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Materi perkalian dan pembagian merupakan materi yang penting bagi 

siswa Sekolah Dasar, namun beberapa siswa mengalami permasalahan 

khususnya dalam melakukan operasi perkalian dan pembagian. Upaya 

yang dilakukan untuk meminilakan permasalahan tersebut dapat 

dilakukan dengan mengembangkan dakon. Oleh karena itu, penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan media dakon untuk materi 

perkalian dan pembagian. Kami menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE. Kami melibatkan siswa 

kelas IV SDN Lamper Tengah 01. Data-data yang dikumpulkan 

berupa wawancara, observasi dan angket dianalisis secara kuantitatif 

dan kualitataif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa berdasarkan 

pengujian dari validasi ahli materi dan ahli media, media dakon 

dikategorikan sangat valid. Hasil pengujian skala kecil menunjukkan 

bahwa media dakon berada pada kategori sangat menarik. Dari temuan 

tersebut, disimpulkan bahwa media pembelajaran dakon valid dan 

layak untuk dikembangkan serta media pembelajaran menggunakan 

sangat praktis dan efektif dalam proses belajar mengajar matematika 

perkalian dan pembagian. 
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Pendahuluan 

Pendidikan dasar bertujuan untuk menstimulus siswa untuk menumbuhkan keterampilan 

literasi dan numeerasi (Adawiyah & Prihandini, 2023; Putrawangsa & Hasanah, 2022; 

Wuryanto & Abduh, 2022). Keterampilan dasar ini menjadi fondasi untuk mengembangkan 

kemampuan matematis yang saat ini menjadi fokus utama di bidang matematis (Ayala-

Altamirano & Molina, 2021; Chang et al., 2020; Utami et al., 2019). Pada level tingkat dasar, 

penanaman konsep-konsep matematis dipandang sangat strategis, khususnya pada bakat awal 

siswa serta pengetahuan dan keterampilan-keterampilannya (Utama, 2019). Pembelajaran di 

tingkat dasar juga perlu memperhatikan zone of proximal siswa agar konsep-konsep matematis 

yang dipelajari terbentuk dan terstruktur di dalam pemikirannya (Norton & D’Ambrosio, 2008; 
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Tzur & Lambert, 2011). Penanaman konsep matematis ini memberikan ruang pada pelajaran 

matematika untuk dipandang sebagai materi yang sangat penting bagi siswa sebagai acuan 

untuk menghadapi tantangan yang sifatnya kompleks (Herbert & Pierce, 2012; Ratnayake et 

al., 2020; Wahyuniar & Widyawati, 2017). Akan tetapi, terdapat permasalahan dasar yang 

dialami siswa khususnya pada masalah perkalian dan pembagian (Fielding-Wells et al., 2014; 

Hackenberg et al., 2021; Savard & Polotskaia, 2017). Dalam hal ini, siswa mengalami 

permasalahan pada ketidakmampuan menerapkan ide pada situasi masalah yang  melibatkan 

operasi perkalian dan pembagian pada masalah real (Zulfiqor et al., 2022). Kondisi tersebut 

memberikan efek jangka panjang bagi siswa terkait ketidakmampuan mereka dalam 

menyelesaikan masalah yang melibatkan operasi perkalian dan penjumlahan sederhana.   

Kurang representatifnya pembelajaran di kelas, merupakan salah satu sebab siswa kurang 

mampu menyelesaikan masalah perkalian dan pembagian. Representatif dalam artian, 

pembelajaran kurang menanamkan konsep-konsep tertentu dalam pemikiran siswa (Wardono 

& Masjaya, 2018). Hal ini menjadikan siswa mulai merasa bosan, dikarenakan kurang 

keterlibatan siswa dalam aktivitas pembelajaran (Iskandar et al., 2023). Pada dasarnya 

diperlukan pembelajaran yang interaktif dan menarik, serta pembelajaran yang berorientasi 

pada Student Centered Learning (Lee, 2017; Morrison et al., 2020; Salay, 2019). Masalah 

selanjutnya adalah kurangnya inovasi dalam pembelajaran, pengintegrasian teknologi ataupun 

penggunaan media-media yang relevan dalam menumbuhkan kemampuan matematis siswa 

(Engelbrecht et al., 2020; Farmer et al., 2015). Permasalahan-permasalahan ini dapat 

diminimalkan melalui pemberian ruang bagi guru untuk melibatkan siswa dalam aktivitas 

pembelajaran yang disertai dengan penggunaan media yang relevan.   

