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MOTTO 

 

مْ 
ُ
ك
َّ
هُوَ شَرٌّ ل ا وَّ ٔـً وْا شَيْ بُّ حِ

ُ
نْ ت

َ
ى ا مْۚ  وَعَسٰٓ

ُ
ك
َّ
هُوَ خَيْرٌ ل ا وَّ ٔـً رَهُوْا شَيْ

ْ
نْ تَك

َ
ى ا  وَعَسٰٓ

“Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal itu baik bagimu dan boleh jadi 

kamu menyukai sesuatu, padahal itu buruk bagimu” 

1Baqarah : 216)-QS. Al( 

 

 

 

 

  

 
1 “Surat Al-Baqarah: Arab, Latin Dan Terjemah Lengkap | Quran Nu Online,” 

Diakses 15 Desember 2025, Https://Quran.Nu.Or.Id/Al-Baqarah. 
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ABSTRAK 

Isna ‘Ainur Rif’ah, “Pengembangan Media Papan Napier Disertai Game 

Edukasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Operasi Hitung Perkalian di Kelas V 

SD/MI.” Skripsi. Yogyakarta : Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan 

Kalihaga, 2026. 

Peserta didik kelas V SD/MI masih mengalami kesulitan dalam menghitung 

operasi hitung perkalian, sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar dan 

kurangnya keterlibatan aktif dalam pembelajaran. Salah satu upaya untuk 

mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik dan mudah digunakan oleh peserta didik. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian  Research and Development (R&D)  

yang dilaksanakan di kelas 5 MI Al-Islamiyah Grojogan dalam 3 kali pertemuan. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D dari model pengembangan 4D 

Thiagarajan yang meliputi tahap define, design, development, dan disseminate 

(terbatas). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Papan Napier 

disertai game edukasi sebagai upaya dalam meningkatkan kemampuan operasi 

hitung perkalian peserta didik kelas V SD/MI/ 

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini meliputi validitas, kepraktisan, 

dan keefektifan media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Papan Napier 

disertai game edukasi dinyatakan “Sangat Layak” dengan presentase penilaian ahli 

materi sebesar 86,81% dan ahli media sebesar 91,67%. Media ini juga dinyatakan 

“Sangat Layak” berdasarkan penilaian guru sebesar 96% dan respon peserta didik 

sebesar 95,13% dengan kategori “Positif”. Selain itu, media dinyatakan “Efektif” 

karena mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik, yang ditunjukkan oleh 

peningkatan nilai rata-rata dari pre-test sebesar 77,91 menjadi post-test sebesar 

94,16. Dengan demikian, media Papan Napier disertai game edukasi layak 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan operasi 

hitung perkalian. 

 

Kata Kunci: Papan Napier,  Penelitian Pengembangan, Operasi Hitung Perkalian 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang. 

Pendidikan merupakan aspek penting dalam pembangunan 

Indonesia. Kualitas Sumber Daya Manusia (SDM) dapat ditingkatkan 

melalui pendidikan sehingga mampu mendorong kemajuan bangsa 

dan bersaing di tingkat global.2 Dalam pendidikan, pembelajaran di 

sekolah memiliki peran penting dalam mencerdaskan kehidupan 

bangsa. Menurut Hartono dalam Prayogo, matematika merupakan   

salah satu mata pelajaran yang memberikan kontribusi besar bagi 

pencerdasan kehidupan bangsa dalam arti cakupan yang lebih luas 

adalah mata pelajaran matematika. Berkaitan dengan pembelajaran 

matematika diharapkan guru mampu meningkatkan kualitas dalam 

proses pembelajaran karena masih banyak peserta didik di sekolah 

dasar yang menganggap sulit sehingga membuat mereka masih 

kurang menyukai matematika. Penyebab dari sulitnya mata pelajaran 

matematika ini adalah karena kurangnya ketertarikan pada mata 

pelajaran matematika. Oleh karena itu, pembelajaran matematika 

harus mendapat perhatian khusus.3 

Pembelajaran matematika bukan sekedar tentang kemampuan 

berhitung dengan cepat, tetapi juga penanaman konsep kepada peserta 

didik sehingga peserta didik dapat memahami makna matematika dan 

mampu bernalar dalam memecahkan masalah.4 Matematika 

merupakan ilmu pengetahuan yang dapat membantu dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir anak. Matematika memiliki 

