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The number of confusion of students and lack of interest in learning multiplication due 
to teaching methods that are less interesting and not in accordance with students' 
learning styles, therefore innovation is needed to make multiplication materials more 
interesting and easy to understand. One effective solution is to use visual aids such as 
smart boards, which have been shown to improve the math learning outcomes of 
elementary school students. This multiplication board medium allows students to 
actively participate in the learning process, communicate their ideas, and improve 
their ability to better understand the concept of multiplication. This research aims to 
develop smart board products that are valid, practical, effective, and feasible as a 
learning medium. This study uses a qualitative approach with the literature study 
method or literature review is one of the data collection techniques as a reference 
which aims to get more information in the direction of similar studies that are relevant 
to reading, studying, and exploring the literature. The results of this study show that 
the multiplication board game media in mathematics lessons can help and support 
students' success in the learning process because it can increase enthusiasm and focus 
students' attention. The multiplication board game is effective in increasing students' 
interest in learning mathematics, improving their understanding of the concept of 
multiplication, and increasing motivation and satisfaction in learning. 
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Banyaknya kebingungan siswa dan kurangnya minat dalam belajar perkalian karena 
metode pengajaran yang kurang menarik dan tidak sesuai dengan gaya belajar siswa, 
Oleh karena itu diperlukan inovasi untuk membuat materi perkalian lebih menarik dan 
mudah dipahami. Salah satu solusi efektif adalah menggunakan alat bantu visual 
seperti papan pintar, yang telah terbukti dapat meningkatkan hasil belajar matematika 
siswa sekolah dasar. Media papan perkalian ini memungkinkan siswa untuk 
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran, mengkomunikasikan ide-ide 
mereka, dan meningkatkan kemampuan memahami konsep perkalian dengan lebih 
baik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk papan pintar yang valid, 
praktis, efektif, dan layak sebagai media pembelajaran. Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kualitatif dengan metode studi pustaka atau literature review merupakan 
salah satu teknik pengumpulan data sebagai referensi yang bertujuan untuk 
mendapatkan informasi lebih ke arah penelitian-penelitian serupa yang relevan 
dengan cara membaca, mempelajari, dan mendalami literatur tersebut. Hasil penelitian 
ini menunjukan bahwa Media permainan papan perkalian pada pelajaran matematika 
dapat membantu dan menunjang keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran 
karena dapat meningkatkan antusias dan memusatkan perhatian siswa. Permainan 
papan perkalian efektif dalam meningkatkan minat belajar matematika siswa, 
memperbaiki pemahaman mereka terhadap konsep perkalian, serta meningkatkan 
motivasi dan kepuasan belajar. 

I. PENDAHULUAN 
Metode pengajaran yang kurang menarik 

sering kali membuat siswa merasa bosan dan 
tidak termotivasi untuk belajar matematika. 
Pendekatan pengajaran yang lebih interaktif dan 
kreatif dapat membantu meningkatkan minat 
siswa dalam mempelajari matematika. Misalnya, 
penggunaan permainan edukatif, teknologi 
digital, atau pembelajaran berbasis proyek dapat 

membuat materi matematika lebih menarik dan 
relevan bagi siswa. Rendahnya kemampuan 
matematika siswa pada operasi perkalian karna 
kurangnya minat belajar siswa terutama pada 
pembelajaran matematika.  

Jika dibandingkan dengan mata pelajaran lain, 
matematika adalah mata pelajaran yang paling 
sering muncul disekolah. Tetapi pada kenyataan-
nya, siswa sering menganggap matematika 
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sebagai mapel tersulit dan paling mengerikan 
(Ramadhan & Hamid, 2023). Kurangnya 
antusiasme dan kebingungan siswa dalam belajar 
perkalian disebabkan oleh metode pengajaran 
yang kurang menarik dan tidak sesuai dengan 
gaya belajar siswa (Fina Oktavia & Risnanosanti, 
2024). Siswa selalu menganggap bahwa 
matematika sebagai pelajaran yang sulit dan 
banyak rumus-rumus yang harus dihafal. Hal 
tersebut akan mempengaruhi optimalisasi 
pencapaian hasil belajar (Ratnasari & Suhendi, 
2024). 