Secara khusus, untuk meminimalkan ketidakmampuan siswa dalam pengoperasian 

perkalian dan pembagian, kurikulum di Indonesia telah megupayakan pembelajaran matematis 

melalui beragam pendekatan. Pertama, pembelajaran di level dasar harus berorientasi pada 

pendekatan scientific agar konsep matematis yang dipelajari memberikan makna yang 

mendalam bagi siswa (Masfingatin & Maharani, 2019; Rosdianah et al., 2019; Hadiyati & 

Wijayanti, 2017). Kedua, pembelajaran matematis idealnya dekat dengan kondisi real bagi 

siswa di kelas, dalam artian pembelajaran perlu mengedepankan masalah yang sifatnya 

raealistik (Bos et al., 2020; Dhungana & Thapa, 2023). Ketiga, pembelajaran matematika perlu 

mendorong siswa untuk melakukan aktivitas penalaran, kreativitas, dan kritis (Duijzer et al., 

2019; Krawitz et al., 2018; Musrikah, 2018). Keempat, pembelajaran perlu mengintegrasikan 

antara penggunaan teknologi dan aktivitas belajar siswa (Engelbrecht et al., 2020). Keempat 

hal tersebut menjadi acuan bagi guru untuk mendesain pembelajaran. 

Dari hasil studi pendahuluan, kami menemukan beragam permasalahan yang sejalan 

dengan hasil-hasil temuan penelitian sebelumnya. Pertama, sebagian besar aktivitas 

pembelajaran yang diterapkan oleh guru di kelasa masih beroerientasi pada pendekatan Teacher 

Centered Learning. Kedua, kurangnya inovasi pembelajaran yang hanya menggunakan media 

yang sifatnya konvensional. Kedua masalah ini memberikan dampak pada perhatian siswa 

dalam pembelajaran. Hal ini menjadi acuan untuk mengembangkan media yang dapat 

menstimulus kemampuan matematis siswa pada operasi perkalian dan pembagian, yakni media 

papan dakon. Papan dakon merupakan salah satu media permainan tradisional yang 

dimodifikasi menjadi sebuah media atau alat peraga (Muhammad Ainul Yusri*, 2023; 

Nugrahanta et al., 2016a, 2016b). Penggunaan media papan dakon memberikan ruang pada 

pelestarian budaya dalam pembelajaran matematika (Moza, 2020; Nur Azmi & Rosdiana, 2022; 

Y.A. Talo et al., 2022). Akan tetapi, penelitian-penelitian sebelumnya belum terfokus pada 

operasi perkalian dan pembagian untuk pengembangan media dakon, dimana peneliti-peneliti 

sebelumnya (Muhammad Ainul Yusri*, 2023; Nugrahanta et al., 2016a, 2016b) hanya terfokus 

pada masalah operasi penjumlahan dan pengurangan. Hal ini merupakan salah satu kebaruan 
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dalam penelitian ini dengan mengembangkan media dakon untuk masalah perkalian dan 

pembagian.  

Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang diuraikan. Kami memandang perlu untuk 

mengembangkan media dakon untuk menstimulus kemampuan matematis siswa pada level 

dasar. Hal ini nantinya akan berimplikasi pada peningkatan hasil belajar siswa di kelas. Selain 

itu, implikasi dari media dakon dapat memberikan ruang pemahaman konseptual bagi siswa, 

khususnya pada materi operasi perkalian dan pembagian. 

Metode  

Jenis Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media dakon bagi siswa di SD, 

sehingga kami menggunakan metode Research and Development (R&D). Metode R&D pada 

dasarnya akan menghasilkan produk berupa hasil pengujian kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektivan produk. Melalui R&D, kami memilih Model ADDIE (meliputi proses Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation) sebagai model pengembangan, dimana 

model ini dapat meminimalisir kesalahan-kesalahan sejak proses pengembangan produk. Selain 

itu, dalam model ADDIE,  analisis yang dilakukan meliputi pencarian masalah, desain produk, 

pengembangan produk media, ujicoba, dan evaluasi. Oleh karena itu, Model ADDIE dapat 

menjadi pedoman dalam mengembangkan perangkat dan infrastruktur program pelatihan atau 

suatu pembelajaran yang efektif, dinamis dan mendukung proses pembelajaran dengan 

beberapa tahapan (Kristanto & Afifah, 2022; Mulyoto et al., 2023; Yamtinah et al., 2021).   

