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MOTTO 

ْٗ ْْبِال حَسَنَةِْْْجَاۤءَْْْمَنْ  رْ ْْفَلهَ َمَنْ ْْعَش  ثَالِهَاو  بِالسْ ْجَاۤءَْْامَ 
ْْs

جٰزٓىْْْفَلَْْْيِئَةِْ  ٗ لهََاْْاِلّْ ْْي  مْ ْْمِث  ْْوَه 

نَْْْلَّْ و   160)  /6:الّنعامْْْ(٠٦١ْْْي ظ لمَ 

Artinya : “Siapa yang berbuat kebaikan, dia akan mendapat balasan sepuluh kali 

lipatnya. Siapa yang berbuat keburukan, dia tidak akan diberi balasan melainkan 

yang seimbang dengannya. Mereka (sedikit pun) tidak dizalimi (dirugikan).”(QS. 
Al-An'am/6:160). * 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

* K ementrian Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahnya (Jakarta: Sinergi Pustaka Indonesia, 

2019). 
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ABSTRAK 

 

Riski Putri Nur Fadilah, 2025 : Pengembangan Media Pembelajaran Dakon Smart 

Matematika (DASARMAT) Pada Pembelajaran Matematika Materi Pola Di 

Bilangan Kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu Jember. 

Kata Kunci : Pengembangan Media Pembelajaran, Media 

Penggunaan media merupakan kebutuhan yang sangat penting pada proses 

pembelajaran terutama dalam mendukung pemahaman belajar peserta didik serta 

mempermudah tercapainya tujuan pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi yang 

dilakukan di MIMA 35 Nurul Ulum, terdapat sebuah problematika, yaitu siswa 

kelas IV masih kesulitan dalam materi kelipatan seperti materi pola bilangan. Maka 

dari itu media dakon smart matematika ini digunakan untuk mempermudah siswa 

dalam memahami pembelajaran matematika yang berkaitan dengan bilangan 

kelipatan terutama materi pola bilangan. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 1) Bagaimana pengembangan 

media dakon smart matematika (DASARMAT) pada pembelajaran matematika 

materi pola bilangan kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum?., 2) Bagaimana kelayakan 

media dakon smart matematika (DASARMAT) pada pembelajaran matematika 

materi pola bilangan kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum?., 3) Bagaimana respon 

peserta didik terhadap penggunaan media dakon smart matematika (DASARMAT) 

pada pembelajaran matematika materi pola bilangan kelas IV MIMA 35 Nurul 

Ulum?. 

Tujuan dari pengembangan media ini yaitu: 1) Untuk mendeskripsikan 

pengembangan media dakon smart matematika pada pembelajaran matematika 

materi pola bila gan kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum., 2) Untuk mendeskripsikan 

kelayakan media dakon smart matematika pada pembelajaran matematika matri 

pola bilangan kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum., 3) Untuk mendeskripsuikan respon 

peserta didik terhadap pengguanaan media dakon smart matematika pada 

pembelajaran matematika materi pola bilangan kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development 

(R&D). Model pengembangan yang dilakukan yaitu model pengembangan ADDIE, 

menurut Sugiyono model pengembangan ADDIE ini sangat cocok dalam penelitian 

Pengembangan karena tahap pengembangan ADDIE sangat sistematis dilakukan 

dalam penelitian pengembangan untuk menghasilkan dan mengujin kefektifan 

produk yaitu dengan menggunakan 5 tahapan (analysisi, design, development, 

implementation, dan evaluation). 

Hasil penelitian ini yaitu : 1. Produk yang dikembangkan berupa media 

dakon smart matematika (DASARMAT) yang berisikan materi tentang pola 

bilangan. Media tersebut terbuat dari bahan triplek dengan komonen-komponen 

yang ada didalamnya dan desain media yang revelan dengan materi pembelajaran. 