Matematika di sekolah dasar mempelajari 
dasar ilmu berhitung untuk bekal peserta didik 
pada tingkat pendidikan selanjutnya. Untuk itu, 
pendidik diharapkan dapat menjadikan suasana 
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan 
dengan inovasi melalui media pembelajaran 
(Syifaun Nafisah & Yayang Furi Furnamasari, 
2023). Matematika perlu diberikan kepada 
semua siswa mulai dari sekolah dasar untuk 
membekali siswa agar memiliki kemampuan 
berpikir logis, analisis, sistematis, kritis dan 
kreatif serta kemampuan bekerjasama (Emilia, 
2022). Dengan demikian, maka guru harus 
mampu berinovasi dalam mengembangkan 
pemahaman matematika kepada siswa sekolah 
dasar dengan media pembelajaran yang baik. 

Media sendiri merupakan perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim ke penerima agar 
penerima mempunyai motivasi untuk belajar 
sehingga diharapkan dapat memperoleh hasil 
belajar yang lebih memuaskan. Menurut (Isnaini, 
2023) menjelaskan (Wesly, 2023). Media 
merupakan solusi yang tepat untuk menjadikan 
pembelajaran menyenangkan bagi siswa, karena 
media mampu menghargai karakteristik siswa 
(Oktafia, Prastiwi, Hattarin, & Siswa, 2024). 
Media pembelajaran merupakan salah satu faktor 
yang mendorong proses pembelajaran yang 
berhasil dan juga meningkatkan kualitas 
pembelajaran (Hasibuan, 2024). Maka dari itu 
guru diharapkan dapat membuat pembelajaran 
menjadi menarik dan menyenangkan dengan 
memasukkan inovasi ke dalam media 
pembelajaran. Media berperan penting dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran dan 
berkontribusi pada keberhasilan proses belajar 
mengajar (Fitriati & Lisa, 2015).  

Beberapa penelitian yang dilakukan oleh 
peneliti terdahulu, seperti yang dilakukan oleh 
Wirna Risqi dan Nurdiana Siregar, hasil 
penelitiannya menunjukan bahwa papan pintar 
dinyatakan valid, praktis, efektif, dan layak 
digunakan sebagai media untuk meningkatkan 
kemampuan matematika pada operasi hitung 

perkalian. Dengan demikian, media papan pintar 
dapat digunakan sebagai media permainan 
matematika untuk meningkatkan kemampuan 
operasi hitung perkalian siswa (Risqi & Siregar, 
2023). Kemudian hasil penelitian yang dilakukan 
oleh Mutasyilla Nur Azizah, Linda Febrianingrum 
dan Wulan Sutriyani, hasil penelitiannya 
menunjukan bahwa Hasil perbandingan peserta 
didik yang memahami mata pelajaran 
matematika yaitu 40%, sedangkan kebanyakan 
siswa yang tidak memahami yaitu 60%. Melalui 
media papan perkalian ini, diharapkan siswa 
kelas V mampu berpikir aktif dalam memahami 
konsep perkalian agar siswa dapat meningkatkan 
hasil belajar matematika (Febrianingrum, 2022).  

Beberapa penelitian di atas menurut penulis 
menunjukan bahwa adanya inovasi media 
pembelajaran pada mata pelajran matematika, 
dapat meningkatkan hasil belajar khususnya 
pada bidang mata pelajaran matematika di 
sekolah dasar. Karena media papan pintar materi 
perkalian dalam pembelajaran matematika 
permulaan di Sekolah Dasar tersebut, bertujuan 
untuk mengembangkan media pembelajaran 
matematika pada materi perkalian. Hasil analisis 
penelitian tersebut menunjukkan bahwa rata-
rata hasil belajar siswa menggunakan media 
papan pintar lebih tinggi daripada rata-rata hasil 
belajar siswa yang tidak menggunakan media 
papan pintar 

Berdasarkan uraian di atas, pada pembahasan 
perkalian yang masih menjadi kesulitan bagi 
anak anak sekolah dasar sangat diperlukan 
inovasi baru, Hal ini perlu membuat media pada 
pembelajaran matematika untuk membantu 
proses pembelajaran, sehingga lebih menarik dan 
tidak membosankan serta juga membantu guru 
agar siswa lebih mengerti konsep-konsep materi 
yang telah disampaikan, khususnya yang 
berkaitan pada konsep perkalian. 