Instrumen 

Kami menggunakan tiga instrumen untuk mengembangkan media dakon. Pertama, 

wawancara dengan guru dan siswa kelas IV SD Negeri Lamper Tengah 01 Semarang. Dalam 

wawancara, peneliti berupaya mengungkapkan sejauhmana penerapan media dakon di kelas, 

khususnya pada materi operasi perkalian dan pembagian. Selain itu, wawancara yang dilakukan 

juga menelusuri masalah-masalah yang dialami siswa dan guru selama penerapan media dakon. 

Kedua, lembar observasi yang menilai sejauhmana gambaran penerapan media dakon dalam 

pembelajaran. Ketiga, lembar angket validasi bertujuan untuk menilai kelayakan media dakon 

berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran. 

Prosedur Pengumpulan Data 

Prosedur pengumpulan data dalam penelitian ini mengacu pada model pengembangan, 

yakni model ADDIE. Pertama, kami melakukan analisis kebutuhan, identifikasi permasalahan, 

dan analisis penugasan yang akan diberikan kepada siswa. Aktivitas ini dimulai dengan 

mewawancarai dan mengobservasi guru di kelas IV. Setelah kami mengetahui kondisi realnya, 

kami mulai merancang dan mengembangkan media dakon untuk mengatasi masalah siswa pada 

operasi perkalian dan pembagian. Kedua, kami merumuskan tujuan dengan mendesain media 

dakon yang akan dikembangkan untuk materi perkalian dan pembagian. Kami juga 

merencanakan sejauhmana bahan, ukuran, warna, bentuk, biji dakon, jumlah dakon lembar soal 

dan jawaban serta alat alat yang digunakan untuk membuat papan dakon. Ketiga, kami mulai 

mengembangkan media dakon dan memvalidasi untuk mendaptkan penilaian kelayakan dari 

media yang dikembangkan. Keempat, kami menerapkan media dakon yang dikembangkan pada 

kelas IV di SD Negeri Negeri Lamper Tengah 01 Semarang melalui ujicoba skala kecil. Kelima, 

kami melakukan evaluasi terkait penerapan media dakon, dimana tujuannya adalah untuk untuk 

mengetahui tingkat kevalidan dan kemenarikan produk. 
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Analisis 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis data kualitatif dan kuantitatif. 

Kedua teknik tersebut di gunakan sesuai dengan ciri-ciri data yang diperoleh dari proses 

pengumpulan data.  

Analisis data kualitatif  

Analisis data kualitatif yang di peroleh dari penelitian ini berupa data deskriptif, dari hasil 

validasi ahli materi, ahli media, ahli bahasa, ahli pembelajaran, dan hasil wawancara. Perolehan 

data ini dari hasil kritik dan saran dari berbagai ahli, untuk memperbaiki hasil produk yang 

dikembangkan. Analisis ini dilakukan dengan cara mengklasifikasikan sebuah data kualitatif 

yang berupa kritik dan saran yang terdapat pada lembar angket.  

Analisis data kuantitatif  

Data yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu hasil uji coba agar di peroleh data 

kevalidan produk dan kemenarikan dari penggunaan media dakon dengan analisis kevalidan 

produk didapatkan dengan rumus dan kriteria kevalidan yang ditunjukkan pada Tabel 1 sebagai 

berikut: 

P = 
∑ 𝑥

𝑛
 𝑥 100 

Keterangan 

P = Presentase Kelayakan 

       = Jumlah total jawaban 

N = Jumlah total tertinggi 
Tabel 1. Kriteria Validasi Produk 

Nilai Kriteria kevalidan 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Tidak Valid 

< 21% Sangat Tidak Valid 

Analisis kemenarikan produk didapatkan dari angket yang diberikan kepada siswa 

sebagai tanggapan atas produk yang telah dibuat (Tabel 2), diukur dengan rumus yaitu: 

 

Nilai daya tarik media = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑑𝑥𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
 𝑥 100 

 

Tabel 2. Kriteria Penilaian Kemenarikan Produk 

Nilai Kriteria 

81 - 1 0 0 Sangat Menarik 

61 - 8 0 Menarik 

41 - 6 0 Cukup Menarik 

21 - 4 0 Kurang Menarik 

Hasil Penelitian  

Penelitian dan pengembangan Research and Development (R&D) ini dilakukan di SDN 

Laper Tengah 01 dengan subjek kelas IV yang berjumlah 22 siswa. Berikut akan dipaparkan 

tahap – tahap pengembangan media papan Dakon mengunakan model Pengembangan (R&D). 
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Analisis 

Pada Tahap analisis peneliti melakukan identifikasi masalah, dan analisis kebutuhan. 

