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ABSTRAK

Muhammad Hafidh Al Rofif, “Pengembangan Permainan Dakon dalam
Pembelajaran Matematika Materi Perkalian Bilangan Cacah pada Siswa Kelas 11
Sekolah Dasar”. Skripsi. Yogyakarta: Fakultas IImu Tarbiyah dan Keguruan UIN
Sunan Kalijaga, 2024.

Dalam pembelajaran matematika bagi peserta didik tidak hanya tentang
angka dan berhitung, melainkan juga mengajak untuk terlibat aktif pada aktivitas
mental dan fisik agar mendapatkan pengalaman langsung yang bermakna. Salah
satu materi matematika yaitu mengenai perkalian, pada topik tersebut memuat
cakupan yang banyak dan bersifat abstrak, sehingga apabila hanya mengacu pada
pemaparan guru atau membaca dinilai kurang efektiv dalam proses belajar. Untuk
mengatasi permasalahan tersebut, dapat dilakukan dengan menggunakan media
pembelajaran. Sedangkan fakta dilapangan belum terdapat media pembelajaran
yang sesuai dengan materi perkalian, mereka hanya menggunakan buku siswa
sehingga mengakibatkan siswa merasa kesulitan dan kurang semangat untuk
mengikuti pembelajaran. Permasalahan-permasalahan tersebut dapat diatasi
dengan menggunakan media permainan dakon, karena dengan permainan dakon
membuat siswa lebih aktif dan bersemangat mengikuti pembelajaran matematika
khususnya materi perkalian.

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (RnD) dengan
model 4-D sesual yang dikembangkan oleh Thiagarajan yang meliputi proses
define, design, develop, disseminate. Pada proses define dilakukan analisis untuk
menetapkan arah dasar yang diperlukan pada proses pengembangan permainan
dakon. Pada proses design peneliti menentukan desain pengembangan media dan
penyusunan instrumen. Pada proses disseminate dilakukan penyebaran produk
secara terbatas pada 20 siswa kelas Il di M1 Al Huda Karangnongko. Data yang
dihasilkan yaitu-data‘kuantitatif yang diperoleh,dari- hasil validasi para ahli,
penilaian.praktisi, uji respon peserta didik; dan data kualitatif yang diperoleh dari
saran dan. masukan selama proses validasi kepada ahli. Instrumen pengumpulan
data yang digunakan yaitu ‘observasi* dan wawancara dengan guru matematika
kelas Il di MI"Al Huda,; dokumentasi kegiatan pada saat melakukan uji respon
peserta didik, dan angket untuk penilaian’ validator, praktisi serta uji respon
peserta didik.

Hasil penelitian yaitu berupa pengembangan permainan dakon perkalian
matematika (dapeta) mendapatkan validasi dari ahli materi dengan jumlah skor
28 , ahli media diperoleh jumlah skor 35. Dari kedua validator ahli menunjukkan
bahwa produk yang dikembangkan peneliti layak untuk digunakan. Kemudian
hasil uji respon siswa kelas 11 M1 Al Huda Karangnongko dengan jumlah siswa 20
anak, diperoleh hasil 158 yang menjawab “Ya” dengan presentase 98,8%. Hal
tersebut menunjukkan bahwa peserta didik memberikan tanggapan positif
terhadap produk permainan dakon perkalian matematika (dapeta).

Kata Kunci : Permainan Dakon Perkalian, Matematika, Madrasah Ibtidaiyah,
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pelajaran matematika merupakan salah satu pelajaran yang wajib diikuti
peserta didik mulai dari jenjang sekolah dasar sampai sekolah menengah.
Matematika merupakan pembelajaran yang berisi materi ilmu pasti (eksata)
dan abstrak. Matematika dideskripsikan sebagai pembelajaran dengan
manipulasi angka dan pemecahan masalah dalam akademik dan kehidupan
sehari-hari. Matematika sebagai dasar ilmu pengetahuan merupakan pondasi
dari berbagai ilmu dan dunia kerja.?