2. Hasil presentase media pembelajaran dari ahli media 95%, ahli materi 86%, dan 

ahli pembelajaran 82% dan secara keseluruhan mendapatkan hasil rata-rata 87,67% 

dengan kategori sangat layak untuk diterapkan dalam pembelajaran. 3. Hasil 

penggunaan media dakon smart matematika (DASARMAT) menggunakan angket 

respon dari peserta didik memperoleh hasil 93,7% dengan kategori sangat menarik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 

Media pembelajaran merupakan suatu sarana pembelajaran yang 

digunakan dalam menyampaikan informasi kepada peserta didik yang bertujuan 

untuk memberikan informasi pada peserta didik. Media memiliki beberapa 

pengertian, menurut Samsudin ia menyatakan bahwa media pembelajaran 

secara umum diartikan sebagai alat komunikasi dalam menyampaikan 

informasi dari satu pihak ke pihak yang lain.2 Dalam proses belajar mengajar 

suatu media memiliki arti yang penting. Dikarenakan dalam kegiatan 

pembelajaran jika mempunyai ketidakjelasan bahan yang disampaikan maka 

dapat dibantu dengan penggunaan media sebagai perantara. Media 

pembelajaran bisa diartikan sebagai alat bantu yang dapat membantu peserta 

didik dalam belajar, sehingga pembelajaran bisa menjadi lebih efektif dan 

efisien.3 

Salah satu faktor yang menyebabkan kurangnya keterlibatan siswa 

dalam kegiatan belajar mengajar adalah ketergantungan pada media 

pembelajaran yang monoton, khususnya metode tradisional yang hanya 

mengandalkan ceramah. Aspek ini penting karena media pembelajaran 

berfungsi sebagai saluran penyampaian informasi dan memfasilitasi 

komunikasi antara guru dan siswa. Di dunia saat ini, media pembelajaran dalam 

 
 

 

2016). 

2 Giri Wiarto, Media Pembelajaran Dalam Pendidikan Jasmani (Yogyakarta: Laksitas, 

 
3 Oemar Hamalik, Kurikulum Dan Pembelajaran (Jakarta: Bumi Askara, 2014). 
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pendidikan diakui sebagai cara yang efektif untuk meningkatkan partisipasi siswa. 

Dengan adanya beberapa macam jenis media, yang dipandang memiliki potensi untuk 

memikat siswa secara lebih efektif, membantu pemahaman konsep, dan meningkatkan 

motivasi untuk belajar.4 

Sebagaimana firman Allah SWT yang terdapat dalam Al- Qur’an Surat 

An-Nahl ayat 125, yang berbunyi : 

عْ  سَبِي لِْرَْْْالِٰىْا د 
ْْs

عِظةَِْ مَو  مَةِْوَال  حك  ِٗ ْبِال تِيْ ْْال حَسَنَةِْْبِكَْبِال  م  ٗ ْْهِيَْْوَجَادِل ه   ٗ سَن   احَ 

وَْْْرَب كَْْْانِْ  لَمْ ْه  لِهْ ْْعَنْ ْْضَلْ ْْبِمَنْ ْْاعَ  وَْْسَبِي  لَمْ ْوَه  تَدِي نَْْاعَ  ه  ْْ(٥٢١ْْْبِال م 

 125) /16:النحلْ

Artinya: Serulah (manusia) ke jalan Tuhanmu dengan hikmah424) dan 

pengajaran yang baik serta debatlah mereka dengan cara yang lebih baik. 

Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang paling tahu siapa yang tersesat dari jalan- 

Nya dan Dia (pula) yang paling tahu siapa yang mendapat petunjuk. Hikmah 

adalah perkataan yang tegas dan benar yang dapat membedakan antara yang 

hak dan yang batil. (An-Nahl/16:125)5 

 

 

Menurut Quraish Shihab dalam tafsir Al-misbah, memuat tiga metode 

yang digunakan dalam dakwah yang harus disesuaikan dengan sasaran dakwah. 

Terhadap cendikiawan yang memiliki intelektual tinggi diperintahkan 

menyampaikan dakwah dengan hikmah, yakni berdialog dengan kata-kata bijak 

sesuai dengan tingkat kepandaian mereka. Terhadap kaum awam diperintahkan 

 

 

 

 

4 Imron Fauzi, Nenden Nadiah, and Faiqotul Himmah, “Penggunaan Media Audio Visual 

Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Di SMA Al- 

Muhajirin Purwakarta,” Journal of Pedagogical and Teacher Professional Development 1, no. 1 

(2024), https://doi.org/https://doi.org/10.35719/jptpd.v1i1.1. 
5 RI, Al-Qur’an Dan Terjemahnya. 
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untuk menerapkan mau’izhah, yakni memberikan nasihat dan perumpamaan 

yang menyentuh jiwa sesuai dengan taraf dari kekerasan dan umpatan.6 

Berdasarkan ayat diatas dapat diketahui bahwa dalam pendidikan 

pengajaran yang efektif dan efisien itu sangat penting bagi peserta didik maupun 

guru, dengan menciptakan suatu pendekatan yang tepat pada pembelajaran. 

