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ABSTRACT 
 

This research uses Research and Development (R&D) research. This product 
development refers to the theory of Borg and Gall (1988) including ten stages 
(Sukmadinata, 2017: 169-170): research and data collection, planning, developing 
an initial product draft, conducting initial field trials, revising trial results, field testing 
main product, product revision, wide-scale field trials, final product revision, 
dissemination and implementation. Research subjects in class III of Kanisius 
Cungkup Elementary School, Salatiga. The design used for preparing media is the 
ASSURE model (analyze, state, select, utilize, require, and evaluate). Data was 
obtained through interview and observation instruments. Data analysis was carried 
out using descriptive percentage analysis. The research results of the media product 
"Multiplication Bamboo Selip" were validated by 3 experts, namely learning design 
experts with a percentage score of 89% with reference to the category ≥ 61% so 
that it can be categorized as "Very High" (Valid), material experts with a percentage 
score of 78% with reference to category ≥ 61% so it can be categorized as "High" 
(Valid) and media experts with a percentage score of 80% with reference to the 
media category ≥ 61% so it can be categorized as "High" (Valid). The effectiveness 
of the Bamboo Slip Multiplication mathematics teaching aid based on the results of 
the difference test or T-test obtained a sig. (2-tailed) value of 0.002 < 0.05, so there 
is a difference between the experimental class and the control class with the 
average post-test assessment of students who used it. props, namely 81.38. 
Meanwhile, the average post-test score for students who did not use teaching aids 
was 69.31.” 
 
Keywords: Learning Media, Problem Based Learning, Multiplication Counting Ability 

 
ABSTRAK 

 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D). 
Pengembangan produk ini mengacu pada teori Borg and Gall (1988) meliputi 
sepuluh tahapan (Sukmadinata, 2017: 169-170): penelitian dan pengumpulan data, 
perencanaan, pengembangan draf produk awal, melakukan uji coba lapangaan 
awal, revisi hasil uji coba, uji lapangan produk utama, revisi produk, uji coba 
lapangan skala luas, revisi porduk final, desiminasi dan implementasi. Subjek 
penelitian di kelas III SD Kanisius Cungkup Salatiga. Desain yang digunakan untuk 
penyusunan media adalah model ASSURE (analyze, state, select, utilize, require, 
dan evaluate). Data diperoleh melalui instrumen wawancara dan obeservasi. 
Analisis data dilakukan dengan analisis deskriptif persentase. Hasil penelitian 
Produk media “Perkalian Bambu Selip” divalidasi oleh 3 ahli yakni ahli desain 
pembelajaran dengan skor persentase 89% dengan mengacu pada kategori ≥ 61% 
sehingga dapat dikategorikan “Sangat Tinggi” (Valid), ahli materi dengan skor 
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persentase 78% dengan mengacu pada kategori ≥ 61% sehingga dapat 
dikategorikan “Tinggi” (Valid) dan ahli media dengan persentase skor persentase 
80% dengan mengacu pada kategori media ≥ 61% sehingga dapat dikategorikan 
“Tinggi” (Valid). Keefektifan alat peraga matematika Perkalian Bambu Selip 
berdasarkan hasil uji beda atau T-test diperoleh nilai sig.(2-tailed) sebesar 0,002 < 
0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan antara kelas eksperimen 
dan kelas kontrol dengan penilaian rata-rata post-test siswa yang menggunakan 
alat peraga yakni sebesar 81,38. Sedangkan, nilai rata-rata post-test siswa yang 
tidak menggunakan alat peraga sebesar 69,31. 
 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Problem Based Learning, Kemampuan Berhitung 
Perkalian 
 

A. Pendahuluan  

  Matematika merupakan suatu 

mata pelajaran yang diberikan 

disetiap tingkatan sekolah, mulai 

dari SD, SMP, SMA hingga 

Perguruan Tinggi. Matematika 

merupakan salah satu komponen 

dari serangkaian mata pelajaran 

yang mempunyai peranan penting 

dalam Pendidikan (Sundayana 

2016). Salah satu materi 

pembelajaran matematika adalah 

perkalian. Perkalian merupakan 

operasi dasar aritmatika utama 

yang seharusnya dipelajari oleh 

anak-anak setelah mereka 

mempelajari operasi penambahan 

dan pengurangan (Halfi Rahmani 

2012).  Di Sekolah dasar operasi 

hitung perkalian sudah diberikan 

sejak kelas dua, hal tersebut 

karena proses perkalian sebagai 

dasar yang dipakai pada 

perhitungan selanjutnya dan 

peningkatan untuk subjek 

matematika jenjang yang lebih 

tinggi. Heruman (2012) 

menyatakan perkalian termasuk 

topik yang sangat sulit untuk 

dipahami sebagian siswa. Melalui 

studi pendahuluan yang dilakukan 

oleh penulis di SD Kanisius 

Cungkup Salatiga dan SD Kanisius 

Gendongan Salatiga dalam muatan 

pembelajaran matematika terutama 

materi perkalian ditemukan hasil 

belajar matematika yang belum 

memenuhi ketercapaian hasil. 