peran penting dalam berbagai bidang dan pengembangan daya pikir 

manusia. Matematika dapat menjadi sarana peserta didik dalam 

 
2 Tri Azizah Ulfah Dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Kartu Uno 

Pada Pembelajaran Matematika Materi Satuan Panjang,” Preprint, 21 Juli 2021, 

Https://Doi.Org/10.31219/Osf.Io/Qt4mv. 

3 Prayogo Pangestu Dan Apri Utami Parta Santi, “Pengaruh Pendidikan Matematika 

Realistik Terhadap Suasana Pembelajaran Yang Menyenangkan Pada Pelajaran Matematika 

Sekolah Dasar,” Fibonacci: Jurnal Pendidikan Matematika Dan Matematika 2, No. 2 (2016): 

58, Https://Doi.Org/10.24853/Fbc.2.2.58-71. 

4 Silvia Tri Anggraeni Dkk., “Analisis Faktor Penyebab Kesulitan Belajar Matematika 

Di Sekolah Dasar,” Jurnal Riset Pendidikan Dasar (Jrpd) 1, No. 1 (2020), 

Https://Doi.Org/10.30595/.V1i1.7929. 
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membangun kemampuan berpikir mereka sejak dini hingga ke jenjang 

perguruan tinggi. Matematika sering dianggap sebagai mata pelajaran 

paling sulit baik oleh peserta didik maupun orang dewasa. Karena 

anggapan mereka, banyak peserta didik di sekolah yang terlihat 

menjadi tidak tertarik dan kehilangan minat untuk mempelajari mata 

pelajaran matematika.5 Dalam memberikan pembelajaran yang 

berkualitas, seringkali guru kesulitan dalam memberikan materi 

pembelajaran, khusunya pada mata pelajaran matematika.6 

Menurut teori perkembangan Jean Piaget, anak usia 7-11 tahun 

berada pada tahap operasional konkret. Pada tahap ini mereka lebih 

mudah memahami konsep melalui pengalaman langsung dan situasi 

nyata dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pembelajaran 

akan lebih efektif jika menggunakan benda konkret untuk 

menjelaskan materi yang bersifat abstrak.7  Dari teori tersebut, guru 

harus membuat inovasi pada strategi pembelajarannya agar media 

yang ada bisa membuat pembelajaran menjadi lebih konkret. 

Media pembelajaran merupakan sarana atau alat yang digunakan 

oleh guru untuk menyampaikan materi secara lebih menarik kepada 

peserta didik.8 Media pembelajaran merupakan bagian yang tak 

terpisahkan dengan kegiatan belajar di sekolah. Pemanfaatan media 

pembelajaran merupakan cara kreatif dan sistematis untuk 

menciptakan pengalaman baru bagi peserta didik  yang  dapat  

membantu  keberlangsungan  proses  pembelajaran.9 Media 

Pembelajaran menjadi fakt or pendukung dari keberhasilan proses 

 
5 Siti Kurniani Ningsih Dkk., “Analisis Kesulitan Belajar Matematika Pada Siswa 

Kelas Ii Sekolah Dasar,” Berajah Journal 2, No. 1 (2021): 44–48, 

Https://Doi.Org/10.47353/Bj.V2i1.48. 

6 Dian Amalia Malik Dkk., Pengaruh Penggunaan Media Tulang Napier Terhadap 

Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas Iii Sd Telkom Makassar, T.T. 