Pada tahap analisis dilakukan wawancara kepada guru wali kelas IV untuk mengetahui kondisi 

siswa dan kondisi pembelajaran perkalian dan pembagian. Adapun masalah yang didapatkan 

peneliti, pertama, pembelajaran perkalian dan pembagian di ajarkan hanya dengan papan tulis 

dan buku. Kedua, media pembelajaran yang digunakan kurang representative, sehingga kurang 

menarik, dan siswa banyak yang kurang memperhatikan. Ketiga, pemahaman materi perkalian 

dan pembagian siswa kelas IV masih rendah. Berdasarkan pemaparan hasil identifikasi 

permasalahan di atas, dilanjutkan analisis kebutuhan sebagai solusi dari permaslahan tersebut, 

yaitu dengan pengembangan media papan bermain Dakon yang bertujuan memahamkan siswa 

terhadap materi perkalian dan pembagian, untuk siswa kelas IV SDN Lamper Tengah 01 

Desain 

Pada tahap desain dilakukan untuk merencanakan proses pengembangan media papan 

dakon. Proses pengembangan papan dakon ini antara lain: pertama, pemilihan materi perkalian 

dan pembagian sesuai dengan yang telah di tetapkan untuk kelas IV. Kedua, merancang model 

produk papan dakon yang terbuat dari kayu dengan bentuk yang unik dengan warna yang 

menarik yang terdiri dari 12 lubang kecil dan 2 lubang besar dengan di lengkapi variasi warna 

biji dakon. Ketiga, pemilihan ilustrasi gambar untuk menarik perhatian siswa pada papan 

dakon, dengan model dan bentuk yang dihiasi warna dan gambar yang menarik. 

Pengembangan 

Pada tahap pembuatan media diawali dengan proses desain media di atas yang mana telah 

disusun sebelumnya. Adapun desain yang dibutuhkan dalam pengembangan papan dakon 

adalah desain cover media, papan dakon dan kertas soal. Proses desain cover menggunakan 

gambar yang di hiasi di samping kanan kiri media dan bentuk lubang papan dakon, untuk kertas 

soal dibuat dari aplikasi canva untuk lebih menarik siswa menulis hasil jawaban dari soal 

perkalian dan pembagian. Hasil pengembangan media papan dakon yaitu kotak media papan 

dakon, petunjuk penggunaan papan dakon, lembar jawaban soal, dan materi perkalian dan 

pembagian. 

Implementasi 

Pada tahap ini implementasi dilakukan di SDN Lamper Tengah 01, uji coba ini dilakukan 

kepada siswa kelas IV yang berjumlah 22 siswa. Penerapan media papan dakon dilakukan di 

ruang kelas IV. Pada tahap implementasi ini peneliti meminta siswa bermain dengan media 

papan dakon tersebut. Setelah peneliti mencontohkan cara menggunakan media, kemudian satu 

persatu siswa akan mempraktikan cara menggunakan papan dakon dalam penyelesaian materi 

perkalian dan pembagian. Pada tahap implementasi ini peneliti mengamati tingkah laku siswa, 

bahwa banyak yang antusias untuk mengerjakan soal perkalian dan pembagian pada media 

papan dakon. Selantutnya peneliti memberikan soal sebagai uji lapangan untuk dikerjakan 

siswa menggunakan media papan dakon. 