Belajar matematika merupakan suatu syarat cukup untuk melanjutkan
pendidikan ke jenjang berikutnya. Karena dengan belajar matematika, kita
akan belajar bernalar secara kritis, kreatif, dan aktif. Matematika penting
untuk dipelajari siswa di sekolah dasar, karena matematika merupakan salah
satu disiplin ilmu yang berkaitan langsung dengan seluruh aktivitas manusia
sehari-hari. Hasil belajar yang dicapai oleh peserta didik merupakan hasil
interaksi berbagai faktor yang memengaruhi, baik faktor internal (kecerdasan,
minat dan perhatian, motivasi belajar, ketekunan, sikap, kebiasaan belajar,
serta kondisi fisik dan kesehatan) maupun faktor eksternal (keluarga, sekolah,
dan masyarakat).?

Disadari ‘sepenuhnya bahwa bagi sebagian siswa sekolah dasar,
matematika  menjadi-pelajaran syang-tidak menyepangkan, bahkan dibenci.
Tentu, hal ini akan berdampak pada hasil belajarnya. Ketidaksukaan siswa
akan matematika dapat disebabkan banyak hal, seperti cara guru mengajar
yang kurang tepat, metode pembelajaran yang kurang menarik, bahkan dapat

2 Een Unaenah,dkk.”Pembelajaran Matematika Operasi Hitung Bilangan Bulat dengan Alat
Peraga” Jurnal Pendidikan dan lImu Sosial,Vol.2 No. 1, April 2020, hal 17.

® Savriliana, V., Sundari, K., & Budianti, Y. (2020). Media Dakota (Dakon Matematika)
Sebagai Solusi untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Sekolah Dasar. Jurnal
Basicedu, 4(4), 1160-1166



juga disebabkan berbagai pandangan negatif akan kesulitan matematika yang
sering siswa dengar dari orang lain.*

Menurut Kamsiyatun, secara umum pelajaran matematika merupakan
salah satu pelajaran yang kurang menarik bagi siswa bahkan siswa berasumsi
bahwa pelajaran matematika itu sulit sehingga menjadi momok bagi sebagian
murid yang akhirnya berpengaruh pada interaksi proses belajar mengajar,
serta sedikitnya sumber belajar dan terbatasnya media atau alat peraga
merupakan salah satu penyebab yang mengakibatkan pembelajaran lebih
bersifat searah dan membosankan sehingga berdampak pada penurunan hasil
belajar siswa.® Rendahnya prestasi belajar matematika siswa disebabkan oleh
beberapa faktor dimana salah satunya adalah adanya anggapan bahwa
matematika merupakan pelajaran yang sulit, membosankan, menakutkan dan
kurang berguna dalam kehidupan sehari-hari, terjadi karena pada proses
pembelajaran matematika ditekankan pada pembentukan karakter siswa yang
hanya dijadikan sebagai mesin pengerja dari berbagai soal yang berkaitan
dengan masalah matematika.’®

Pada materi berhitung yang cenderung hafalan maka diperlukan peran
media pembelajaran untuk membantu siswa dalam pemahaman materi
berhitung, sehingga siswa mampu mempelajari materi berhitung tanpa ada
perasaan takut dan tertekan.” Melihat permasalahan di atas, diharapkan guru
dapat. menggunakan. media pembelajaran’ untuk mempermudah penjelasan
materi pelajaran yang memungkinkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa
dan menarik perhatian siswa ‘dalam kegiatan belajat mengajar.® Hal ini
sejalan dengan pendapat Sudjana dan Rivai, yang menyebutkan diantaranya

manfaat media pengajaran dalam proses belajar siswa yaitu, pengajaran akan

* Mahmudi, Ali. “Pengembangan Pembelajaran Matematika,” t.t.

