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MOTTO 

 

“Memayu Hayuning Sarira, Memayu Hayuning Bangsa, Memayu Hayuning 

Bawana”. Apapun yang diperbuat oleh seseorang hendaknya bermanfaat bagi 

dirinya sendiri, bermanfaat bagi bangsanya, dan bermanfaat bagi manusia pada 

umumnya. (Ki Hadjar Dewantara).1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1 Muhajir Effendi, “Hayati Trihayu Ki Hajar Dewantara dalam Peringatan Hut Ke 72 

Kemerdekaan Republik Indonesia | Balai Pelestarian Nilai Budaya Maluku,” accessed June 29, 

2025, https://kebudayaan.kemdikbud.go.id/bpnbmaluku/hayati-trihayu-ki-hajar-dewantara-dalam-

peringatan-hut-ke-72-kemerdekaan-republik-indonesia/. 
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ABSTRAK 

 

Rif’atun Ni’mah, “Pengembangan Media Pembelajaran Konkret ‘Math 

Tiles’ dengan Model Permainan pada Materi Perkalian Hitungan 1-10 untuk Kelas 

III”, Skripsi. Yogyakarta, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2025. 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar khususnya pada materi 

perkalian dasar hitungan 1-10 dibutuhkan media yang menyenangkan dan 

memotivasi peserta didik untuk belajar menghafal perkalian dengan lebih efektif. 

Kesulitan menghafal perkalian dasar hitungan 1-10 yang dialami sebagian peserta 

didik kelas III MIN 1 Yogyakarta menjadi alasan dikembangkannya media 

konkret dengan model permainan yaitu Math Tiles (Petak Matematika). Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik produk, kelayakan media, serta 

respon guru dan peserta didik terhadap media Math Tiles. 

Pengembangan media dilakukan dengan jenis penelitian R&D (Research 

and Development) menggunakan model 4D dari Thiagarajan yang terdiri dari 

tahap pendefinisian (Define), perancangan (Design), Pengembangan (Develop), 

dan penyebaran (Disseminate). Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara 

dan angket. Subjek  penelitian terdiri dari 1 guru kelas dan 9 peserta didik MIN 1 

Yogyakarta. Selain itu, proses validasi dilakukan oleh tiga ahli yang terdiri dari 

ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Instrumen penelitian berupa angket 

validasi, angket penilaian praktisi, dan angket respon peserta didik. Data yang 

dikumpulkan dalam penelitian ini berupa data kualitatif dan kuantitatif. Penilaian 

dari ahli dan praktisi menggunakan angket dengan skala Likert, sedangkan respon 

peserta didik menggunakan skala Guttman. 

Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran konkret berbentuk 

permainan yang diberi nama Math Tiles. Media ini terdiri dari beberapa 

komponen, yaitu kotak permainan, petak-petak perkalian, petak penggeser, papan 

permainan, kunci jawaban, kartu seri, dan buku petunjuk. Media dirancang untuk 

membantu peserta didik dalam belajar menghafal perkalian dasar hitungan 1-10 

melalui aktivitas bermain yang menyenangkan. Berdasarkan hasil validasi, media 

Math Tiles dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Validasi ahli 

materi memperoleh skor 50 dengan rata-rata 5, ahli media memperoleh skor 97 

dengan rata-rata 4,8, dan ahli bahasa memperoleh skor 49 dengan rata-rata 4,9. 

Praktisi memberikan skor 124 dengan rata-rata 4,8, sedangkan respon peserta 

didik mencapai skor rata-rata 9,8 atau persentase 97,8%, yang termasuk dalam 

kategori sangat baik. 

Kata Kunci: Media, Permainan, Math Tiles, Perkalian 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar merupakan proses yang 

tidak hanya menekankan pada penguasaan materi, tetapi juga pada 

pengembangan keterampilan berpikir peserta didik.2 Matematika berperan 

penting dalam melatih kemampuan berpikir logis, kritis, dan kreatif, serta 

membantu peserta didik memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. 