Evaluasi 

Pada tahap evaluasi ini, dengan menganalisis data validasi yang dilakukan oleh validasi 

ahli media, ahli materi, dan angket guru wali kela. Selanjutnya dilakukan evaluasi terhadap 

kemenarikan produk. Pada tahap ini untuk mengetahui akapah media papan dakon ini valid, 

layak dan menarik untuk dikembangkan dalam pembelajaran materi perkalian dan pembagian 

di SDN Lamper Tengah O1. Sebelum melakukan implementasi terhadap produk media papan 

dakon direvisi dengan sebuah kritik dan saran dari validator, yang bertujuan untuk mengetahui 
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valid dan layaknya produk untuk di ujicoba di SDN Lamper Tengah pada Tabel 3 dan Gambar 

1 sebagai berikut: 

 
Tabel 3. Revisi Sesuai Arahan Ahli 

Sebelum Saran Sesudah 

Media dengan 

jumlah 

terbatas 

Dapat 

disiapkan 

media yang 

cukup 

Menambah 

media sesuai 

dengan 

kebutuhan 

jumlah siswa 

Media dengan 

papan plastik 

Media diberi 

warna yang 

menarik dan 

mencolok 

Mengganti 

media dari 

plastik 

menjadi 

terbuat dari 

kayu dengan 

bentuk dan 

warna yang 

unik 

 

 
Gambar 1. Hasil Produk Media Dakon 

Untuk mengetahui valid dan layaknya sebuah produk yang telah dikembangkan, maka 

dilakukan validasi terlebih dahulu kepada beberapa ahli, sebelum dilakukan uji coba. Valid dan 

laaknya media papan dakon dilihat dari penilaian data kuantitatif dan kualitatif oleh validator. 

Data kuantitatif didapat dari hasil angket, dan data kualitatif didapat dari saran dari validator. 

Berikut paparan dari hasil validasi: 

Validasi ahli materi 

Pada tahap ini media papan dakon divalidasi oleh ahli materi, ahli materi ini adalah orang 

yang ahli dibidang matematika yaitu Bapak Husni Wakhyudin yang merupakan dosen 

matematika Universitas PGRI Semarang. Dari hasil nilai secara keseluruhan tentang media 

yang dikembangkan di dapatkan nilai validasi ahli materi 88%. Menurut kriteria termasuk 

dalam kategori sangat valid. Tetapi agar media mempunyai kualitas yang baik maka perlu harus 

merevisi sesuai hasil kritik dan saran dari validator. Berikut hasil kritik dan saran validator ahli 

materi ditunjukkan pada Tabel 4 sebagai berikut: 
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Tabel 4. Kritik dan Saran Ahli Materi 

Validator Kritik dan Saran 

H. W Media bisa diberikan 

warna yang lebih 

mencolok atau 

menarik 

 

Validasi Ahli Media 

Pada tahap ini media papan dakon divalidasi oleh ahli media, ahli media ini adalah orang 

yang ahli dibidang media yaitu Bapak Rofian yang merupakan dosen Universitas PGRI 

Semarang. Dari hasil nilai secara keseluruhan tentang media yang dikembangkan di dapatkan 

nilai validasi ahli media 98%. Menurut kriteria termasuk dalam kategori sangat valid. Tetapi 

agar media mempunyai kualitas yang baik maka perlu harus merevisi sesuai hasil kritik dan 

saran dari validator. Berikut hasil kritik dan saran validator ahli materi ditunjukkan Tabel 5 

sebagai berikut: 

 
Tabel 5. Kritik dan Saran Ahli Media 

Validator Kritik dan Saran 

Rf Sudah baik dan bisa di 

pakai sebagai data 

riset dilapangan 

Validasi Ahli Pembelajaran 

Pada tahap ini media papan dakon divalidasi oleh ahli Pembelajaran yang merupakan 

angket Guru, validator ahli pembelajaran yaitu Ibu Choirunisa, S.Pd yang merupakan guru wali 

kelas IV SDN Lamper Tengah. Dari hasil nilai secara keseluruhan tentang media yang 

dikembangkan di dapatkan nilai validasi ahli pembelajaran yaitu 96%. Menurut kriteria 

termasuk dalam kategori sangat valid. Tetapi agar media mempunyai kualitas yang baik maka 

perlu harus merevisi sesuai hasil kritik dan saran dari validator. Berikut hasil kritik dan saran 

validator ahli materi ditunjukkan pada Tabel 6: 

 
Tabel 6. Kritik dan Saran Ahli Pembelajaran 

Validator Kritik dan Saran 

Chr Dapat disiapkan media 

yang cukup agar 

seluruh murid dapat 

mempraktikanya 

dengan baik 

 