Tujuan dilaksanakannya media pembelajaran dalam pembelajaran untuk 

mempermudah guru dalam menyampaikan pembelajaran, memberikan 

pembelajaran yang berbeda dan beragam sehingga meningkatkan minat dan 

motivasi peserta didik untuk belajar, menciptakan sistuasi pembelajaran yang 

menyenangkan dan dapat menciptakan pengajaran yang baik (sesuai dengan 

tujuan pembelajaran) dan efisien.7 

Dalam Keputusan Menteri Agama Republik Indonesia No. 347 Tahun 

2022 tentang Pedoman Implementasi Kurikulum Merdeka Pada Madrasah Bab 

V mengenai Pembelajaran di Madrasah Pasal 1 tentang perencanan 

pembelajaran menegaskan, 

Perencanaan pembelajaran merupakan kegiatan yang dilakukan oleh 

pendidik untuk merancang kegiatan pembelajaran agar berjalan 

efektif dan efisien dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Perencanaan dilakukan untuk memastikan bahwa guru melakukan 

persiapan dengan baik dan bermutu sebelum melaksanakan kegiatan 

pembelajaran. Mutu perencanaan pembelajaran ditandai oleh adanya 

ide inovatif menghasilkan efektivitas pembelajaran yang akan 

dilaksanakan.8 
 

6 Nasaruddin and Fathani Mubarak, “METODE PENGAJARAN DALAM PERSPEKTIF 

Al-QURAN (TINJAUAN Q.S. AN-NAHL AYAT 125),” TAJDID: Jurnal Pemikiran Keislaman 

Dan Kemanusiaan 6, no. 2 (2022): 135–48, https://doi.org/10.52266/tadjid.v6i2.1190. 
7 Muhammad Hasan, Media Pembelajaran (Tahta Media Group, 2021). 
8 Kementrian Agama, “Keputusan Menteri Agama Republik Indonesia No 347 Tahun 2022 

Tentang Pedoman Implementasi Kurikulum Merdeka Pada Madrasah,” Implementasi Kurikulum 

Merdeka, 2022, 1–60, https://www.mgmpmadrasah.com/2022/04/download-kma-keputusan- 

menteri-agama.html. 

http://www.mgmpmadrasah.com/2022/04/download-kma-keputusan-
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Keputusan Kepala badan Standar, Kurikulum, Dan Asesmen 

Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 

Nomor 032 Tahun 2024 tentang Capaian Pembelajaran Pada Pendidikan Anal 

Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, Dan Jenjang Pendidikan Menengah 

Pada Kurikulum Merdeka. Pada Bab IV Pasal 1 tentang Capaian 

Pembelajaran Matematika bagian D Point 2 capaian pembelajaran Fase B 

(Untuk kelas IV/IV SD/MI), menyatakan : 

Pada akhir Fase B, peserta didik memperluas pemahaman dan intuisi 

bilangan (number sense), operasi penjumlahan dan pengurangan 

bilangan cacah, operasi perkalian dan pembagian pada bilangan cacah; 

menyelesaikan masalah berkaitan dengan kelipatan, faktor dan uang 

menggunakan ribuan sebagai satuan.9 

 

 

Pendidikan dasar saat ini perlu adanya perkembangan dalam proses 

pembelajaran baik dari segi penyampaian ilmu, proses pembelajaran, model 

pembelajaran sampai dengan metode pembelajaran yang akan dilakukan 

dikelas.10 Sehingga perlu adanya upgred dalam proses pembelajaran. Peneliti 

memakai media pembelajaran dakon smart matematika dengan tujuan supaya 

siswa lebih mudah dalam memahami materi pola bilangan di kelas IV 

Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Andongsari Ambulu Jember. 