7 Ninit Permata Sari Dkk., “Matematika Realistik Meningkatkan Pemahaman Siswa 

Tentang Konsep Pembagian Di Sekolah Dasar,” Jurnal Imiah Pendidikan Dan Pembelajaran 

6, No. 1 (2022): 143, Https://Doi.Org/10.23887/Jipp.V6i1.32613. 

8 N P D Apriyantini Dkk., Game Edukasi Berbasis Matematika Realistik Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep Pada Mata Pelajaran Matematika, 14 

(2024). 

9 Jhon Enstein Dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Bilangan 

Pangkat Dan Akar Menggunakan Genially,” Jurnal Jendela Pendidikan 2, No. 01 (2022): 

101–9, Https://Doi.Org/10.57008/Jjp.V2i01.150. 
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pembelajaran. Ketersediaan media dalam proses pembelajaran 

sangatlah penting karena media dapat membantu memperjelas materi 

yang sulit dipahami.10 Media pembelajaran yang menarik akan 

membantu peserta didik lebih mudah dalam mengingat dan 

memahami materi yang disampaikan guru.11 Tujuan penerapan 

media pembelajaran adalah untuk meningkatkan pemahaman peserta 

didik, menciptakan lingkungan belajar yang efektif, serta membuat 

suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan interaktif.12 Media 

pembelajaran tidak hanya sebagai jalan alternatif guru dalam 

memberikan pembelajaran, tetapi dapat juga dikolaborasikan dengan 

permainan atau game edukasi untuk menarik perhatian peserta didik. 

Game Edukasi merupakan sebuah permainan digital atau non-

digital yang mengandung unsur pendidikan dan pembelajaran di 

dalamnya untuk mendukung kegiatan dalam proses belajar mengajar. 

Konten dalam game berisi materi pembelajaran dan evaluasi yang 

disusun secara sistematis, berurutan dan divisualkan se-menarik 

mungkin sehingga dapat memikat peserta didik dalam belajar 

matematika. Selain sebagai hiburan, game memiliki fungsi utama 

sebagai media untuk mempercepat pemahaman materi ajar.13   Game 

edukasi menjadi kegiatan yang sangat menarik dan menghibur serta 

menjadi metode atau alat pendidikan yang bermanfaat untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik.14 

Penggunaan game edukasi ini bertujuan untuk memberikan cara 

kepada peserta didik dalam mengatasi permasalahan kesulitan saat 

mempelajari operasi hitung perkalian, terutama pada peserta didik 

 
10 Fitri Wulandari, Pengembangan Media Pembelajaran Papan Dilengkapi Lkpd 

Pada Bilangan Cacah Kelas Iii, T.T. 

11 Ni Luh Putu Ekayani, Pentingnya Penggunaan Media Pembelajaran Untuk 

Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa, T.T. 

12 Enstein Dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Bilangan 

Pangkat Dan Akar Menggunakan Genially.” 

13 Hendrisa Adrillian Dkk., “Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi 

Matematika Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Peserta Didik: Systematic 

Literature Review,” Jurnal Riset Dan Inovasi Pembelajaran 4, No. 2 (2024): 751–67, 

Https://Doi.Org/10.51574/Jrip.V4i2.1444. 

14 Elga Fameska Dkk., “Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi 

Menggunakan Mit App Inventor Pada Pelajaran Pai,” Jati (Jurnal Mahasiswa Teknik 

Informatika) 7, No. 1 (2023): 657–64, Https://Doi.Org/10.36040/Jati.V7i1.6179. 
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kelas rendah yang masih dalam tahap perkembangan berpikir 

konkret. Matematika, terutama pada materi perkalian sering 

dianggap sulit karena membutuhkan pemahaman konsep serta 

kemampuan menghitung dengan tepat. Oleh karena itu, 

penggabungan antara media manipulatif dengan game edukasi 

menjadi solusi yang tepat karena mampu mengubah proses belajar 

dari pasif menjadi lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna. 