proses pembelajaran matematika yang efektif memerlukan pendekatan yang 

tepat, interaktif, dan kontekstual agar materi yang disampaikan dapat 

dipahami, diingat, dan diterapkan oleh peserta didik.3 

Salah satu tujuan utama pembelajaran matematika adalah membentuk 

kemampuan numerasi. Kemampuan numerasi merupakan kemampuan untuk 

memahami dan menggunakan matematika dalam berbagai situasi, dengan 

tujuan memecahkan masalah dan menyampaikan informasi kepada orang lain 

secara matematis.4 Numerasi bukan hanya sekedar kemampuan berhitung, 

tetapi juga mencakup pemahaman terhadap konsep angka, operasi, dan 

penggunaannya dalam kehidupan sehari-hari.5 Kemampuan ini perlu 

ditanamkan sejak dini melalui pendidikan dasar, karena menjadi dasar bagi 

pengembangan kecakapan berpikir logis dan analitis.6 Salah satu mata 

pelajaran yang secara langsung mendukung penguatan numerasi adalah 

matematika. Oleh karena itu, pembelajaran matematika di sekolah dasar 

memegang peran penting dalam membentuk peserta didik yang mampu 

berpikir sistematis dan kritis.7 Pada tahap awal pendidikan dasar, materi yang 

diajarkan bersifat mendasar, seperti operasi hitung dasar, termasuk di 

 
2 Erna Yayuk, Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar (UMM Press, 2019): hal. 3-4. 
3 Hardika Saputra, “Penguatan Kemampuan Peserta Didik dalam Menghadapi Era Society 

5.0 Melalui Pembelajaran Matematika,” Jurnal Pendidikan Bhinneka Tunggal Ika 2, no. 2 (2024): 

hal. 4. 
4 Anggun Winata, Ifa Seftia Rakhma Widiyanti, dan Sri Cacik, “Analisis Kemampuan 

Numerasi dalam Pengembangan Soal Asesmen Kemampuan Minimal pada Siswa Kelas XI SMA 

untuk Menyelesaikan Permasalahan Science,” Jurnal Educatio FKIP UNMA 7, no. 2 (2021): hal. 

3, https://doi.org/10.31949/educatio.v7i2.1090. 
5 Riawan Yudi Purwoko, “Pembelajaran Mendalam Berorientasi pada Peningkatan 

Kemampuan Numerasi Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Surya Edukasi (JPSE) 11, no. 1 

(2025): hal. 1. 
6 Vina Iasha, dkk., “Pentingnya Literasi Numerasi sebagai Fondasi Pendidikan Sekolah 

Dasar untuk Membangun Kecerdasan dan Kemandirian Siswa di Masa Depan,” Action Research 

Journal Indonesia (ARJI) 6, no. 4 (2025): hal. 3, https://doi.org/10.61227/arji.v6i4.279. 
7 Erna Yayuk, Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar, 2019: hal. 1. 
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dalamnya materi perkalian yang menjadi fondasi utama dalam pembelajaran 

matematikan selanjutnya.8 

Idealnya, pembelajaran matematika di sekolah dasar tidak hanya 

berfokus pada capaian nilai semata, tetapi lebih diarahkan pada 

pengembangan kemampuan berpikir logis, sistematis, dan kritis. Matematika 

seharusnya menjadi sarana untuk melatih peserta didik dalam menyelesaikan 

masalah, memahami keterkaitan antar konsep, serta mampu menerapkan 

dalam kehidupan sehari-hari. dengan pendekatan yang tepat, peserta didik 

tidak sekedar menghafal rumus atau prosedur, melainkan benar-benar 

memahami konsepnya.9 Hal ini penting untuk memastikan bahwa 

pembelajaran matematika memberikan pengalaman bermakna dan 

mendorong peserta didik untuk berpikir secara mendalam, bukan hanya 

sekilas. 

Salah satu materi dasar dalam matematika pada jenjang sekolah dasar 

ini adalah perkalian. Perkalian merupakan aritmatika dasar sebuah bilangan 

dikalikan sesuai dengan faktor pengalinya.10 Perkalian ini juga bisa disebut 

dengan penjumlahan berulang yang sebaiknya dipelajari oleh anak-anak 

setelah mereka menguasai materi penjumlahan dan pengurangan. Saat ini 

perkalian juga menjadi salah satu konsep dasar yang harus dipahami oleh 

peserta didik di sekolah dasar terutama pada fase B. Pada fase B yang 

tercantum dalam buku guru kurikulum merdeka dari kemendikbud yakni 

kelas III sekolah dasar ini sudah mulai mempelajari tentang perkalian, dan 

tujuan pembelajarannya yaitu memahami konsep operasi perkalian bilangan 

cacah sampai 100 menggunakan benda konkret.11 Peserta didik mulai 

memahami dan menghafal perkalian dasar dari hitungan 1-10. Pemahaman 

konsep menjadi tujuan utama, namun kemampuan menghafal perkalian juga 

diperlukan agar peserta didik dapat berhitung cepat dan efisien. Dengan 

demikian, penguasaan perkalian yang baik akan mempermudah peserta didik 

dalam menyelesaikan permasalahan matematika yang lebih kompleks.12  

 
8 Dita Mulyani Asih, dkk., “Griya Journal of Mathematics Education and Application 

Desain Didaktis Perkalian Bilangan Cacah untuk Memfasilitasi Kemampuan Numerasi Peserta 

Didik Kelas III” 5, no. September (2025): hal. 2. 
9 Chindy Novelin Lantakay, dkk., “Hypothetical Learning Trajectory: Bagaimana 