 Dari hasil uji coba lapangan ini dilakukan untuk mengetahui kemenarikan produk yang 

dikembangan, yang diperoleh dari hasil angket siswa kelas IV SDN Lamper Tengah 01 yang 

berjumlah 22 siswa yang telah dilakukan penilaian diperoleh skor keseluruhan yaitu 498 dan 

untuk jumlah skor maksimal yaitu 550. Untuk mengetahui tingkat keberhasilan dan 

kemenarikan media papan dakon, maka hasil data respon siswa harus dilakukan analisis terlebih 

dahulu dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

P= 
𝑆𝐾𝑂𝑅

𝑆𝐾𝑂𝑅 𝑀𝐴𝐾𝑆𝐼𝑀𝐴𝐿
 𝑥 100% 
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P= 
498

550
 𝑥 100% 

   

= 90,5% 

 

 Berdasarkan hasil perhitungan Skor yang diperoleh dari kemenarikan yaitu 90,5%. Skor 

tersebut mennjukkan kategori sangat menarik, dimana hasil tersebut ditunjukkan dengan hasil 

positif dari siswa kelas IV SDN Lamper Tengah 01. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa 

media papan dakon merupakan media yang menarik untuk diterapkan pada materi perkalian 

dan pembagian.  Untuk mengetahui keberhasilan siswa dalam pengerjaan soal materi perkalian 

dan pembagian menggunakan dakon dengan uji coba lapangan penyelesaian 20 soal kepada 22 

siswa diperoleh skor penilaian keseluruhan yaitu 1940 dan untuk skor maksimal 2200. Maka 

hasilnya sebagai berikut: 

 

P= 
𝑆𝐾𝑂𝑅

𝑆𝐾𝑂𝑅 𝑀𝐴𝐾𝑆𝐼𝑀𝐴𝐿
 𝑥 100% 

 

P= 
1940

2200
 𝑥 100% 

 

= 88,18% 

Berdasarkan hasil perhitungan Skor yang diperoleh dari keberhasilan yaitu 88,18%. Skor 

tersebut mennjukkan kategori berhasil, dimana hasil tersebut ditunjukkan dengan hasil positif 

dari siswa kelas IV SDN Lamper Tengah 01. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa media 

papan dakon merupakan media yang berhasil untuk diterapkan pada materi perkalian dan 

pembagian. 

Diskusi 

Penelitian dan pengembangan ini mengembangkan sebuah media pembelajaran berupa 

dakon yang terbuat dari papan kayu yang dibuat menarik. Media pembelajaran yang 

dikembangkan adalah media papan dakon yang digunakan sebagai media pada materi perkalian 

dan pembagian pada kelas IV. Metode penelitian yang digunakan peneliti adalah penelitian dan 

pengembangan R&D (Research and Development). Penelitian dan pengembangan ini 

menggunakan menggunakan model pengembangan ADDIE yang memiliki 5 tahapan yaitu 

yang pertama analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. 

 Pada tahap pertama yaitu analisis, pada tahap analisis ini seorang peneliti melakukan 

analisis masalah terlebih dahulu, dengan menggunakan wawancara kepada guru wali kelas IV 

SDN Lamper Tengah 01. Pada wawancara tersebut peneliti menanyakan bahwa materi 

matemamatika bab apa yang menurut siswa sulit. Kemudian guru menjawab bahwa materi yang 

sulit yaitu pada materi perkalian dan pembagian, salah satu faktor yang mempengaruhi yaitu 

karena pembelajaran yang monoton, dan guru menggunakan media yang kurang representatif. 

Dapat disimpulkan dari hasil wawancara tersebut perlu adanya media yang dapat memahamkan 

siswa terhadap materi perkalian dan pembagian. Kemudian dalam penelitian pengembangan ini 

peneliti mengembangkan media papan dakon, karena media papan dakon menurut penelitian 

terdahulu, Media papan dakon ini, merupakan sebuah media yang dapat merangsang semangat 

siswa untuk mempelajari materi matematika (Muhammad Ainul Yusri*, 2023; Nugrahanta et 

al., 2016a, 2016b). Tahap kedua merupakan tahap desain, pada tahap pengembangan ini peneliti 

memulai dengan mendesain media yang dikembangkan. Peneliti memulai dengan mendesain 

bentuk media yang dikembangkan, kemudian ukuran dari media, buku petunjuk, desain tempat 

dan merancang materi dan soal pembelajaran. Pada tahap ketiga ini yaitu tahap pengembangan, 
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pada tahap ini adalah tahap untuk mewujudkan media pembelajaran yang dikembangkan sesuai 

dengan desain media yang telah dirancang. Sebelum melakukan implementasi maka peneliti 

melakukan validasi kepada validator yaitu validator ahli media, ahli materi dan ahli 

pembelajaran. Penilaian yang didapatkan dari validator terdapat dua bagian yaitu kuantitatif 

yang didapatkan dari hasil angket, kemudian kualiatatif yang didapatkan dari kritik dan saran 

dari validator. 