Berdasarkan hasil uji soal perkalian 

di kelas III terdapat 60 % saja yang 

sudah tercapai (17 siswa dari 30 

siswa. Selanjutnya hasil 

wawancara bersama wali kelas III 

di SD Kanisius Salatiga 

menyimpulkan bahwa yang 

menjadi masalah siswa dalam 

mengerjakan soal perkalian yakni 

pemahaman konsep atau cara 
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mengerjakan soal perkalian 

sehingga hasil belajar perkalian 

matematika rendah. Operasi hitung 

perkalian merupakan materi yang 

harus dipahami oleh siswa yang 

nantinya dalam operasi perkalian 

dapat diterapkan dalam kehidupan 

sehari-hari. Guru harus 

menggunakan berbagai cara untuk 

mengajarkan materi perkalian ke 

siswa agar mudah dipahami. Salah 

satu cara guru untuk 

mempermudah penyampaian 

materi perkalian adalah dengan 

membuat media pembelajaran. 

Karena adanya permasalahan 

tersebut peneliti berusaha 

mempermudah siswa memahami 

dan mengerjakan soal perkalian 

dengan menggunakan alat bantu 

pembelajaran atau media 

pembelajaran. Sehingga 

kemampuan berhitung perkalian 

siswa meningkat atau lebih baik. 

  Media pembelajaran sangat 

berperan penting dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan, 

termasuk untuk peningkatan 

kualitas pendidikan matematika 

(Dewi dan Yuliana, 2018). Menurut 

Oemar Hamalik (1989) media 

pembelajaran adalah Alat, metode, 

dan teknik yang digunakan dalam 

rangka lebih mengefektifkan 

komunikasi dan interaksi antara 

guru dan siswa dalam proses 

pendidikan dan pengajaran di 

sekolah. Sejalan dengan pendapat 

Oemar Hamalik, menurut Syaiful 

Bahari Djamarah dan Azwan Zain 

(2020:121) media pembelajaran 

adalah segala alat bantu yang 

dapat dijadikan sebagai penyalur 

pesan agar tercapai tujuan 

pembelajaran. 

  Penelitian yang dilakukan oleh 

(Adira Valentina, Muftiah Dewi 

Wulandari, 2022) tentang Media 

Mabeta (Magnet Berhitung 

Matematika) Untuk Menguatkan 

Kemampuan Berhitung Peserta 

Didik Sekolah Dasar. 

Menyimpulkan bahwa Mabeta 

merupakan media pembelajaran 

inovatif yang cocok untuk 

diterapkan pada pembelajaran 

Matematika di Sekolah Dasar. 

  Berdasarkan masalah dan 

penjelasan diatas maka penulis 

tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan menari judul 

“Pengembangan Alat Peraga 

Matematika Perkalian Bambu Selip 

Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Berhitung Perkalian Siswa Kelas 3 

Sd”. 
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B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

jenis penelitian Research and 

Development (R&D). 

Pengembangan produk ini 

mengacu pada teori Borg and Gall 

(1988) meliputi sepuluh tahapan 

(Sukmadinata, 2017: 169-170): 

penelitian dan pengumpulan data, 

perencanaan, pengembangan draf 

produk awal, melakukan uji coba 

lapangaan awal, revisi hasil uji 

coba, uji lapangan produk utama, 

revisi produk, uji coba lapangan 

skala luas, revisi porduk final, 

desiminasi dan implementasi. 

Subjek penelitian di kelas III SD 

Kanisius Gandongan Salatiga. 

Data diperoleh melalui instrumen 

wawancara dan obeservasi. Desain 

yang digunakan untuk penyusunan 

media adalah model ASSURE 

(analyze, state, select, utilize, 

require, dan evaluate). Analisis 

data dilakukan dengan analisis 

deskriptif persentase. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan                      

Produk media perkalian bambu selip 

divalidasi oleh 3 ahli yakni ahli desain 

pembelajaran, ahli materi dan ahli 

media. Data hasil validasi digunakan 

sebagai acuan revisi perbaikan 

media yang telah dikembangkan. 