Perannya dalam Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar?,” Griya Journal of Mathematics 

Education and Application 3, no. 2 (2023): hal. 4, https://doi.org/10.29303/griya.v3i2.329. 
10 Dewi Fatimah, “Pengembangan Media Katela untuk Operasi Hitung Perkalian pada 

Siswa 2 Sekolah Dasar,” Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan 4, no. 3 (2020): hal. 4, 

https://doi.org/https://doi.org/10.23887/jppp.v4i3.29741. 
11 Susanto, dkk., Matematika Buku Panduan Guru, 2022: hal. 51, 

https://buku.kemdikbud.go.id. 
12 Zihan Siva Silviyanti, “Peningkatan Pemahaman Konsep Perkalian Bilangan Cacah 

Siswa Sekolah Dasar dengan Model Contextual Teaching & Learning,” Jurnal Ilmiah Pendidikan 

Dasar 08 Nomor 0 (2023): 5235, hal. 1, https://doi.org/https://doi.org/10.23969/jp.v8i1.8517. 



3 
 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa masih ada peserta didik 

sekolah dasar yang mengalami kesulitan menghafal perkalian dasar 1-10. 

Penelitian Siti Umi Hani, dkk, mengungkapkan bahwa kesulitan ini 

dipengaruhi oleh metode pembelajaran yang monoton dan kurangnya media 

pembelajaran yang menarik.13 Penelitian Yudo Dwiyono, dkk, 

mengungkapkan karena rendahnya motivasi belajar peserta didik.14 Penelitian 

Shipa Faujiah, dkk serta Erni Ekafitria Bahar, dkk, mengungkapkan karena 

minimnya pengulangan materi dari sekolah saat di rumah, akibatnya, peserta 

didik mudah lupa hafalan yang telah dipelajari.15 Temuan ini menunjukkan 

perlunya media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan mampu 

membantu peserta didik menghafal perkalian dengan cara yang 

menyenangkan. 

Fakta serupa juga ditemukan di MIN 1 Yogyakarta. Berdasarkan 

wawancara dengan guru kelas III yang dilakukan di MIN 1 Yogyakarta 

ditemukan fakta bahwa peserta didik yang sudah memasuki kelas atas baik di 

kelas IV, V, maupun VI ada yang masih mengalami kesulitan dalam 

menghafal perkalian hitungan 1-10. Begitupun di kelas bawah yaitu kelas III, 

saat dilakukan wawancara dengan guru, peserta didik kelas III ada yang 

masih kesulitan dalam menghafal perkalian dasar hitungan 1-10. Informasi ini 

diperoleh peneliti melalui wawancara, karena data tersebut didasarkan pada 

pengalaman dan pengamatan guru selama proses pembelajaran. Materi 

perkalian ini sudah mulai diperkenalkan dari kelas II namun masih dalam 

tahap penanaman, dan dipelajari lebih kompleksnya di kelas III. Fakta 

tersebut menunjukkan bahwa permasalahan ini dapat teridentifikasi melalui 

wawancara, yang kemudian dijadikan sebagai dasar peneliti untuk 

memberikan solusi.16 Fakta lapangan yang terjadi itu karena peserta didik 

menganggap bahwa mata pelajaran matematika itu sulit. Kesulitan tersebut 

seringkali disebabkan oleh metode pembelajaran yang cenderung monoton 

dan kurang interaktif. Dengan begitu, peserta didik menjadi merasa kurang 

 
13 Siti Umi Hani, dkk., “Penerapan Metode Cepat Menghafal Perkalian untuk Anak di 

Sekolah Dasar,” Judika (Jurnal Pendidikan Unsika) 11, no. 1 (2023): hal. 1-9, 

https://doi.org/10.35706/judika.v11i1.8642. 
14 Yudo Dwiyono dan Hesty Kala’ Tasik, “Analisis Kesulitan Belajar Operasi Hitung 

Perkalian Matematika Siswa Kelas IV SD Negeri 019 Samarinda Ulu,” Jurnal Ilmu Pendidikan 

LPMP Kalimantan Timur, no. 1 (2021): hal. 1-15. 
15 Shipa Faujiah dan Nurafni, “Analisis Pemahaman Konsep Perkalian pada Pembelajaran 

Matematika Peserta Didik Kelas IV Sekolah Dasar,” Jurnal Cakrawala Pendas 8, no. 3 (2022): 

hal. 1-12, https://doi.org/10.31949/jcp.v8i3.2588; Erni Ekafitria Bahar dan Andi Alim Syahri, 

“Pelatihan Jarimatika sebagai Cara Mudah Menghafal Perkalian Dasar di UPT SPF SDN 124 