 

 

 

 

 

9 Badan Standar Kurikulum dan Asesmen Pendidikan, SK BSKAP 032/H/KR/2024 Tentang 

Capaian Pembelajaran Pada Pendidika,n Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, Dan Jenjang 

Pendidikan Menengah Pada Kurikulum Merdeka, Kementerian Pendidikan Dan Kebudayaan, 2024, 

https://kurikulum.kemdikbud.go.id/file/1718471412_manage_file.pdf. 
10 Nino Indrianto, Zainuddin Al-Haj Zaini, and Nina Hayuningtyas, “Pengembangan 

Pendidikan Berbudaya Nirkekerasan Di Madrasah Ibtidaiyah Se-Kabupaten Jember,” Journal AL- 

MUDARRIS 2, no. 1 (2019): 18, https://doi.org/10.32478/al-mudarris.v2i1.223. 



 

 

 

 

 

5 
 

  

 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran pendidikan dasar, 

menengah, dan atas. Matematika merupakan ilmu yang berhubungan dengan 

kehidupan sehari-hari, karena penggunaan konsep matematika akan dibutuhkan 

oleh banyak orang dengan banyak hal dapat dicontohkan seperti menghitung 

jumlah uang. Matematika juga dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit, 

namun hal tersebut disebabkan karena penyajian matematika yang kurang 

menarik serta tidak sesuai dengan tahapan berfikir anak. Sehingga minat siswa 

terhadap matematika menurun dan hasil belajar kurang maksimal. Hamzah & 

Muhlisrarini menyebutkan bahwa matematika merupakan ilmu mengenai 

bilangan-bilangan dan hubungan-hubungannya.11 

Pembelajaran merupakan sebuah sistem yang berisikan interaksi antara 

guru dan siswa dalam kegiatan belajar mengajar, dengan prosesnya guru tidak 

hanya memberikan materi pelajaran tetapi juga memotivasi siswa dalam 

proses.12 Menurut Tapilow, pembelajaran matematika digunakan untuk 

mengembangkan kemampuan menghitung, mengukur, menurunkan rumus, dan 

menerapkan rumus matematika yang dibutuhkan dalam keseharian. Penataran 

matematika ialah aktivitas yang dicoba oleh guru dengan anak didik untuk 

 

 

 

 

 

 

11 Indri Fitriani Juardi and Komariah, “Konsep Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar 

Berlandaskan Teori Kognitif Jean Piaget,” Journal on Education 06, no. 01 (2023): 2179–87, 

https://doi.org/http://dx.doi.org/10.31004/joe.v6i1.3220. 
12 Fitriah Susilawati, Gunarhadi Gunarhadi, and Hartono Hartono, “Pentingnya 

Pengembangan Bahan Ajar Tematik Dalam Peningkatkan Karakter Peduli Lingkungan Siswa,” 

EduHumaniora | Jurnal Pendidikan Dasar Kampus Cibiru 12, no. 1 (2020): 62–68, 

https://doi.org/10.17509/eh.v12i1.15068. 

http://dx.doi.org/10.31004/joe.v6i1.3220
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tingkatkan ilmu wawasan anak didik serta anak didik bisa berasumsi kritis 

dalam membongkar kasus matematika.13 

Menurut Sabirin 2014 pembelajaran matematika merupakan 

representasi kemampuan logis peserta didik, mereka akan lebih mudah menalar 

sesuatu secara logis bila kemampuan matematikanya bagus. Pembelajaran 

matematika di sekolah dasar (SD) mempunyai dua tujuan utama, yaitu 

mempersiapkan siswa agar mampu serta terampil dalam penggunaan 

matematika serta memberikan pembelajaran dalam proses penalaran yang 

terkait dengan matematika. Menurut Susanto 2013, tujuan utama dari 

pembelajaran matematika di sekolah dasar yaitu dengan memahami definisi 

matematika dapat menerapkan konsep serta mengurai konsep yang terkait, 

dapat menerapkan penalaran pada pola dan sifat dalam melangsungkan 

manipulasi matematika secara umum, dapat mengatasi masalah yang termasuk 

kemampuan memahami matematika, serta upaya menemukan solusi, dapat 

memahami ide melalui diagram, simbol matematika, tabel, atau media-media 

lain untuk memahami suatu situasi atau masalah, dapat m67enerapakan konsep 

matematika dalam keseharian.14 

Penting untuk fokus pada konsep pembelajaran di semua tingkat 

pendidikan saat mempertimbangkan keuntungan mempelajari Matematika, 

 