Produk media yang telah lolos 

validasi dari segi materi, media dan 

desain pembelajaran selanjutnya 

diujicobakan di lapangan yang terdiri 

dari uji coba perorangan, uji coba 

kelompok kecil, dan uji coba 

operasional. Siswa tidak hanya 

berperan sebagai subjek coba, 

namun juga validator. Siswa diberi 

kesempatan berkomentar dan 

memberikan saran terhadap media 

perkalian bambu selip yang 

selanjutnya akan dijadikan acuan 

dalam penyempurnaan produk. Hasil 

penelitian Produk media “Perkalian 

Bambu Selip” divalidasi oleh 3 ahli 

yakni ahli desain pembelajaran 

dengan skor persentase 89% 

dikategorikan “Sangat Tinggi” 

(Valid). 

Aspek Indikator Skor 

1 2 3 4 

Komponen 

penyusunan 

RPP 

(meliputi 15 

indikator) 

Ketepatan 

Identitas RPP 

   √ 

Ketepatan 

Indikator 

dengan 

Kompetensi 

Dasaryang  

akan di capai 

   √ 

Ketepatan 

Tujuan 

Pembelajaran 

dengan  

Indikator yang 

akan di capai   

   √ 

Ketepatan 

media 

   √ 
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pembelajaran 

dengan 

kompetensi 

Dasar yang  

akan di capai 

Ketepatan 

pemilihan 

model 

pembelajaran   

   √ 

Ketepatan 

urutan 

pembelajaran 

sesuai dengan 

model yang 

digunakan   

   √ 

Ketepatan 

urutan materi 

yang akan 

disampaikan 

   √ 

 Ketepatan 

pemilihan 

kegiatan 

dalam 

apersepsi dan 

motivasi 

   √ 

Kesesuaian 

kegiatan inti 

dengan model 

yang akan  

digunakan   

   √ 

Ketepatan 

langkah-

langkah 

pembelajaran   

   √ 

Ketepatan 

indikator 

yang ingin 

dicapai 

dengan  

kegiatan akhir   

   √ 

Ketepatan soal 

evaluasi 

dengan materi 

yang di  

ajarkan   

   √ 

Ketepatan 

penggunaan 

media 

pembelajaran 

   √ 

yang 

digunakan   

Ketepatan 

sumber belajar 

yang 

digunakan   

   √ 

Kesesuaian 

dengan 

perkembangan 

peserta didik. 

   √ 

Prinsip 

pensusunan 

RPP 

(meliputi 4 

indikator) 

Keterlibatan 

peserta didik 

dalam 

pembelajaran 

   √ 

Berpusat pada 

peserta didik 

   √ 

Penerapan 

teknologi, 

informasi, dan 

komunikasi 

   √ 

Merangsang 

kemampuan 

berhitung 

peserta didik 

sesuai dengan 

tujuan 

pembelajaran. 

   √ 

 

Ahli materi dengan skor persentase 

78% dikategorikan “Tinggi” 

(Valid). 

Aspek Indikator 
Skor 

1 2 3 4 

Kesesuaian 

Isi Materi 

(meliputi 6 

indikator) 

Kesesuaian 

materi dengan 

Capaian 

Pembelajaran 

Fase C atau 

Kompetensi 

Dasar Kelas 3 

   √ 

Materi yang 

dipelajari sesuai 

dengan 

perkembangan 

kognitif siswa 

kelas 3 

   √ 
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Materi disajikan 

secara lengkap, 

runtut dan 

sistematis 

  √  

Cangkupan 

materi berkaitan 

dengan 

perkalian 

bilangan bulat 

dari 1 digit 

sampai 3 digit. 

   √ 

Soal yang 

diberikan sesuai 

dengan cakupan 

materi 

   √ 

Siswa 

memungkinkan 

menguasai 

materi perkalian 

1 digit sampai 3 

digit dengan 

menggunakan 

media perkalian 

bambu selip 

   √ 

Kesesuaian 

dengan 

kemampuan 

berhitung  

Media yang 

diberikan dapat 

menanamkan 

kemampuan 

berhitung siswa 

   √ 

Materi dapat 

membantu 

kemampuan 

bernalar siswa 

   √ 

Pembelajaran 

yang 

menggunakan 

media perkalian 

bambu selip 

dapat 

membantu 

siswa 

mengembangka

n kemampuan 

berhitung pada 

perkalian 1 digit 

sampai 3 digit 

   √ 

Siswa dapat 

menguasai 

materi perkalian 

1 digit sampai 3 

   √ 

digit dengan 

menggunakan 

media perkalian 

bambu selip 

  

Ahli media dengan persentase skor 

persentase 80% dikategorikan 

“Tinggi” (Valid). 