Batuasang,” Jurnal Abdimas Indonesia 1, no. 2 (2021): hal. 1-7, 

https://doi.org/10.53769/jai.v1i2.79. 
16 Muh Wardanuddin, “Wawancara dengan Wali Kelas III B MIN 1 Yogyakarta, di Ruang 

PTSP MIN 1 Yogyakarta, Tanggal 15 November,” 2024. 
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tertarik dan kurang termotivasi saat proses pembelajaran matematika. Selain 

itu juga kendala yang sering terjadi pada peserta didik yakni hafalan yang 

didapat di sekolah tidak selalu diulang di rumah sehingga mudah terlupakan.17  

Fakta-fakta yang telah dipaparkan memperkuat perlunya inovasi 

pembelajaran yang mampu menarik perhatian peserta didik dan membantu 

mereka menghafal perkalian dengan cara yang menyenangkan. Media 

pembelajaran menjadi salah satu solusi yang dapat digunakan. Media 

pembelajaran merupakan kebutuhan utama yang digunakan saat proses 

belajar mengajar yang berfungsi sebagai sarana komunikasi antara guru dan 

peserta didik untuk menyampaikan pesan berupa materi pelajaran.18 

Penggunaan media pembelajaran juga dapat menumbuhkan rangsangan 

(stimulus) bagi peserta didik dalam meningkatkan motivasi belajar serta 

memberikan pengaruh positif pada psikologis peserta didik.19 Dengan adanya 

media pembelajaran juga akan membantu proses belajar mengajar menjadi 

lebih hidup dan jelas, baik untuk saat ini hingga di masa depan sehingga 

mampu mengikuti perkembangan zaman. Proses pembelajaran dapat menjadi 

membosankan apabila guru tidak menggunakan media dalam pengajarannya. 

Hal ini disebabkan karena peserta didik kelas III sekolah dasar masih berada 

pada tahap operasional konkret.20  

Tahap operasional konkret ini merupakan salah satu tahap 

perkembangan kognitif yang diidentifikasikan oleh Jean Piaget seorang 

psikolog perkembangan terkenal yakni “Pada tahap konkret ini terjadi pada 

usia 7-11 tahun. Pada tahap ini anak-anak mampu berpikir logis dan 

mengerti konsep kausalitas serta mengembangkan kemampuan pemahaman 

konsep matematika”.21 Dengan kata lain, pada tahap operasional konkret ini 

lebih mudah memahami informasi dan konsep melalui pengalaman langsung 

 
17 Muhammad Sholeh Dea Rizka Amalia, Faizal Chan, “Analisis Kesulitan Siswa Belajar 

Operasi Hitung Perkalian pada Pembelajaran Matematika di Kelas IV,” Jurnal Pendidikan dan 

Konseling 4, no. 3 (2022): 952, hal. 8, https://repository.unja.ac.id/id/eprint/34910. 
18 Fatikh Inayahtur Rahma, Eddy Sutadji, dan Aynin Aynin, “Urgensi Media Pembelajaran 

pada Pembelajaran Matematika Ditinjau dari Minat Siswa Belajar Matematika / The Urgency of 

Learning Media in Mathematics Learning in View of Students’ Interest in Learning 

Mathematics,” Journal Al-Mudarris 6, no. 1 (2023): hal. 3, https://doi.org/10.32478/al-

mudarris.v6i1.1259. 
19 Afifatul Aliyah Aliyah dan Sigid Edy Purwanto, “Pengaruh Media Pembelajaran 

Powtoon terhadap Hasil Belajar Matematika pada Materi Perkalian Siswa Kelas II Sekolah 

Dasar,” Ideas: Jurnal Pendidikan, Sosial, dan Budaya 8, no. 3 (2022): hal. 2, 

https://doi.org/10.32884/ideas.v8i3.946. 
20 Hasna Nur Afifah dan Meita Fitrianawati, “Pengembangan Media Panlintarmatika 

(Papan Perkalian Pintar Matematika) Materi Perkalian untuk Siswa Sekolah Dasar,” WASIS : 

Jurnal Ilmiah Pendidikan 2, no. 1 (2021): hal. 2, 

https://doi.org/https://doi.org/10.24176/wasis.v2i1.5785. 
21 Tia Rahmania, Psikologi Perkembangan, ed. Septantri Shinta Wulandari (Banten: PT 

Sada Kurnia Pustaka, 2023): hal.5. 
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dan penggunaan benda nyata yang dapat dilihat, disentuh, dan dimanipulasi 

dibandingkan dengan ide abstrak atau simbolis.  