Oleh karena itu, maka tujuan penelitian ini 
adalah untuk mengembangkan strategi 
pembelajaran, denagn media pembelajaran yang 
tepat agar tercapai pemahaman yang maksimal 
sehingga tercapai hasil belajar yang optimal. 
Suasana belajar yang kondusif dan menarik serta 
menyenangkan menjadi salah satu faktor 
keberhasilan dalam pembelajaran matematika 
itu sendiri, terlebih pada tingkat sekolah dasar. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Adapun metode penelitian yang dilakukan 
pada penelitian ini adalah library research (studi 
kepustakaan). Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kualitatif dalam penelitian ini adalah 
studi pustaka. Menurut Handayani mengemuka-
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kan bahwa studi pustaka atau literature review 
merupakan salah satu teknik pengumpulan data 
sebagai referensi yang bertujuan untuk 
mendapatkan informasi lebih ke arah penelitian-
penelitian serupa yang relevan dengan cara 
membaca, mempelajari, dan mendalami literatur 
tersebut (I. Handayani, 2019). Media permainan 
papan perkalian dikembangkan dengan 
menggunakan metode Team game tournament. 
Instrumen penelitian terdiri dari lembar validasi, 
lembar respon siswa, dan tes kemampuan 
operasi hitung. Berdasarkan hasil validasi ahli 
yang diperoleh bahwa media Papan pintar 
memiliki kriteria layak dan respon siswa yang 
sangat baik 

Dapat disebutkan Kembali bahwa studi 
Pustaka atau literarute review adalah bagian dari 
sebuah karya tulis ilmiah yang memuat 
pembahasan-pembahasan penelitian yan 
dijelaskan oleh penulis dalam karya tulis 
tersebut. Studi Pustaka menempati posisi yang 
tak kalah penting dari hasil penelitian, karena 
studi Pustaka memberikan gambaran awal yang 
kuat, mengapa sebuah penelitian harus dilakukan 
dan apa saja penelitianpenelitian lain yang telah 
dilakukan (Hendrawan, 2019). 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Faktor Penyebab Rendahnya Kemampuan 
Matematika Siswa Pada Operasi Perkalian 

Rendahnya kemampuan matematika siswa 
pada operasi perkalian karna kurangnya 
minat belajar siswa terutama pada 
pembelajaran matematika. Kemampuan dasar 
matematika siswa pada perkalian masih pada 
tingkat yang rendah (Risqi & Siregar, 2023). 
Menurut Mardianto bahwa permainan dengan 
menggunakan media Papan Pintar dimana 
awalnya untuk mempermudah pembelajaran 
matematika kini berkembang untuk 
pembelajaran lainnya. Kreativitas guru dan 
pola apresiasi kepala sekolah adalah kunci 
utama untuk keberhasilan pembelajaran yang 
menggunakan Papan Pintar untuk 
mensukseskan pembelajaran di Sekolah Dasar 
(Mardianto, 2019).  

Faktor yang memengaruhi hasil belajar 
ialah fasilitas belajar. Fasilitas belajar 
bertujuan untuk mewadahi kegiata belajar 
siswa, alat langsung untuk mencapai tujuan 
pendidikan. Didalam fasilitas terdapat pula 
prasarana yang mana prasarana adalah alat 
yang tidak langsung untuk mencapai tujuan 
pendidikan (Fahrurrozi, Sari, & Shalma, 
2022). Rendahnya kemampuan matematika 
siswa ini menuntut guru sebagai salah aktor 

penting dalam pendidikan harus mencari jalan 
keluar dari masalah tersebut. Salah satu cara 
menyajikan pembelajaran matematika yang 
menarik dan bermakna adalah dengan meng-
gunakan media pembelajaran (Maulidina, 
Subrata, & Muhimmah, 2023).  