 Tahap keempat yaitu implementasi, pada tahap ini adalah tahap media sudah selesai 

dikembangkan, dan siap untuk diaplikasikan kepada siswa. Pengaplikasian media yang 

dikembangkan ini dilakukan pada siswa kelas IV SDN Lamper Tengah01 yang berjumlah 22 

siswa.  Tahap kelima yaitu tahap evaluasi, pada tahap ini adalah proses untuk melihat apakah 

media pembelajaran yang kita terapkan berhasil, sesuai dengan tujuan pengembangan media 

tersebut. Pada tahap ini diperoleh hasil sesuai dengan yang diharapkan peneliti. 

 Hasil Uji coba yang telah dilakukan pada siswa kelas IV di SDN Lamper Tengah 01, 

dalam pemahaman terhadap materi matematika perkalian dan pembagian menyatakan bahwa 

media pembelajaran dakon efektif digunakan dalam proses belajar mengajar. Pada tahap uji 

coba keberhasilan siswa setelah menggunakan media dakon nilai anak mengalami peningkatan 

88,18% di bandingkan sebelumnya. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media dakon 

memberikan dampak yang signifikan pada kemampuan matematis siswa. Hal ini relevan 

dengan temuan penelitian sebelumnya yang memberikan ruang pada dakon sebagai salah satu 

media yang berperan dalam menumbuhkan kemampuan matematis siswa (Muhammad Ainul 

Yusri*, 2023; Nugrahanta et al., 2016a, 2016b). 

Simpulan 

Berdasarkan hasil proses pengembangan dan hasil uji coba media pembelajaran media 

papan dakon untuk pemahaman materi perkalian dan pembagian ditemukan lima bagian 

penting. Pertama, Media yang dikembangkan yaitu media papan dakon untuk materi perkalian 

dan pembagian, media dikembangkan oleh peneliti ini dibuat daro papan kayu yang berbentuk 

warna – warni yang terdiri dari 10 lubang kecil dan 2 lubang sebas sebagai tempat menaruh biji 

dakon, lembar materi dan soal perkalian dan pembagian, alat tulis dan lembar jawaban soal. 

Pada tahap pengembangan media ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

menggunakan 5 tahapan yaitu Analisis, Desain, Development, Implementasi, dan Evaluasi. 

Media papan dakon divalidasi oleh 3 validator yaitu Ahli Materi mendapatkan persentase 88% 

dengan kriteria sangat valid, Ahli media mendapatkan persentasi 98% dengan kriteria sangat 

valid, dan Ahli Pembelajaran yang diperoleh dari angket Guru wali kelas mendapatkan 

persentase 96% dengan kriteria sangat valid. Dapat disimpulkan bahwa hasil validasi dari tiga 

validator menunjukkan media papan dakon valid dan layak untuk dikembangkan. Kedua, Hasil 

uji coba respon siswa terhadap media papan dakon di SDN Lamper Tengah 01 yang 

dikembangkan sebagai media pembelajaran materi perkalian dan pembagian diperoleh nilai 

90,5%, sehingga dapat disimpulkan bahwa media papan dakon sangat praktis untuk digunakan. 

Ketiga, Hasil Uji coba yang dilakukan dilapangan dengan penyelesaian 20 soal, siswa mampu 

menyelesaikan dengan menggunakan media papan dakon dengan nilai 88,18%, sehingga media 

papan dakon efektif digunakan dalam proses belajar mengajar. Keempat, Media papan dakon 

dapat dikembangan bukan hanya materi perkalian dan pembagian tetapi materi matematika 

lainya. Kelima,  Pada penggunaan media harus terlebih dahulu di ajarkan supaya siswa mudah 

mengaplikasikannya hendaknya merupakan jawaban atas pertanyaan atau tujuan penelitian. 

Konflik Kepentingan 

Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan 
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