 

13 Sholihah N. et al., “Pengaruh Motivasi Orang Tua Terhadap Prestasi Belajar Matematika 

Saat Pandemi Covid 19 Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 4 (2021): 2482 2488, 

https://doi.org/10.31004/Basicedu.V5i4.1204. 
14 Pratamawati M. H. S. et al., “Hubungan Minat Belajar Dengan Prestasi Belajar 

Matematika Siswa Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 5 (2021): 3270–3278, 

https://doi.org/10.31004/Basicedu.V5i5.1331. 
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meskipun hal itu tidak secara langsung meningkatkan kualitas. Ide dan konsep 

pembelajaran yang membantu siswa bukanlah hal yang asing bagi media baru; 

sebaliknya, mereka memperkenalkan elemen yang membantu meningkatkan 

kualitas pendidikan matematika di Indonesia. Biasanya, guru menjelaskan 

konsep dan memberikan pertanyaan sebagai latihan atau simulasi. Pendekatan 

langsung ini perlu ditingkatkan untuk memastikan bahwa pengalaman yang 

menyenangkan bagi siswa memengaruhi kualitas secara positif. Pembelajaran 

matematika yang efektif ditandai dengan kesenangan siswa, yang mengarah 

pada pemahaman yang berkembang secara tidak sadar.15 

Penerapan matematika yang luas di berbagai bidang kehidupan, 

menyebabkan sudah sewajarnya pendidikan matematika di kelas dapat 

disajikan dengan cara yang terbaik sehingga siswa dapat belajar secara optimal 

dan mencapai hasil yang maksimal atau matematika dapat dengan mudah 

dipahami oleh peserta didik. Oleh karena itu guru sangat berpengaruh dalam 

proses pembelajaran matematika yang diajarkan, dengan menggunakan strategi 

dan metode yang sesuai dan tepat dalam menyampaikan materi yang akan 

disampaikan. Namun, di samping itu guru justru seringkali mengalami kesulitan 

dalam menyampaikan materi yang akan dibawakan. Selain itu, Wimbarti juga 

mengungkapkan bahwa manusia terutama pada usia muda sangat membutuhkan 

kompetensi Matematika, terutama saat berada pada jenjang sekolah dasar.16 

 

15 Imron Fauzi et al., “Penerapan Metode Matematika Realistik Dalam Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Dasar Dan Keguruan 7, no. 2 (2022): 8–19, 

https://doi.org/10.47435/jpdk.v7i2.1321. 
16 Anggraini Y, “Analisis Persiapan Guru Dalam Pembelajaran Matematika Di Sekolah 

Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 4 (2021): 2415–2422, https://doi.org/10.31004/Basicedu.V5i4.1241. 
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Kesulitan belajar matematika merupakan situasi saat peserta didik tidak 

dapat belajar dengan baik dalam pembelajaran matematika. Peserta didik yang 

mengalami kesulitan belajar matematika akan mengalami kendala saat 

mengerjakan dan belajar dalam menggunakan simbol atau angka. Selain itu juga 

kesulitan tersebut akan mempengaruhi pencapaian akademik peserta didik di 

kelas. Krisdianto menyatakan bahwa kesulitan belajar matematika peserta didik 

berasal dari tidak tertariknya siswa ketika berpartisipasi dalam pembelajaran 

daring pada mata pelajaran matematika dan mereka lebih tertarik untuk terlibat 

dalam pembelajaran langsung.17 

Gambar 1.1 

Kegiatan Observasi di MIMA 35 Nurul Ulum Andongsari, Ambulu, 

Jember 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di Madrasah Ibtidayah 

Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember, bahwa peserta didik di lembaga 

tersebut minat belajarnya berkurang dapat dilihat pada saat proses pembelajaran 

 

 