Aspek Indikator Skor 

1 2 3 4 

Tampilan 

(meliputi 5 

indikator) 

Keterampilan 

bentuk media 

   √ 

Kesesuain 

pemilihan 

ukuran sebagai 

media 

pembelajaran 

yang 

proposional. 

   √ 

Ketahanan 

media yang 

dibuat 

   √ 

Kerapian media    √ 

Kemenarikan 

tampilan media 

   √ 

Kualitas 

instruksional 

(meliputi 3 

indikator) 

Kebermanfaatan 

Alat peraga 

sebagai media 

dalam memberi 

bantuan untuk 

belajar. 

   √ 

Kebermanfaatan 

alat peraga 

dalam 

manyelesaikan 

materi perkalian. 

   √ 

Kejelasan 

petunjuk 

penggunaan alat 

peraga 

   √ 

Kualitas 

teknik media 

(meliputi 2 

indikator) 

Kemudahan 

penggunaan alat 

peraga 

   √ 

Ketepatan 

dalam 

menunjukkan 

   √ 
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cara 

penyelesaian. 

 

Hasil Uji Beda / T-test 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

Sig. 

(2-

taile

d) 

Mean 

Differen

ce 

Std. 

Error 

Differen

ce 

95% 

Confiden

ce 

Interval of 

the 

Differenc

e 

Lower 

Has

il 

Tes

t 

Equal 

varianc

es 

assume

d 

.002 12.069 3.635 4.787 

Equal 

varianc

es not 

assume

d 

.002 12.069 3.635 4.786 

Berdasarkan pada hasil uji beda atau 

T-test adalah jika nilai sig.(2-tailed) > 

0,05 maka tidak terdapat perbedaan 

antara pembelajran menguunakan 

alat peraga dengan pembelajaran 

tanpa alat peraga. Sedangkan, jika 

nilai sig.(2-tailed) < 0,05 maka 

terdapat terdapat perbedaan antara 

pembelajran menguunakan alat 

peraga dengan pembelajaran tanpa 

alat peraga. Berdasarkan hasil uji 

beda atau T-test pada tabel, diperoleh 

nilai sig.(2-tailed) sebesar 0,002 < 

0,05 maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol dengan 

penilaian rata-rata sebagai berikut: 

Group Statistics 

 

Kelas N Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

Hasil 

Test 

Post-

Eksperimen 

29 81.38 13.555 2.517 

Post-

Kontrol 

29 69.31 14.125 2.623 

Dari nilai rata-rata yang ditunjukan 

pada tabel, diperoleh nilai rata-rata 

post-test siswa yang menggunakan 

alat peraga yakni sebesar 81,38. 

Sedangkan, nilai rata-rata post-test 

siswa yang tidak menggunakan alat 

peraga sebesar 69,31. 

 

Persentase Hasil Pretest dan 

Posttest siswa kelas eksperimen 

berdasarkan Indikator Kemampuan 

Berhitung perkalian 

Aspek 

kemampuan 

Berhitung 

Pretest Posttest Peningkatan 

Dapat 

menyelesaikan 

soal dengan 

baik 

 

71 % 90 % 19 % 
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Menyelesaikan 

soal dengan 

Cekatan/cepat 

dengan hasil 

yang baik 

 

69 % 83 % 14 % 

Dapat membuat 

soal sesuai 

dengan materi. 

 

55 % 79 % 24 % 

Dapat memberi 

penjelasan 

terhadap soal 

yang sudah 

dikerjakan. 

38 % 71 % 33 % 

Rata- rata 

persentase 

58 % 81 % 23 % 

Dari hasil observasi hasil pretest dan 

posttes, diperoleh hasil perbandingan 

selisih persentase ketuntasan dari 

indikator kemampuan berhitung 

perkalian sebesar 23%. Adapun hasil 

ketuntasan siswa pada kelas 

eksperimen setelah dilaksanakan 

post-test adalah sebanyak 25 dari 29 

siswa atau 86 % ketuntasan setelah 

menggunakan media Perkalian 

Bambu Selip. Kriteria ketuntasan ini 

dilihat dari hasil nilai evaluasi post-test 

siswa yang sudah mencapai atau 

melebihi KKM dari muatan 

pembelajaran matematika yaitu 65 

dan hasil observasi posttest siswa 

pada indikator kemampuan berhitung. 

Hasil penelitian yang telah 

dilakukan didukung dengan beberapa 

penelitian terdahulu diantaranya Ida 

Yanti, dkk (2021) dalam penelitian 

mereka tentang Pengembangan 

Media Permainan Ular Tangga Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berhitung 

Siswa Kelas II SDN 12 Taliwang 

dengan hasil secara keseluruhan 

pada uji coba produk kepada 28 orang    

siswa diperoleh nilai persentase 

89,3% dinyatakan sangat layak 

dengan hasil validasi materi 80 % 

kategori layak dan media dengan 

persentase 77,5 % kategori layak.. 