Penerapan game dalam media juga bertujuan untuk membentuk 

karakter peserta didik menjadi lebih kompetitif, serta dapat 

memperkuat daya ingat melalui keterlibatan visual dan aktivitas 

langsung. Dengan cara ini, peserta didik diharapkan dapat lebih 

semangat untuk belajar serta lebih mudah dalam meningkatkan 

kemampuan menghitung operasi perkalian secara bertahap. Peneliti 

menggunakan media Papan Napier sebagai media penelitian yang 

merupakan modifikasi dari teknik perkalian napier, media ini 

diwujudkan dalam bentuk papan visual untuk membantu 

meningkatkan kemampuan berhitung peserta didik. 

Napier merupakan inovasi dari batang napier yang ditemukan oleh 

bangsawan Skotlandia John Napier pada abad ke-17 yang merupakan 

salah satu media pembelajaran efektif. Napier menciptakan alat bantu 

hitung bernama Napier’s Bones pada tahun 1617 untuk 

mempermudah seseorang dalam menghitung operasi perkalian dan 

pembagian. Alat ini terdiri dari beberapa batang bernomor dan 

disampingnya terdapat kolom perhitungan yang berfungsi sebagai 

proses pengoperasian perkalian hitung bersusun. Teknik ini dinilai 

dapat menarik perhatian peserta didik dan menyenangkan pada semua 

tingkat kemampuan.15 

Berdasarkan literatur review yang ada sesuai dengan penelitian 

yang relevan, peneliti melakukan observasi pada beberapa sekolah, 

salah satunya di MI Al-Islamiyah Grojogan, didapatkan hasil 

observasi pada Maret 2025, khususnya di kelas 5, ditemukan bahwa 

beberapa peserta didik masih mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan soal matematika perkalian bersusun. Beberapa peserta 

didik mengalami kesulitan dalam mengerjakan soal matematika, 

khususnya perhitungan bersusun perkalian. Guru memberikan 

 
15 Hermin Marifah, Meningkatkan Hasil Belajar Operasi Hitung Perkalian Bersusun 

Ke Bawah Dengan Media Papan Napier Pada Pembelajaran Matematika Bagi Siswa Kelas 

Iii Sd Dapuan Surabaya, T.T. 
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perhatian lebih kepada peserta didik yang mengalami kesulitan 

dengan cara menyampaikan materi dengan sangat perlahan dan 

menggunakan bahasa yang  sederhana,  agar  mudah  dipahami  oleh  

semua  peserta didik. Akan  tetapi, penjelasan yang disampaikan 

secara berulang-ulang masih belum mampu diikuti dan dipahami oleh 

beberapa peserta didik. Peserta didik tampak cepat kehilangan fokus 

dan sulit mempertahankan konsentrasi saat proses pembelajaran 

berlangsung, terutama saat sesi penjelasan materi. Beberapa peserta 

didik juga tampak masih kebingungan bahkan setelah pendampingan 

langsung, dan terkadang masih melakukan kesalahan yang sama 

meski sudah dikoreksi sebelumnya. 

Berdasarkan fakta yang ditemukan di lapangan, peneliti 

menjadikan permasalahan tersebut menjadi dasar bagi peneliti dalam 

mengembangkan media yang dapat memfasilitasi siswa dalam 

meningkatkan kemampuan berhitung pada operasi perkalian. dengan 

judul penelitian “Pengembangan Media Papan Napier Disertai 

Game Edukasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Operasi 

Hitung Perkalian di Kelas V SD/MI”. Peneliti ingin 

mengembangkan media pembelajaran Papan Napier yang bertujuan 

untuk membantu meningkatkan kemampuan berhitung peserta didik 

pada materi operasi hitung perkalian. Pendekatan ini diharapkan 

efektif dalam mengatasi kesulitan belajar matematika, terutama bagi 

peserta didik yang memiliki tingkat konsentrasi rendah. Media ini 

dirancang secara menarik dan menyenangkan agar peserta didik dapat 

fokus, mengurangi rasa bosan, serta menyajikan materi matematika 

secara visual. Hal ini sangat sesuai dengan tahap perkembangan 

kognitif peserta didik sekolah dasar yang masih berada pada fase 

operasional konkret. Selain itu, keterlibatan aktif dalam permainan 

Papan Napier juga mendorong kemampuan berhitung, seperti 

hitungan perkalian secara lebih mendalam dan menarik. 