17 Alfiyah Z. N. et al., “Analisis Kesulitan Belajar Matematika Secara Daring Siswa 

Sekolah Dasar.,” Jurnal Basicedu, 2021, https://doi.org/10.31004/Basicedu.V5i5.1297. 
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peserta didik sering keluar masuk kelas, dan berbicara sendiri waktu 

pembelajaran terutama dikelas IV. Peserta didik mengalami kesulitan dalam 

memahami materi pembelajaran matematika, terdapat 50% peserta didik yang 

memahami pembelajaran matematika. Hal tersebut dikarenakan pada kegiatan 

belajar mengajar penyampaian materi hanya dilakukan dengan metode ceramah 

dan menjelaskan dipapan tulis, dapat artikan bahwa disekolah tersebut masih 

kurang menyediakan atau menggunakan media pembelajaran waktu kegiatan 

belajar mengajar.18 

Selain itu, peneliti juga melakukan wawancara terhadap guru wali kelas 

IV Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Andongsari Ambulu Jember, 

yaitu Bapak Agus Budiono, S.Pd., tentang keadaan peserta didik dalam proses 

pembelajaran dan wawancara terhadap guru mata pelajaran matematika yaitu 

Bapak Solkhan, S.Pd., tentang kesulitan peserta didik dalam pembelajran 

matematika. Guru memberikan penjelaskan terkait dengan observasi yang 

dilakukan oleh peniliti. 

Menurut Bapak Agus Budiono, S.Pd., selaku wali kelas IV di Madrasah 

Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Andongsari Ambulu Jember tentang keadaan 

dan perkembangan peserta didik yang belum berkembang dengan maksimal, 

beliau menjawab : 

Anak-anak kelas IV itu masih kesulitan untuk memahami materi- 

materi pada pembelajaran. Tidak semua anak yang faham, sebagian 

besar dari siswa kelas IV sangat susah untuk memahami pelajaran. 

Mereka tidak dapat fokus pada pembelajaran, padahal guru sudah 

menyediakan media TV di kelas, akan tetapi mereka tidak tertarik 
 

18 Hasil Observasi Di MIMA 35 Nurul Ulum (Andongsari, Ambulu, Jember, 2024). 
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pada media tersebut dan siswa malah ngomong bersama temannya, 

tidak memperhatikan mendengarkan penjelasan yang disampaikan. 

Sehingga perkembangan siswa kelas IV sangat kurang maksimal.19 

Menurut Bapak Solkan, S.Pd., selaku guru mata pelajaran Matematika 

kelas IV di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Andongsari Ambulu 

Jember, tentang kefahaman peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran Matematika, beliau menjawab : 

Untuk anak kelas IV itu masih banyak yang belum faham tentang 

matematika mbak, terutama pada kelipatan angka seperti materi 

pola bilangan. Siswa masih kesulitan dalam menentukan pola 

bilangan pada suatu bilangan, dan saya sebagai guru mata pelajaran 

matematika ingin menggunakan media pembelajaran supaya siswa 

dapat mudah memahami materi tersebut, akan tetapi saya belum 

tepat untuk memilih media yang sesuai dengan materi tersebut dan 

juga dikarenakan untuk menyiapkan suatu media saya belum bisa 

maksimal.20 

Kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum memiliki 18 

peserta didik putra dan 12 peserta didik putri, total seluruh peserta didik dikelas 

IV yaitu 30 orang. Pada mata pelajaran matematika guru masih menggunakan 

metode pembelajaran yang konvensional, guru masih ceramah dalam 

menyampaikan matei pembelajaran, dan guru menjelaskan dipapan tulis serta 

memberikan soal contoh soal kepada siswa dan kemudia memberikan waktu 

kepada peserta ddik untuk bertanya, selain itu peserta didik juga kesulitan dalam 

mengerjakan ulang soal yang telah diberikan oleh guru karena mereka tidak 

maksimal  memhami  materi  yang  disampaikan  menggunakan  metode 

 

 

 

 

 

19 Agus Budiono, Wawancara (Andongsari, Ambulu, Jember, 2024). 
20 Moh. Sholkhan, Wawancara (Andongsari, Ambulu, Jember, 2024). 
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pembelajaran konvensional tersebut, jika diteruskan seperti itu peserta didik 

akan semakin sulit dalam menghadapi matei matematikan yang selanjutnya. 