Berdasarkan penilaian dari respon 

siswa terkait media maupun materi 

yang diujikan mendapatkan hasil  

yang  sangat bagus   dikarenakan   

pada   setiap   komponen-komponen  

indikator  pernyataan  sudah  sesuai 

dengan  media  dan  materi  tersebut,  

media  dan materi yang dijelaskan 

dapat melibatkan siswa secara aktif 

dalam proses pembelajaran dikelas, 

pembelajaran juga menyenangkan. 

Penelitian terdahulu selanjutnya yakni 

Prima Natalia(2015) tentang 

Efektivitas Penggunaan Media 

Pembelajaran Permainan Tradisional 

Congklak Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berhitung Pada Siswa 

Sekolah Dasar dengan rata-rata   

kemampuan   berhitung   siswa   SD   

setelah   diberikan   media   

pembelajaran permainan tradisional 

congklak lebih tinggi dibandingkan 

rata-rata kemampuan siswa SD 
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sebelum diberikan media 

pembelajaran permainan tradisional 

congklak dengan perbedaan  rata-rata 

kemampuan  berhitung siswa SD  

sebelum  dan  setelah  diberikan  

media  pembelajaran berupa  

permainan  tradisional congklak 

dengan  nilai  t  = -5,776 dan p = 0,000. 

Penelitian ini membuktikan bahwa 

media pembelajaran permainan 

tradisional congklak efektif untuk 

meningkatkan kemampuan berhitung 

siswa SD. Kemudian penelitian Ayu 

Syifa Safuro, dkk(2020) tentang 

Pengembangan Media Papan 

Bilangan Bulat Terhadap Kemampuan 

Berhitung Matematika Pada Siswa 

Kelas VI sekolah Dasar menyatakan 

hasil uji angket respon siswa 

memperoleh hasil persentase sebesar 

80 % dapat dikatakan “Layak” dan 

hasil uji instrumen mendapatkan 

perolehan skor 82 % dapat dikatakan 

“Sangat Layak” kemudian rata-rata 

hasil uji coba terbatas yang dilakukan 

dengan angket respon siswa dan uji 

instrumen tes mendapatkan 

perolehan skor 81 % yang masuk 

dalam kategori “Sangat Layak” dan 

presentase dari hasil uji validasi media 

yaitu sebesar 92,5% yang dikatakan 

sangat layak kemudian hasil validasi 

materi 87 % dikategorikan sangat 

layak. 

 

D. Kesimpulan 

Pengembangan media Perkalian 

Bambu Selip untuk meningkatkan 

kamampuan berhitung perkalian 

siswa dilaksanakan dengan 

melakukan studi pendahuluan, 

validasi pakar, uji coba produk 

terbatas dan uji coba produk lebih 

luas. Alat peraga matematika 

Perkalian Pambu Selip sudah 

divalidasi pakar ahli media, materi  

dan desain pembelajaran. 

Berdasarkan hasil evaluasi oleh pakar 

ahli media pembelajaran didapatkan 

persentase 80 % dikategorikan 

“Tinggi” (Valid), hasil uji pakar materi 

mendapatkan persentase 78 % 

dikategorikan “Tinggi” (Valid) dan hasil 

uji pakar desain pembelajaran 

mendapatkan persentase 89 % 

dikategorikan “Sangat Tinggi” (Valid). 

Keefektifan alat peraga matematika 

Perkalian Bambu Selip berdasarkan 

hasil uji beda atau T-test diperoleh 

nilai sig.(2-tailed) sebesar 0,002 < 

0,05 maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol dengan 

penilaian rata-rata post-test siswa 

yang menggunakan alat peraga yakni 
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sebesar 81,38. Sedangkan, nilai rata-

rata post-test siswa yang tidak 

menggunakan alat peraga sebesar 

69,31. Dari perbandingan peningkatan 

nilai rata-rata siswa diperoleh selihih 

peningkatan antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol sebesar 11,38 maka 

dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan alat peraga Perkalian 

Bambu Selip lebih efisien terhadap 

peningkatan kemampuan berhitung 

perkalian siswa kelas III SD. Adapun 

ketuntasan siswa pada kelas 

eksperimen setelah dilaksanakan 

post-test adalah sebanyak 25 dari 29 

siswa atau 86 % ketuntasan setelah 

menggunakan media Perkalian 

Bambu Selip.  
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