° Kamsiyatun, K. (2016). Pemanfaatan Media Gambar untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Matematika Siswa Kelas 1A SDN Sidomekar 08 Kecamatan Semboro Kabupaten Jember Tahun
Pelajaran 2014/2015. Pancaran Pendidikan, 5(2), 91— 102.

® Asikin, M. 2012. Basics of Mathematics Learning Process 1. Semarang: FMIPA Unnes.

” Agustiyani, Tri. “Media Dakota (Dakon Matematika) as a Solution to Improve Mathematics
Learning Outcomes for Elementary School Students,” 2021.

® Savriliana, V., Sundari, K., & Budianti, Y. (2020). Media Dakota (Dakon Matematika)
Sebagai Solusi untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Sekolah Dasar. Jurnal
Basicedu, 4(4), 1160-1166



lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi
belajar.’

Media pembelajaran adalah alat bantu yang berfungsi untuk
menjelaskan pembelajaran yang sulit dijelaskan secara verbal sehingga
komunikasi akan berlangsung secara efektif antara guru dan siswa serta dapat
memeberikan rangsangan bagi siswa dalam proses pembelajaran.*®

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas Il Ml Al-Huda
Karangnongko ditemukan fakta bahwa pembelajaran matematika masih
dianggap membosankan oleh siswa. Saat pembelajaran sedang berlangsung,
sebagian besar siswa sibuk dengan aktivitasnya sendiri seperti berbicara
dengan sesama teman, berjalan-jalan, bermain dengan permainan yang
dibawa, serta cenderung kurang memperhatikan guru. Saat pembelajaran
berlangsung, guru sudah mengingatkan siswa untuk tidak sibuk sendiri dan
meminta untuk memperhatikan. Setelahnya siswa patuh dengan perkataan
guru, namun tidak bertahan lama, siswa kembali sibuk dengan aktivitasnya
sendiri. Kelas observasi tergolong sebagai kelas yang kurang dalam
kecerdasan kognitif dibandingkan dengan kelas lainnya sehingga dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran diperlukan teknik mengajar yang lebih
menyenangkan yang akan mempermudah siswa memahami materi.
Pembelajaran matematika di sekolah ini masih pasif, menggunakan metode
ceramah yang kurang melibatkan siswa secara aktif. Sumber belajar dan
latihan soal untuk penguatan materi masih terbatas pada buku:

Media’ pembelajaran, ‘'yang pernah. digunakan pada mata pelajaran
matematika di kelas ini adalah jam dinding. Belum terdapat media lain yang
digunakan sehingga penggunaan media pembelajaran di kelas ini belum
optimal. Sebagai seorang guru, pembelajaran harus dikemas lebih menarik

% Haris, Hanif Ashar, A. (2016). Pembangan Permainan Dakon Materi Pengurangan dengan
Teknik Mengambil pada Mata Pelajaran Matematika Siswa Kelas 2 SDN Lidah Wetan 1V/566
Surabaya. Jurnal Mahasiswa Teknologi Pendidikan, 7(1).

10| esthary, D., Tampubolon, B., & Salimi, A. (2017). Peningkatan hasil belajar siswa pada
pembelajaran matematika menggunakan media Dakon Bilangan di SD. Jurnal Pendidikan dan
Pembelajaran Khatulistiwa (JPPK), 3(11).

11 Observasi Proses Pembelajaran pada Kelas 11 di Ruang Kelas Il MI Al-Huda Karangnongko,
Tanggal 2 Oktober 2023



supaya siswa juga turut memperhatikan dan mudah memahami materi yang
dijelaskan. Berdasarkan fakta-fakta tersebut, permasalahan yang ada di
lapangan adalah rendahnya motivasi siswa untuk belajar matematika. Untuk
mencapai tujuan matematika dan menunjang pembelajaran matematika, guru
perlu memperhatikan faktor keberhasilan belajar, salah satunya yaitu media
pembelajaran.