Pemilihan media pembelajaran, selain 
disesuaikan dengan ketersediaan sarana 
prasarana dan karakteristik siswa juga 
disesuaikan dengan karakteristik materi yang 
akan diajarkan. Salah satu materi matematika 
yang diajarkan pada jenjang sekolah dasar 
adalah perkalian. Pelajaran matematika ialah 
mata pelajaran universal yang ada pada 
jenjang Sekolah Dasar (SD) hingga perguruan 
tinggi. Salah satu materi pokok yang perlu 
dikuasai peserta didik adalah materi bilangan 
yang termuat dalam operasi hitung. 

Penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 
pembagian merupakan empat aspek dalam 
operasi hitung yang saling berkesinambungan. 
Tahapan dari empat aspek tersebut dilalui 
dengan penguasaan aspek operasi penjumla-
han dan pengurangan terlebih dahulu, 
kemudian dilanjutkan dengan perkalian dan 
pembagian (Siddiqah & Arini, 2023). 

 
2. Solusi Mengatasi Meningkatkan Hasil Belajar 

Matematika Pada Siswa Di Sekolah Dasar 
Dengan Pengembangan Media Permainan 
Papan Perkalian  

Adapun solusinya yang dapat digunakan 
untuk mengatasi permasalahan yang terjadi 
yaitu peneliti mengembangan media alat 
peraga. Alat peraga adalah seperangkat benda 
konkrit yang dirancang, dibuat dan disusun 
yang digunakan untuk membantu pemaha-
man peserta didik atau mengembangkan 
konsep-konsep atau prinsip-prinsip 
pembelajaran (Lisanto et al., 2024). Dalam 
memahami materi perkalian, membuat siswa 
aktif pada saat pembelajaran, dan dapat 
meningkatkan kemampuan berhitung 
perkalian siswa dengan menggunakan media 
yang dapat menarik perhatian siswa (Umi 
Riyani Fatmawati, 2020). Salah satu media 
yang dapat mengatasi permasalahan tersebut 
yaitu dengan menggunakan media papan 
perkalian. Papan Perkalian dinyatakan layak 
digunakan apabila skor yang didapatkan 
termasuk kedalam kategori “Baik” (Lisa Ayu 
Safitri, Huda, & Widyaningrum, 2023). 

Adapun tahapan-tahapan yang peneliti 
lakukan dalam pengembangan media permai-
nan papan perkalian untuk meningkatkan 
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hasil belajar matematika pada siswa di 
sekolah dasar yaitu antara lain: 
a) Tahap Perencanaan (Planning) 

Pada tahap ini peneliti berencana untuk 
mengembangkan sebuah media pem-
belajaran sesuai dengan adanya suatu 
permasalahan. Pada tahap ini, peneliti 
sudah memiliki gambaran tentang apa dan 
bagaimana media yang akan dikembang-
kan, dan peneliti akan mengembangkan 
media permainan Papan Perkalian. 

b) Develop preliminary form of product 
(mengembangkan desain produk awal) 

Pada tahap ini desain produk yang akan 
dikembangkan berdasarkan potensi 
masalah dan kebutuhan selama proses 
pembelajaran. Desain media yang dikem-
bangkan yaitu berupa media permainan 
(Papan Perkalian). Pembuatan media 
permainan (Papan Perkalian) ini 
dikembangkan berdasarkan ide peneliti. 
Dalam mengembangkan media ini, peneliti 
menggunakan langkah- langkah sebagai 
berikut:  
1) Tujuan pengembangan media, tujuan 

pengembangan media pembelajaran ini 
yaitu untuk mempermudah siswa dalam 
memahami perkalian, memberikan rasa 
semangat siswa untuk mengikuti 
pelajaran perkalian, dan diharapkan 
dapat membuat siswa aktif mengikuti 
kegiatan belajar. 

2) Melakukan tinjauan terhadap materi 
pembelajaran yang berpedoman pada KI, 
KD, dan indikator pada buku pegangan 
guru kelas II tema 2 subtema 1, dan 
buku siswa. 

3) Menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran, sebelum menyusun RPP, 
perlu untuk menentukan indikator dan 
tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 
 
Media Papan Pintar memiliki beberapa 

peraturan yang harus diperhatikan dan 
dipahami untuk dapat bermain. Adapun 
peraturan dalam permainan tersebut, 
sebagai berikut, a) pemain terdiri atas 4 
orang satu kelompok; b) setiap kelompok 
memegang 1 kayu yang ada di papan 
pintar; c) guru meletakkan jawaban di 
setiap pinggiran lingkaran dan memulai 
setelah guru meletakkan soal di tengah; d) 
siswa memulai dari start yang ada di 
lingkarang kecil di tengah dan 
mengarahkan kelereng ke lingkaran kecil 
yang ada di setiap pinggiran lingkaran; e) 

setiap kelompok memiliki 5 soal dengan 
waktu 2 menit, kelompok yang 
memasukkan 2x kejawaban yang salah 
dianggap gagal dan akan lanjut kesoal 
berikutnya. 

 

 

Gambar 1. Papan Pintar Tampak Depan 
 
 

 

Gambar 2. Media dengan alat lengkap 
 
Selanjutnya, dilakukan uji efektivitas 

media papan pintar untuk memperoleh 
data sekunder berbentuk kuantitatif. Data 
ini diperoleh melalui tes tertulis terkait 
kemampuan operasi hitung perkalian 
matematika. Kemudian peneliti melakukan 
analisis data untuk menentukan ada atau 
tidaknya perbedaan rata-rata hasil belajar 
siswa yang menggunakan media papan 
pintar dengan rata-rata hasil belajar siswa 
yang tidak menggunakan media papan 
pintar. 
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Gambar 3. Contoh Media permainan Papan 
Perkalian 

 
 

 

Gambar 4. Media Papan Permaiann 
Perkalian yang sudah direvisi 

 
Beberapa hasil penelitian yang 

dilakukan oleh beberapa peneliti mengenai 
media permainan dalam perkalian untuk 
meningktkan pemahaman matematika 
pada siswa sekolah dasar, antara lain: 

 

 
 

Berdasarkan beberapa hali penelitian 
tersebut di atas, maka dapat disimpulkan 
bahwa media permainan dapat 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
pembelajaran matematika yang selama ini 
dianggap sulit oleh siswa sekolah dasar. 
Oleh karena itu peneliti mengembangkan 
metode pembelajaran matematika dengan 
menggunakan media permainan papan 
perkalian untuk lebih meningkatkan 
pemahaman siswa sekolah dasr dalam 
memahami pelajaran matematika. 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengemba-
ngan yang telah dilaksanakan, bisa 
disimpulkan bahwa analisis kebutuhan 
peserta didik pada tahap pendefinisian 
sebagai berikut:1) rendahnya kemampuan 
siswa pada operasi hitung terutama pada 
perkalian; 2) penghambatan pembelajaran 
dikarenakan kemampuan matematika pada 
operasi hitung rendah; 3) solusinya ialah 
meningkatkan kemampuan matematika siswa 
secara instan agar tidak semakin tertinggal 
pembelajaran. Kemampuan operasi hitung di 
dapat dengan memperbanyak latihan atau 
belajar. Namun kendala lain akan muncul 
seperti malas belajar matematika dikarenakan 
matematika dianggap membosankan dan 
lainnya. Maka peneliti membuat kesimpulan 
untuk meningkatkan kemampuan matematika 
siswa secara tidak langsung dengan 
menggunakan media permainan papan 
perkalian untuk meningkatkan hasil belajar 
matematika pada siswa di sekolah dasar. 
Analisis kebutuhan ini menciptakan idea atau 
gagasan untuk membuat media permainan 
matematika yang disenangi oleh siswa. 
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B. Saran 
Pembahasan terkait penelitian ini masih 

sangat terbatas dan membutuhkan banyak 
masukan, saran untuk penulis selanjutnya 
adalah mengkaji lebih dalam dan secara 
komprehensif tentang Pengembangan Media 
Permainan Papan Perkalian untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika pada 
Siswa di Sekolah Dasar. 
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