Peneliti belum menemukan penelitian yang mengembangkan 

media Papan Napier yang dimodifikasi dapat dilepas-pasang serta 

dikombinasikan dengan game edukasi sebagai latihan pendukung. 

Dengan demikian, terdapat celah penelitian berupa kebutuhan akan 

media konkret yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik kognitif peserta didik. Oleh karena itu, media 

pembelajaran ini diharapkan dapat menjadi solusi alternatif peserta 

didik meningkatkan kemampuan berhitung operasi perkalian 

bersusun di sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
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peningkatan kemampuan operasi hitung perkalian dengan 

menggunakan media pembelajaran Papan Napier disertai game 

edukasi di kelas 5 SD/MI. Penerapan media yang tepat juga dapat 

berdampak positif terhadap motivasi dan prestasi belajar peserta 

didik.16 Penerapan media visual dalam pembelajaran matematika 

memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan 

konsep matematika peserta didik.17  Dengan adanya media napier ini, 

peserta didik diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berhitung 

pada operasi perkalian dengan lebih baik. 

B.  Rumusan Masalah. 

Dari latar belakang penelitian, maka dapat diambil rumusan 

masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana karakteristik media Papan Napier disertai game 

edukasi yang dikembangkan? 

2. Bagaimana kelayakan media Papan Napier disertai game 

edukasi yang dikembangkan menurut para ahli? 

3. Bagaimana respon guru dan peserta didik terhadap media 

Papan Napier disertai game edukasi yang dikembangkan? 

4. Bagaimana keefektifan Papan Napier disertai game edukasi 

dalam meningkatkan kemampuan operasi hitung perkalian 

di kelas 5 SD/MI? 

C.  Tujuan dan Kegunaan Pengembangan. 

1.   Tujuan Pengembangan : 

a. Mengetahui karakteristik media Papan Napier disertai game 

edukasi yang dikembangkan pada materi operasi hitung 

perkalian SD/MI. 

b. Mengetahui  kelayakan  media  papan  napier disertai game 

edukasi yang dikembangkan menurut para ahli (ahli materi 

dan ahli media). 

 
16 Fitri Eka Sariningsih Dan Arfiani Ika Nurainiɜ, Peningkatan Hasil Belajar 

Matematika Materi Perkalian Dengan Penerapan Media Pembelajaran Batang Napier 

Peserta Didik Kelas Iv Sdn Lidah Wetan Iv/566 Surabaya, 09 (2024). 

17 Nasywa Assyifa Sabrina Dkk., “Pengaruh Pengembangan Media Ajar Visual 

Terhadap Siswa Sekolah Dasar Dalam Memahami Konsep Matematika Secara Visual,” 

Jurnal Pendidikan Matematika 1, No. 1 (2023): 11, 

Https://Doi.Org/10.47134/Ppm.V1i1.113. 
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c. Mengetahui  respon  calon  pengguna (peserta didik dan guru)  

media  papan  napier disertai game edukasi yang 

dikembangkan. 

d. Mengetahui keefektifan Papan Napier disertai game edukasi 

dalam membantu peserta didik meningkatkan kemampuan 

berhitung operasi hitung perkalian secara interaktif dan 

menyenangkan. 