Pembelajaran dengan cara bermain merupakan pembelajaran yang
mampu meningkatkan ingatan dengan cara yang tidak membosankan, mampu
meningkatkan keberanian untuk mengutarakan pendapat dan keputusan, serta
menciptakan sikap kompetitif pada siswa sehingga menumbuhkan motivasi
siswa untuk belajar. Pembelajaran dengan permainan merupakan
pembelajaran yang dapat membangkitkan partisipasi siswa dalam
keberlangsungan pembelajaran.*?

Jenis media permainan yang akan digunakan pada penelitian ini adalah
media berupa benda konkrit yaitu dakon. Media “dakon” dapat dipakai untuk
membantu anak belajar berhitung perkalian. Hal tersebut mendorong peneliti
untuk berupaya meningkatkan motivasi siswa belajar matematika dengan
mengembangkan kualitas dan kelayakan media pembelajaran dalam bentuk
permainan dakon dengan judul “Pengembangan Permainan Dakon dalam
Pembelajaran Matematika Materi Perkalian Bilangan Cacah pada Siswa
Kelas 11 Sekolah Dasar”,

12 Wawancara dengan Immawati, Guru Kelas 11 di Ruang Kelas Il M1 Al-Huda Karangnongko,
Tanggal 2 Oktober 2023.

3 Sakdah, Prastowo, dan Anas, “Implementasi Kahoot Sebagai Media Pembelajaran Berbasis
Game Based Learning Terhadap Hasil Belajar dalam Menghadapi Era Revolusi Industri 4.0.”



Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam

penelittian diatas adalah:

1. Bagaimana pengembangan permainan dakon dalam pembelajaran

matematika materi perkalian pada siswa kelas 11 Sekolah Dasar?

2. Bagaimana kelayakan permainan dakon dalam pembelajaran matematika

untuk berhitung perkalian bilangan cacah pada siswa kelas Il ?

3. Bagaimana respon siswa dan guru terhadap permainan dakon dalam

pembelajaran matematika?

Tujuan dan Manfaat Penelitian

1. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian ini

dilakukan ialah:

a.

Menghasilkan._produk permainan. . dakon. dalam pembelajaran
matematika siswa kelas 11 sekolah dasar

Memperoleh permainan dakon sebagai media pembelajaran
matematika siswa kelas Il sekolah dasar yang layak

Mengetahui respon siswa dan guru mengenai permainan dakon
sebagai.-media. pembelajaran ;matematika, siswa kelas Il sekolah

dasar

2. “Manfaat Penelitian

a.

Bagi Peneliti [dapat memenuhi 'salah<satu persyaratan penyelesaian
S1 Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas llmu
Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta,

Bagi Guru menjadi masukan untuk pendidik dalam menggunakan
media pembelajaran demi meningkatkan minat belajar siswa
terutama mata pelajaran matematika

Bagi Siswa dapat membantu siswa dalam memahami dan
menambah pengetahuan siswa pada materi berhitung bilangan cacah

terutama perkalian



D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

E.

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu:

1.

Permainan dakon ini dikembangkan sebagai media pembelajaran pada
siswa kelas Il Sekolah Dasar

Permainan dakon ini nantinya akan digunakan sebagai media
pembelajaran dalam pelajaran matematika materi perkalian pada kelas Il
di MI Al Huda

Permainan dakon ini dikembangkan sesuai dengan Capaian
Pembelajaran (CP) materi berhitung perkalian di kelas 11 dalam BAB 10
Produk papan permainan dakon ini dibuat dengan bahan yang tidak
berbahaya dan aman digunakan untuk siswa kelas Il Sekolah Dasar
Lapisan dari papan dakon sendiri menggunakan kain flanel yang halus
agar lebih nyaman untuk bermain siswa

Produk dari permainan dakon ini meliputi 1 buah papan permainan yang
memiliki total 10 lubang sebagai sawah dan 2 lubang sebagai lumbung
serta dilengkapi dengan isian yang memiliki sejumlah 100 biji

Permainan dakon ini dilengkapi dengan lembar petunjuk cara
penggunaan dan contoh pemahaman soal

Permainan dakon juga dilengkapi dengan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) yang berisi soal untuk belajar siswa

Produk permainan dakon_didesain secara sederhana dan menarik agar

meningkatkan minat belajarsiswa

Asumsi dan Batasan-Pengembangan

Asumsi dalam penelitian dan pengembangan permainan dakon ini

adalah:

1.