Alasan peneliti memilih Madrasah Ibtidaiyah 35 Nurul Ulum 

Andongsari Ambulu Jember karena sekolah tersebut terkenal dengan beberapa 

kejuaran yang telah diraihnya baik dari segi seni maupun olahraga. Dan juga 

sekolah tersebut merupakan salah satu sekolah di kecamatan Ambulu yang 

menerapkan program Adiwiyata. Peneliti tertarik untuk mengobservasi 

bagaimana proses pembelajaran yang dilaksaknakan disekolah tersebut. Pada 

kali ini peneliti memilih kelas IV sebagai subjek penelitian karena mengalami 

fase B dimana difase tersebut tidak seperti anak kelas 1 yang sangat butuh 

perhatian seorang dan juga tidak seperti kelas atas 5 & 6 yang banyak 

kesibukannya untuk fokus dengan ujian-ujian akhir. 

Pentingnya dalam pelaksanaan penelitian ini bahwasannya di lembaga 

MIMA 35 Nurul Ulum masih perlu suatu pengembangan media pembelajaran, 

dimana media tersebut disesuaikan dengan kebutuhkan karakteristik peserta 

didik dan kemampuan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Dalam 

penelitian ini peneliti mengembangkan suatu media yang disarankan oleh guru 

kelas IV sesuai dengan kebutuhan peserta didik dikelas tersebut. Peneliti 

mengembangkan suatu media yang sudah ada dikelas tersebut yakni berupa 

media papan datar menjadi media dakon smart matematika. Pengembangan 

media dakon smart matematika sesuai dengan karakteristik peserta didik 

sekolah dasar dan kebutuhan pembelajaran, sehingga dapat menunjang 

ketercapaian tujuan pembelajaran secara lebih optimal. Dengan mengembangan 
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media tersebut proses belajar mengajar diharapkan lebih efektif, efisien, dan 

menyenangkan. 

Penggunaan media pembelajaran juga berfungsi sebagai media 

perantara penyampaian materi pembelajaran supaya bisa diterima dengan 

mudah oleh peserta didik dalam proses pembelajaran, serta penggunaan media 

yang tepat sehingga dapat menarik perhatian peserta didik. Pentingnya media 

hadir dalam pembelajaran merupakan alternatif untuk memunculkan 

rangsangan, keaktifan, dan keterampilan yang baru bagi peserta didik terhadap 

pembelajaran.21 Namun di samping itu guru harus bisa memilih media yang 

dapat membuat peserta didik semakin semangat, tidak bosan dan seolah-olah 

pembelajaran itu menarik mereka ke dalam dunia nyata. Contohnya seperti 

menggunakan media pembelajaran Dakon Smart Matematika (DASARMAT). 

Hasil pengembangan media pembelajaran menciptakan suasana baru 

pada proses pembelajaran sehingga peserta didik dapat memahami pengajaran 

yang disampaikan dengan baik. Peneliti menggunakan media pembelajaran 

Dakon Smart Matematika sebagai alat bantu peserta didik yang efektif dan 

menarik bagi peserta didik untuk memahami mata pelajaran, yang akan 

disampaikan, yaitu materi pola bilangan kelas IV di Madrasah Ibtidaiyah 

Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu. 

Media dakon smart matematika yang dikembangkan oleh peneliti 

memiliki karakteristik yang berbeda dengan media pada umumnya. Media 

 

21 Widiyanto Hadi, “Film Animasi Sebagai Media Pembelajaran Daur Ulang Air Pada SDN 

Singapura 01,” Jurnal IT CIDA Vol.4 No.2 (2021): 13. 
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dakon smart matematika pada materi pola bilangan ini berbentuk persegi 

panjang yang didesain menyerupai tas, memiliki panjang 65 cm, dan lebar 55 

cm terbuat dari bahan triplek. Media pembelajaran ini terinovasi dari 

permainan tradisional yang bukan digunakan untuk hiburan saja, akan tetapi 

digunakan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik tingkat sekolah 

dasar dalam proses pembelajaran terutama pada mata pelajaran matematika.22 

Hal ini dikarenakan penggunaan media akan melibatkan peserta didik secara 

kreatif dalam proses pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan 

berpikirnya.23 Oleh karena itu media pembelajaran ini sangat tepat untuk 

diterapkan pada peserta didik saat proses pembelajaran, karena media 

pembelajaran dapat memudahkan guru dan peserta didik dalam kegiatan 

belajar mengajar. 