2. Kegunaan Pengembangan 

a. Mendukung   pendekatan   pembelajaran   yang   aktif,   kreatif,   

dan menyenangkan sesuai dengan pendekatan kurikulum 

merdeka. 

b. Sebagai sumber evaluasi kelayakan media pembelajaran 

berdasarkan pendapat ahli serta umpan balik dari pengguna 

(guru dan peserta didik). 

c. Dengan adanya media pembelajaran ini, guru dapat 

memberikan solusi alternatif dalam kegiatan pembelajaran 

yang menggabungkan media manipulatif dengan unsur 

permainan game edukasi. 

d. Menumbuhkan minat belajar matematika peserta didik melalui 

integrasi game edukasi yang dirancang untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung perkalian. 

D.  Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media 

pembelajaran Papan Napier berbentuk tiga dimensi yang dapat 

dioperasikan dengan cara di lepas-pasang. Media pembelajaran Papan 

Napier ini berbasis game edukasi yang dapat membantu peserta didik 

dalam memahami operasi hitung bersusun terutama pada perkalian. 

Papan Napier ini terbuat dari infraboard berukuran 38 cm x 50 cm 

berbentuk persegi panjang dan didesain seperti buku. Di samping 

perkalian, terdapat kolom perhitungan yang digunakan untuk 

menghitung operasi perkalian bersusun. Media ini dilapisi 

menggunakan kertas stiker full color untuk memberikan tampilan 

menarik bagi peserta didik. Dalam satu paket media Papan Napier, 

terdapat buku panduan, whiteboard, dan juga spidol yang disediakan 

untuk menghitung perkalian dalam jumlah besar. Selain itu, terdapat 

juga game edukasi berupa bingo, bamboozle, dan quizizz yang dapat 

diakses melalui link yang telah tersedia di dalam Papan Napier. Game 

tersebut sebagai pendukung dalam proses pembelajaran perkalian 
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dengan Papan Napier. Konten yang tersedia mencakup perkalian 

hingga 100.000 beserta jawabannya, di dalamnya juga terdapat 

panduan penggunaan dengan tujuan agar pengguna tidak kebingungan 

dengan cara pengoperasian media Papan Napier. 

Media Papan Napier ini dikemas secara menarik untuk menjaga 

kualitas dan memberikan kesan menarik bagi yang melihatnya. Nilai 

utama pada produk Papan Napier ini terletak pada desain yang unik 

dan tampilan visual yang menarik, sehingga bagi siapa saja yang 

melihatnya akan penasaran dan tertarik untuk mencobanya. Produk ini 

tidak hanya mengutamakan tampilan visualnya saja, tetapi juga fungsi 

yang dinilai dapat membantu peserta didik dalam memahami operasi 

hitung bersusun, khususnya pada materi perkalian. Media ini 

dirancang untuk peserta didik kelas 5 sekolah dasar, akan tetapi dapat 

juga digunakan oleh peserta didik kelas bawah atau kelas atas yang 

masih mengalami kesulitan pada operasi hitung perkalian, sehingga 

media ini tidak hanya digunakan sekali dua kali saja oleh guru. Tetapi 

dapat digunakan kapan saja ketika terdapat peserta didik yang masih 

mengalami kesulitan dalam memahami perkalian. Dalam hasil 

perkalian pada media ini disetiap hasilnya akan dituliskan pada satu 

kotak yang terdapat garis diagonal yang membagi dua kotak tersebut. 

Garis diagonal tersebut yang akan memberikan penjelasan antara 

angka satuan dan puluhan, sehingga peserta didik tidak hanya 

mengetahui hasilnya saja, tetapi juga dapat memahami konsep satuan 

dan puluhan dalam hasil perkalian tersebut. 

E.  Asumsi dan Batasan Pengembangan. 

1. Asumsi Pengembangan : 

Pengembangan media pembelajaran Papan Napier ini 

didasarkan dengan beberapa asumsi berikut : 

a. Penggunaan media Papan Napier diyakini dapat meningkatkan 

kemampuan menghitung operasi perkalian peserta didik dalam 

mempelajari materi operasi hitung perkalian bilangan cacah 

hingga 100.000. 

b. Validasi media Papan Napier dilakukan oleh tenaga ahli, yakni 

dosen yang memiliki keahlian di bidangnya sehingga kualitas 

media dapat terjamin. 

c. Media papan   napier   dirancang   dengan   visual   yang   menarik   

sehingga diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang 
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menyenangkan dan mendorong keterlibatan aktif peserta didik 

dalam proses pembelajaran. 