Asumsi Pengembangan

Asumsi merupakan pernyataan tentang kondisi diluar persoalan
yang dianggap tetap, namun diterima sebagai sesuatu yang benar tanpa
harus dibuktikan secara empirik dahulu. Beberapa asumsi yang

digunakann dalam penelitian ini :



a. Permainan dakon dapat meningkatkan minat belajar siswa terhadap
mata pelajaran matematika

b. Permainan dakon dapat membantu siswa dalam belajar matematika
terutama mengenai berhitung perkalian

c. Permainan dakon juga dapat melibatkan siswa untuk aktif dalam
mengembangkan pengetahuan dan ketrampilan

2. Batasan Pengembangan

a. Produk permainan dakon ini digunakan untuk pembelajaran
matematika dengan materi berhitung bilangan cacah untuk siswa
kelas Il khususnya perkalian

b. Pelaksanaan penelitian hanya melibatkan satu kelas di MI-Al Huda
Karangnongko

c. Uji validasi dilakukan di lapangan (uji coba lapangan)

F. Definisi Istilah
Adapun hal-hal yang perlu ditegaskan dalam judul penelitian ini adalah
1. Dakon
Permainan dakon dilakukan oleh dua orang yang menggunakan
papan yang dinamakan papan dakon dan biji dakon. Umumnya papan
congklak terbuat dari kayu dan plastik, sedangkan buahnya terbuat dari
cangkang kerang, buah-buahan, batu-batuan, kelereng atau plastik. Pada
papan ‘congklak: terdapat 116" lubang yang terdiri-atas 14 lubang kecil
(lubang 'rumah) yang “saling berhadapan dan"2 ‘lubang "besar (lubang
induk): di" kedua sisinya. Tujuh lubang rumah /yang terdapat di sisi
pemain dan 1 lubang induk di sisi kanan pemain dianggap sebagai milik
sang pemain.™
2. Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah alat bantu yang berfungsi untuk

menjelaskan pembelajaran yang sulit dijelaskan secara verbal sehingga

! Siregar, Syarifah Nur, Titi Solfitri, and Yenita Roza. “Pengenalan Konsep Operasi Hitung
Bilangan Melalui Permainan Congklak Dalam Pembelajaran Matematika.” Al-Khwarizmi: Jurnal
Pendidikan Matematika dan limu Pengetahuan Alam 2, no. 1 (August 19, 2018): 119-28.



komunikasi akan berlangsung secara efektif antara guru dan siswa serta
dapat memeberikan rangsangan bagi siswa dalam proses pembelajaran.’
3. Matematika
Matematika berasal dari bahasa Latin manthanein atau mathema
yang berarti belajar atau hal yang dipelajari. Matematika dalam bahasa
Belanda disebut wiskunde atau ilmu pasti, yang kesemuanya berkaitan
dengan penalaran.’®
4. Berhitung
Berhitung adalah usaha melakukan, mengerjakan hitungan seperti
menjumlah, mengurangi serta manipulasi bilangan-bilangan dan
lambang-lambang matematika. Melalui berhitung anak lebih mampu
mengembangkan aspek logika berpikir, terutama memaksimalkan fungsi
belahan otak kirinya."’
5. Perkalian
Pada prinsipnya, perkalian sama dengan penjumlahan secara
berulang. Oleh karena itu, kemampuan prasyarat yang harus dimiliki

siswa sebelum mempelajari perkalian adalah penguasaan penjumlahan.*®

1> | esthary, D., Tampubolon, B., & Salimi, A. (2017). Peningkatan hasil belajar siswa pada
pembelajaran matematika menggunakan media Dakon Bilangan di SD. Jurnal Pendidikan dan
Pembelajaran Khatulistiwa (JPPK), 3(11).