Peserta didik kelas III tentu diharuskan melaksanakan pembelajaran 

dengan menggunakan media, karena dengan adanya media pembelajaran 

dapat membantu mereka dalam mengembangkan potensinya. Oleh karena itu, 

dibutuhkan media konkret yang akan membantu peserta didik mengartikan 

materi pelajaran yang abstrak menjadi nyata sesuai dengan kemampuan 

mereka. Media pembelajaran konkret merupakan benda nyata yang dapat 

membantu peserta didik dalam memahami berbagai hal dengan mudah. 

Media ini juga akan memberikan rangsangan penting agar peserta didik dapat 

mudah memahami serta mempraktikkan materi yang dipelajari.22 Media 

konkret ini dapat membantu mengatasi kebosanan pada peserta didik saat 

pembelajaran, sehingga media ini dapat mendorong peserta didik dengan 

melibatkan aktivitas belajar sambil bermain secara aktif dan interaktif. 

Salah satu media konkret yang dikembangkan peneliti adalah Math 

Tiles. Math Tiles adalah media pembelajaran berbentuk petak-petak kecil dari 

bahan kayu, yang bertuliskan operasi perkalian tanpa jawaban, dimainkan 

dengan cara mengacak, menyusun, dan menjawab soal perkalian dasar. Nama 

Math Tiles berasal dari bahasa Inggris yaitu “Math” artinya matematika dan 

“Tiles” artinya ubin/petak, sehingga menggambarkan konsep media ini 

sebagai petak matematika yang digunakan belajar. Media ini dirancang 

khusus untuk membantu peserta didik kelas III menghafal perkalian dasar 

hitungan 1-10 dengan cara yang menyenangkan. 

MIN 1 Yogyakarta dipilih sebagai lokasi penelitian karena terdapat 

karakteristik peserta didik yang sesuai dengan fokus penelitian, yaitu peserta 

didik di kelas III B. Dari 27 peserta didik di kelas III B, dipilih 9 peserta didik 

berdasarkan rekomendasi guru kelas untuk memastikan keterwakilan peserta 

didik dengan berbagai kemampuan, sekaligus memudahkan proses 

pengumpulan data secara mendalam. Jumlah ini dianggap memadai untuk 

keperluan uji coba awal media yang akan dikembangkan. Dari 9 peserta didik 

tersebut dibagi menjadi 3 kelompok untuk memfasilitasi pembelajaran secara 

kolaboratif agar peserta didik dapat terlibat aktif dalam kelompok kecil, 

sesuai juga dengan model permainan yang diterapkan di media Math Tiles, 

sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan interaktif. Kelas III juga 

baru menjalani masa transisi ke kurikulum merdeka, sehingga sangat 

diperlukan media pembelajaran yang inovatif untuk mendukung proses 

pembelajaran terutama dalam mata pelajaran matematika pada materi 

perkalian dasar hitungan 1-10. 

 
22 Panca Dewi Purwati, Inovasi Pembelajaran Bahasa Indonesia Era Society 5.0. (Cahya 

Ghani Recovery, 2023): hal. 111. 
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Berdasarkan pemaparan tersebut, maka penelitian ini dituangkan dalam 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Konkret “Math Tiles” dengan 

Model Permainan pada Materi Perkalian Hitungan 1-10 untuk Kelas III”. 

Dengan tujuan menghasilkan media pembelajaran yang layak, menarik, dan 

bermanfaat untuk membantu peserta didik belajar menghafal perkalian dasar 

hitungan 1-10 sambil bermain. 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana penilaian kelayakan media “Math Tiles” dengan model 

permainan pada materi perkalian hitungan 1-10 menurut para ahli? 

2. Bagaimana uji keterbacaan media “Math Tiles” dengan model permainan 

pada materi perkalian hitungan 1-10 menurut peserta didik? 

3. Bagaimana karakteristik produk pengembangan media pembelajaran 

“Math Tiles” dengan model permainan pada materi perkalian hitungan 1-

10 untuk kelas III? 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

Adapun tujuan dan kegunaan pengembangan pada penelitian ini yaitu: 

a. Tujuan 

1. Mengetahui kelayakan produk “Math Tiles” dengan model 

permainan pada materi perkalian hitungan 1-10 dari ahli. 

2. Mengetahui uji keterbacaan produk “Math Tiles” dengan model 

permainan pada materi perkalian hitungan 1-10 dari peserta didik. 

3. Mengetahui karakteristik produk “Math Tiles” dengan model 

permainan pada materi perkalian hitungan 1-10 untuk kelas III. 

b. Kegunaan Pengembangan 

1. Praktis 

a. Bagi Guru 

Dari penelitian ini diharapkan dapat mempermudah 

pengajaran dan memberikan motivasi pada guru dalam 

menginovasikan pengembangan media pembelajaran konkret 

matematika dengan model permainan lebih menarik, efektif, dan 

efisien. 

b. Bagi Peserta didik 

Dari penelitian ini diharapkan peserta didik dapat lebih 

aktif dalam proses pembelajaran serta dapat membantu proses 

menghafal perkalian hitungan 1-10 dengan cara yang interaktif 

dan menyenangkan pada mata pelajaran matematika. 

c. Bagi Peneliti 

Dari penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan inovasi 

baru pada peneliti dalam pengembangan media pembelajaran 
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konkret untuk materi perkalian hitungan 1-10 dengan model 

permainan yang lebih efektif dan inovatif. 