2. Batasan Pengembangan 

Mengingat luasnya pembahasan yang akan diteliti, maka peneliti 

akan melakukan pembatasan masalah. Berdasarkan identifikasi 

masalah di atas, peneliti akan fokus pada penelitian pengembangan 

media Papan Napier pada operasi hitung perkalian bersusun di kelas 

5 SD. Pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model 4D 

(Define, Design, Develop, Disseminate), namun penelitian ini 

hanya sampai pada tahap disseminate terbatas dengan implementasi 

dan penyebaran secara terbatas tidak dilakukan secara luas. Media 

Papan Napier ini dirancang untuk digunakan peserta didik kelas 5 

SD dalam mempelajari operasi hitung perkalian bersusun. Akan 

tetapi, media ini juga dapat dimanfaatkan oleh peserta didik baik di 

tingkat kelas yang lebih rendah maupun pada tingkat kelas yang 

lebih tinggi, tergantung pada kebutuhan pembelajaran dan 

kemampuan peserta didik dalam menguasai materi operasi hitung 

perkalian. 

F.  Definisi Istilah (Deskripsi Operasional) 

Dalam suatu penelitian, pemilihan kata dan istilah yang jelas 

sangat diperlukan dalam penulisan agar tidak menimbulkan makna 

ganda. Definisi istilah bertujuan untuk memberikan deskripsi 

operasional terhadap kata atau konsep yang digunakan, sehingga 

memudahkan pembaca dalam memahami konteks penelitian. 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang 

digunakan pada saat proses kegiatan belajar mengajar untuk 

menyampaikan materi secara lebih konkret, tujuannya 

adalah untuk meningkatkan daya serap berpikir peserta didik 

terhadap informasi yang disampaikan. 

2. Papan Napier 

Papan Napier merupakan alat bantu berhitung 

perkalian bersusun yang dibuat oleh Jhon Napier. Alat ini 

berfungsi untuk membantu peserta didik dalam menghitung 

operasi hitung perkalian bersusun, khususnya dalam operasi 

hitung bersusun. Papan Napier dikembangkan sebagai media 
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visual untuk meningkatkan kemampuan berhitung peserta 

didik terhadap operasi perkalian. 

3. Peserta Didik Kelas 5 SD/MI 

Peserta didik kelas 5 SD/MI merupakan peserta didik 

yang berada pada jenjang sekolah dasar kelas tiga. 

Umumnya usia mereka sekitar 10-11 tahun, dan peserta 

didik mulai belajar terkait materi operasi hitung yang lebih 

kompleks, seperti perkalian puluhan dan ratusan. 

4. Game Edukasi 

Game edukasi merupakan sebuah permainan yang 

mengandung unsur pendidikan dirancang untuk 

menyampaikan materi pembelajaran secara menyenangkan 

dan interaktif. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media Papan Napier 

disertai game edukasi untuk meningkatkan kemampuan operasi hitung 

perkalian siswa kelas V SD/MI, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran Papan Napier disertai game edukasi yang 

dikembangkan memiliki karakteristik berupa media konkret dan 

manipulatif yang dimodifikasi dari Papan Napier konvensional. 

Media ini dirancang untuk membantu peserta didik untuk terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran, baik secara individu maupun 

kelompok, sehingga memudahkan pemahaman konsep perkalian 

secara sistematis. 