1¢ Siagian, Muhammad Daut. “PeMbelajaran Matematika Dalam Persfektif Konstruktivisme,”
no. 2 (2017).

7 pratiwi Ema. 2015. Calistung Bagi Anak Usia Dini Antara Manfaat Akademik dan Resiko
Menghambat  Kecerdasan Mental Anak. Prosiding Seminar Nasional Pendidikan “Inovasi
Pembelajaran untuk Pendidikan Berkemajuan”

'8 Afriani, Dini, Asri Fardila, and Galih Dani Septian. “Penggunaan Metode Jarimatika Dalam
MeningkatkanKemampuan Berhitung Perkalian Pada Siswa Sekolah Dasar” 02, no. 05 (2019).



BAB V
PENUTUP

A. Simpulan

Peneliti merumuskan kesimpulan berdasarkan hasil pengembangan

produk permainan dakon.

1.

Pada penelitian ini telah berhasil dikembangkan sebuah permainan
tradisional dakon melalui proses pengembangan 4D (define, design,
develop, disseminate). Produk permainan dakon ini dibuat dalam sebuah
media permainan sebagai media pembelajaran khususnya perkalian
untuk siswa kelas Il SD/MI. Di dalamnya terdapat beberapa komponen
permainan dakon (papan permainan, biji dakon, novelty dakon, kotak biji
dakon, box pengemasan, panduan penggunaan) dan lembar kerja peserta
didik (judul lembar kerja peserta didik, capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, soal, kunci jawaban).

Penilaian kelayakan oleh validator ahli materi diperoleh skor 4,7 dengan
kategori “sangat layak™. Hasil penilaian kelayakan oleh validator ahli
media diperoleh skor 5 dengan kategori “sangat layak”. Dari kedua
validator ahli menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan peneliti
yaitu permainan dakon dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran.oleh pesertadidik kelas 11 SD/M.

Hasil ujirrespon peserta didik kepada 20 peserta didik kelas 11 di M1 Al
Huda diperoleh hasil nilai 158 yang menjawab “YA™ dengan persentase
98,8%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peserta didik memberikan

tanggapan positif terhadap produk permainan dakon yang dikembangkan.

B. Keterbatasan Penelitian

Pada pengembangan produk permainan dakon ini, peneliti memiliki

keterbatasan sebagai berikut:

1.

Keterbatasan peneliti dalam menemukan referensi yang membantu untuk

pengembangan produk permainan dakon
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2. Keterbatasan jumlah produk permainan dakon yang peneliti kembangkan
sehingga kurang efektifnya dalam penelitian

3. Keterbatasan penyebar luasan produk yang peneliti kembangkan
sehingga uji coba hanya dilakukan secara terbatas di satu sekolah yakni
di MI Al Huda Karangnongko

C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah
dilaksanakan, peneliti memberikan saran sebagai berikut:
1. Bagi Siswa
Produk permainan dakon yang peneliti kembangkan dapat
digunakan oleh siswa kelas Il Sekolah Dasar dalam pembelajaran
matematika materi perkalian, guna dapat lebih membantu peserta didik
untuk belajar mandiri dan meningkatkan semangat peserta didik dalam
belajar matematika.
2. Bagi Pendidik
Media permainan dakon dapat digunakan dan diterapkan oleh
pendidik sebagai media pembelajaran matematika supaya lebih mudah
dan aktif pembelajarannya.
3. Bagi Peneliti Lain
Bagi. peneliti~ lain ‘yang hendak melakukan penelitian dan
pengembangan yang sama, diharapkan dapat lebih ditingkatkan lagi
dalam melakukan, penyebaran produk ke sasaran yang lebih luas dan

mencari materi lain selain'materi perkalian.
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