2. Teoritis 

a. Dari penelitian ini diharapkan dapat memperoleh informasi 

tentang kelayakan serta respon positif dari para ahli, praktisi, 

dan calon pengguna media konkret Math Tiles perkalian 

hitungan 1-10 dengan model permainan. 

b. Dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi 

peneliti lain yang ingin mengembangkan media pembelajaran 

inovatif untuk mata pelajaran lainnya. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

1. Pengembangan media permainan Math Tiles dibuat dalam lingkup materi 

perkalian dasar hitungan 1-10. 

2. Desain warna, font, ukuran, serta gambar media Math Tiles dibuat 

dengan menggunakan aplikasi desain Canva dan Corel Draw. 

3. Media Math Tiles berbentuk hard file (konkret). 

4. Media Math Tiles berbentuk petak-petak kecil, dengan dimensi 3×2×1,5 

cm yang dibuat dari bahan dasar kayu.  

5. Terdapat beberapa font yang digunakan untuk pembuatan media ini. 

Diantaranya, font yang digunakan ada KG Happy untuk buku petunjuk, 

kunci jawaban, kartu seri dan cover kotak permainan, kemudian ada font 

Chunk Five untuk papan permainan, dan font Open Sans untuk petak-

petak perkalian. 

6. Setiap petak ditempeli stiker dengan satu sisi bertuliskan angka perkalian 

1×1 hingga 10×10 tanpa jawaban, dan sisi lainnya bergambar burung 

hantu serta memiliki warna-warna yang menarik. Bahan stiker yang 

digunakan adalah stiker vinyl glossy dengan ukuran 7 × 2,5 cm. 

7. Bagian petak yang ada di tengah ditempel stiker berwarna putih dan 

bergambar anak belajar, berguna sebagai penggeser petak perkalian bagi 

yang memulai/bermain terlebih dahulu. Bahan stiker yang digunakan 

adalah stiker vinyl glossy dengan ukuran 7 × 2,5 cm. 

8. Media Math Tiles dapat dimainkan oleh 3 orang dengan 3 peran yaitu 

pemain perkalian ganjil, pemain perkalian genap, dan pemegang kunci 

jawaban. 

9. Disediakan papan permainan agar mempermudah pemain saat bermain 

dan selama bermain agar tetap rapi. Papan permainan dibuat dari bahan 

triplek tebal dan diberi bagian sekat. Ukuran papan permainan yaitu 50 × 

15 cm, dan untuk bagian sekat yaitu 20 × 3 cm. 

10. Disediakan hasil kunci jawaban dari perkalian 1-10 yang di desain dalam 

bentuk tabel serta menggunakan elemen yang menarik. Dicetak 
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menggunakan bahan kertas ivory 230 gsm dan di laminating. Ukuran 

kunci jawaban adalah 19 × 13 cm. 

11. Disediakan juga booklet petunjuk permainan ukuran A5. Booklet dicetak 

dengan menggunakan bahan kertas ivory 210 gsm. 

Bagian booklet berisi: 

a. Cover depan: Judul 

b. Halaman 1: Capaian dan Tujuan Pembelajaran 

c. Halaman 2: Gambaran Umum Media 

d. Halaman 3: Kelengkapan Media 

e. Halaman 4 hingga 10: Petunjuk dan Peraturan Permainan 

f. Cover Belakang: Sinopsis 

12. Disediakan kartu seri jika terjadi hasil skor yang seimbang. Bagian depan 

bertuliskan angka ×1 hingga ×10 dan bagian belakang desain bergambar. 

Dicetak menggunakan bahan kertas ivory 260 gsm. Ukuran kartu seri 

yaitu 5 × 5 cm. 