2. Kelayakan media Papan Napier disertai game edukasi dilihat dari 

hasil validasi dan penilaian media yang dilakukan oleh ahli materi, 

media, dan guru. Kelayakan media Papan Napier disertai game 

edukasi juga dilihat dari keefektivan media dalam meningkatkan 

kemampuan operasi hitung perkalian. Hasil validasi yang dilakukan 

oleh ahli media dan ahli materi dinyatakan bahwa media Papan 

Napier disertai game edukasi memiliki kualitas dengan kategori 

“Sangat Layak” untuk digunakan dalam proses pembelajaran, 

dengan hasil presentase oleh ahli media sebesar 91,67% dan hasil 

presentase oleh ahli materi sebesar 86,81%. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran Papan Napier disertai 

game edukasi terbukti sangat layak dari hasil validasi oleh para ahli. 

3. Media pembelajaran Papan Napier disertai game edukasi 

dinyatakan “Sangat Layak” oleh tiga responden penilaian media 

dari guru kelas 5 dengan memberikan lembar penilaian media dan 

mendapatkan nilai presentase sebesar 96%. Media pembelajaran 

Papan Napier disertai game edukasi juga mendapatkan respon 

“Positif” dari 24 peserta didik kelas V MI Al-Islamiyah Grojogan 

dengan memberikan lembar angket terkait media Papan Napier dan 

mendapatkan hasil presentase sebesar 95,13%, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran Papan Napier disertai 

game edukasi mendapatkan respon positif baik dari guru maupun 

peserta didik. 

4. Media Papan Napier disertai game edukasi telah terbukti efektif 

dalam meningkatkan kemampuan operasi hitung perkalian siswa. 
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Hal ini dapat dilihat oleh adanya peningkatan hasil belajar siswa 

antara nilai pretest dengan hasil rata-rata sebesar 77,9167  dan 

posttest dengan hasil rata-rata sebesar 94,1667. Selain itu dapat 

dilihat juga dari hasil uji N-Gain menunjukkan hasil rata-rata 

sebesar 0,59236 termasuk kategori “Sedang” atau dari hasil 

presentase sebesar 59,2361 dan termasuk dalam kategori “Cukup 

Efektif”. sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

Papan Napier efektif digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

operasi hitung perkalian siswa kelas V SD/MI. 

B. Keterbatasan Penelitian 

1. Perkalian yang disajikan pada media Papan Napier hanya perkalian 

1-9 saja, sedangkan pada praktik penggunaan medianya terkadang 

membutuhkan lebih dari angka tersebut 

2. Media Papan Napier hanya dapat digunakan ketika peserta didik 

berada pada level sudah memahami konsep perkalian. 

3. Pelaksanaan uji coba produk dilakukan dalam waktu yang terbatas 

karena menyesuaikan jadwal pembelajaran madrasah. Hal ini 

membuat proses observasi efekticitas jangka panjang media belum 

dapat dilihat secara menyeluruh 

4. Penelitian ini hanya diujicobakan pada satu rombongan belajar di MI 

Al-Islamiyah Grojogan, sehingga hasilnya belum dapat 

digeneralisasikan untuk sekolah dengan karakteristik siswa yang 

berbeda. 

5. Media Papan Napier ini kurang cocok diterapkan kepada peserta 

didik dengan gaya belajar auditori, hanya dapat digunakan pada 

peserta didik dengan gaya belajar visual dan kinestetik. 

C. Saran 

Untuk meningkatkan dan mengembangkan hasil penelitian terdapat 

beberapa saran yang dapat dilakukan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran Papan Napier disertai game 

edukasi tidak hanya untuk materi perkalian puluhan dan ratusan saja, 

tetapi bisa lebih dari itu. 

2. Untuk peneliti selanjutnya, bisa menambahkan game edukasi dan 

contoh soal yang lebih variatif  

3. Untuk peneliti selanjutnya, bisa menambahkan tabel perkalian yang 

lebih banyak lagi (tidak hanya perkalian 1-9) 

4. Penggunaan Papan Napier lebih disarankan untuk menyelesaikan  

tantangan matematika perkalian dengan jumlah digit yang besar
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