13. Media Math Tiles ini dikemas menggunakan kotak permainan yang dapat 

disimpan dengan mudah dan aman. Kotak permainan dibuat dari bahan 

kayu, dengan ukuran 54 × 18 cm. Dan untuk penutupnya berukuran 56 × 

19 cm. 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Pada bagian ini berisi asumsi yang menjadi dasar dalam proses 

pengembangan media, serta batasan ruang lingkup penelitian agar fokus dan 

sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 

1. Asusmsi Pengembangan 

a. Media pembelajaran Math Tiles materi perkalian dasar hitungan 1-10 

ini diasumsikan dapat efektif sebagai media pembelajaran dalam 

bentuk konkret yang sesuai dengan kebutuhan kelas III. 

b. Media Math Tiles dirancang menggunakan bahan dasar kayu 

dibentuk petak-petak kecil yang di desain dengan menarik, 

diasumsikan dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui 

aktivitas bermain secara berkelompok. 

c. Media pembelajaran Math Tiles diharapkan dapat membantu dan 

meningkatkan minat belajar peserta didik dalam menghafal perkalian 

hitungan 1-10 dengan model permainan yang interaktif dan 

menyenangkan. 

d. Kriteria kelayakan media Math Tiles didasarkan pada standar BSNP 

yang meliputi aspek isi, penyajian, bahasa, dan kegrafikan. 

e. Kelayakan media pembelajaran Math Tiles perkalian hitungan 1-10 

dengan model permainan diasumsikan dapat dipastikan melalui uji 
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penilaian dari ahli. Terdiri dari ahli materi, ahli media dan ahli 

bahasa serta praktisi. 

2. Batasan Pengembangan 

a. Media pembelajaran Math Tiles berfokus pada materi perkalian 

dasar hitungan 1-10. Sehingga tidak mencakup materi matematika 

yang lain. 

b. Media Math Tiles dirancang khusus untuk peserta didik kelas III. 

c. Media Math Tiles dimainkan secara berkelompok, yaitu dalam 

kelompoknya sebanyak 3 orang. 

d. Media Math Tiles dilakukan pengujian terbatas yakni oleh dosen ahli 

dan pengujian validitas. 

e. Media Math Tiles dikembangkan menggunakan metode Research 

and Development (R&D) dengan model 4D (Define, Design, 

Develop, Dissemination) oleh Thiagarajan, namun dalam tahap 

Dissemination terbatas hanya diberikan kepada sekolah yang diteliti 

khususnya di kelas III B MIN 1 Yogyakarta.  

F. Definisi Istilah 

Definisi istilah digunakan untuk memberikan kejelasan mengenai 

konsep-konsep penting yang digunakan dalam penelitian, agar mudah 

dipahami dan sesuai dengan konteks pembahasan. Berikut definisi istilah 

penelitian ini: 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan suatu alat atau sarana yang dapat 

menarik minat dan perhatian peserta didik yang dibuat dengan kreatif 

untuk digunakan dalam penyampaian pesan atau informasi, dimana guru 

berperan sebagai komunikator, sedangkan peserta didik berperan sebagai 

komunikan dalam proses pembelajaran agar efektif dan efisien.23 

2. Media Konkret 

Media konkret merupakan alat atau bahan dalam bentuk nyata yang 

digunakan dalam proses belajar mengajar untuk membantu peserta didik 

memahami materi yang abstrak.24 

3. Permainan 

Permainan merupakan aktivitas terstruktur yang dapat digunakan 

untuk belajar serta bersenang-senang namun dengan aturan tertentu, 

sehingga ada yang menang dan kalah.25 

 
23 M. Sahib Saleh, Syahruddin, dkk, “Media Pembelajaran,” Eureka Media Aksara, 2023, 

hal. 6. 
24 Qoriati Mushafanah Ali Mahmudi, Widya Kusumaningsih, “Analisis Penggunaan Media 

Konkret dalam Pembelajaran Matematika Kelas 2 Materi Pengukuran di SD Supriyadi 02 Kota 

Semarang,” Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri 09, no. 2 (2023): hal. 7, 

https://doi.org/https://doi.org/10.36989/didaktik.v9i2.1086. 
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4. Perkalian 

Perkalian merupakan konsep utama dalam pembelajaran 

matematika yang harus dipelajari setelah penjumlahan dan pengurangan. 

Cara yang sesuai untuk belajar perkalian yakni menghubungkannya 

dengan konsep penjumlahan. Karena pada hakikatnya perkalian ini sama 

dengan penjumlahan yang dilakukan berulang kali sesuai dengan angka 

pengalinya.26 

5. Media Math Tiles Perkalian 

Math Tiles menurut peneliti merupakan media pembelajaran 

dengan model permainan yang dirancang untuk membantu peserta didik 

dalam proses belajar menghafal perkalian dasar hitungan 1-10, dibuat 

dari bahan dasar kayu terdiri dari petak-petak kecil di desain bertuliskan 

operasi perkalian hitungan 1-10 tanpa jawaban serta di desain dengan 

elemen menarik, yang memungkinkan peserta didik untuk belajar sambil 

bermain dengan cara mengacak dan menyusun, serta menjawab soal 

perkalian secara interaktif dan menyenangkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
25 Siti Nurhayati, dkk., “Bermain dan Permainan Anak Usia Dini,” Jurnal Pendidikan 

Islam Usia Dini 4 nomor 1 (2021): hal. 8, 

https://doi.org/https://doi.org/10.25299/jge.2021.vol4(1).6985. 
26 Reni Wijaya dan Dorris Yadewani, “Pelatihan Perkalian Bilangan Dasar dengan Metode 

Jarimatika : Belajar Menjadi Menyenangkan,” Jurnal Pengabdian Masyarakat Akademisi 1, no. 2 

(2022): hal. 2, https://doi.org/10.54099/jpma.v1i2.92. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

mengenai media pembelajaran Math Tiles pada materi perkalian hitungan 1-

10 pada peserta didik kelas III MIN 1 Yogyakarta, maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

1. Media Math Tiles telah divalidasi oleh tiga dosen ahli yang memiliki 

keahlian di bidang materi, media, dan bahasa. Ahli materi menilai 

kesesuaian isi perkalian dengan kurikulum serta kebenaran konsep, 

dengan skor rata-rata 5,0  kategori sangat baik. Ahli media menilai desain, 

warna, ukuran, dan kemudahan dalam penggunaan media, dengan hasil 

skor rata-rata 4,8 kategori sangat baik. Ahli bahasa menilai kejelasan 

kalimat, kesesuaian bahasa dengan peserta didik, serta keterbacaan 

petunjuk, dengan skor rata-rata 4,9 kategori sangat baik. 

2. Penilaian dari guru praktisi yaitu guru kelas III B MIN 1 Yogyakarta, 

menunjukkan baha media ini sesuai untuk digunakan di kelas. Guru 

memberikan skor rata-rata 4,8 kategori sangat baik dan menyatakan 

bahwa media mudah digunakan, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik. Respon dari peserta didik terhadap media Math Tiles sangat 

baik. Sebanyak 9 peserta didik terlibat dalam uji coba penggunaan media 

dan memberikan tanggapan positif. Rata-rata skor yang diperoleh dari 

peserta didik adalah 9,8 dengan persentase 97,8%, yang menunjukkan 

bahwa media disukai dan membantu peserta didik belajar perkalian 

dengan cara yang menyenangkan. 

3. Media pembelajaran Math Tiles dikembangkan menggunakan model 4D 

dari Thiagarajan yang terdiri dari tahap Define (Pendefinisian), Design 

(Perancangan), Develop (Pengembangan), dan tahapan Disseminate 

(Penyebaran) terbatas. Media ini dirancang dalam bentuk permainan 

berbahan kayu yang terdiri dari kotak permainan berukuran 54 × 18 cm 

dan penutupnya berukuran 56 × 19 cm, petak-petak perkalian dan petak 

penggeser berukuran 3 × 2 × 1,5 cm, papan permainan berukuran 50 × 15 

cm, kartu seri berukuran 5 × 5 cm, kunci jawaban berukuran 19 × 13 cm, 

dan buku petunjuk berukuran A5. Media ini bertujuan untuk membantu 

peserta didik kelas III dalam belajar menghafal perkalian 1-10 dengan 

cara yang menyenangkan. 

B. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, diantaranya: 

1. Media Math Tiles yang dibuat hanya digunakan untuk membantu peserta 

didik menghafal perkalian dasar 1-10. Media ini belum sepenuhnya sesuai 
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dengan tujuan pembelajaran di buku guru kelas III, yaitu memahami 

konsep perkalian bilangan cacah sampai 100 menggunakan benda 

konkret. Sehingga, media ini belum dapat digunakan untuk membantu 

peserta didikmemahami konsep perkalian secara menyeluruh. 

2. Penelitian ini hanya dilakukan pada satu kelas di MIN 1 Yogyakarta 

dengan jumlah peserta didik yang terbatas, yaitu 9 peserta didik. Hasil 

yang diperoleh mungkin berbeda jika digunakan di kelas atau sekolah lain 

dengan jumlah peserta didik dan kondisi yang berbeda. 

3. Penelitian ini  hanya sampai pada tahap menilai kelayakan media dari 

ahli, guru (praktisi), dan peserta didik. Penelitian ini belum menguji 

keefektifan media terhadap hasil belajar. Oleh karena itu, hasil penelitian 

ini masih terbatas pada kondisi yang ada saat penelitian dilakukan. 

C. Saran 

Penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan, sehingga 

diperlukan pengembangan lebih lanjut oleh peneliti berikutnya. Peneliti 

selanjutnya disarankan untuk menguji keefektifan media Math Tiles terhadap 

hasil belajar peserta didik, agar dapat diketahui sejauh mana media ini 

berpengaruh dalam meningkatkan pemahaman materi perkalian. Selain itu, 

uji coba sebaiknya dilakukan pada jumlah subjek dan lingkungan sekolah 

yang lebih beragam agar hasil penelitian menjadi lebih luas dan dapat 

diterapkan di berbagai kondisi. 
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