Media dakon smart matematika yang dikembangkan oleh peniliti 

terbuat dari bahan triplek, bagian tengah terdapat angka 1-50 yang akan 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran mengenai materi pola bilangan. 

Media ini didesain menyerupai koper yang dibagian sisi kiri dan kanan 

terdapat laci pinter yang didalamnya terdapat kartu soal tentang materi pola 

bilangan. Cara penggunaan media dakon smart matematika ini peserta didik 

menentukan pola bilangan dari suatu bilangan, kemudian pada setiap pola 

bilangan diletakkan biji pada setiap wadah sesuai dengan angka bilangan yang 

 

 

22 Silfiana N, “Penggunaan Media Dakon Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Matematika 

Siswa Kelas IV Mislamgugob Banda Aceh,” 2019, https://repository.ar- 

raniry.ac.id/id/eprint/10851/). 
23 Supriyono, “Pentingnya Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa 

SD,” Jurnal Pendidikan Dasar 2, no. 1 (2024): 43–48, https://doi.org/10.31004/jote.v5i3.23657. 
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sesuai, jika peserta didik sudah selesai menentukan pola bilangan tersebut guru 

akan menanyakan kepada peserta didik berapa banyak bilangan yang terdapat 

pola bilangan yang telah ditentukan. Dengan adanya media ini peserta didik 

dapat aktif dalam kegiatan pembelajaran karena media pembelajaran dapat 

menarik perhatian peserta didik. 

Adapun kelebihan media dakon smart matematika untuk melatih 

motorik peserta didik dan mengembangkan kemampuan berfikir logis dalam 

melatih fokus, serta melatih peserta didik dalam pembelajaran problem solving 

(pemecahan masalah). 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, peneliti tertarik melakukan 

suatu penelitian yang berjudul “ Pengembangan Media Pembelajaran Dakon 

Smart Matematika (DASARMAR) Pada Pembelajaran Matematika Materi 

Pola Bilangan Di Kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu Jember”. 

B. Rumusan Masalah 

 

1. Bagaimana pengembangan media Dakon Smart Matematika 

(DASARMAT) pada pembelajaran Matematika materi pola bilangan dii 

Kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum? 

2. Bagaimana kelayakan media Dakon Smart Matematika (DASARMAT) 

pada pembelajaran Matematika materi pola bilangan di Kelas IV MIMA 35 

Nurul Ulum? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media Dakon Smart Matematika 

(DASARMAT) pada pembelajaran Matematika materi pola bilangan di 

Kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum? 
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C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian ini yaitu : 

 

1. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan pengembangan media pembelajaran 

dakon smart matematika pada materi pola di kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum 

Ambulu. 

2. Untuk mengetahui dan mendeskirpsikan kelayakan media dakon smart 

matematika pada materi pola bilangan di kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum 

Ambulu. 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media Dakon Smart 

Matematika (DASARMAT) pada pembelajaran Matematika materi pola 

bilangan di kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum 

D. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

 

Produk yang dikembangkan berupa medi apembelajaran Dakon Smart 

Matematika, yang diharapkan pada penelitian ini dan pengembangan ini dengan 

spesifikasi produk sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran Dakon Smart Matematika ini berbentuk kotak dengan 

desain seperti koper dengan ukuran panjang 55 cm dan lebar 52 cm, serta 

terbuat dari triplek. 

2. Media pembelajaran dakon smart matematika disajikan seperti papan datar 

yang didalamnya terdapat lubang sebanyak 50 dan setiap lubang terdapat 

angkanya. Terdapat biji dengan gambar-gambar yang lucu sebagai 

penggerak dalam permainan dakon ini. Terdapat laci pintar yang 

didalamnya terdapat kartu soal yang sesuai dengan materi yang akan 
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disampaikan yaitu pola bilangan. Cara penggunaan media ini yaitu peserta 

didik mementukan pola bilangan sesuai dengan pola bilangan yang 

diberikan dengan menaruh biji pada setiap pola bilangan tersebut sampai 

angka terakhir. 

3. Media pembelajaran dakon smart matematika ini dapat dipergunakan bagi 

guru kelas sebagai alat bantu dalam kegaiatan belajar mengajar, serta 

membuat susasana pembelajaran menjadi menyenangkan. 

4. Media pembelajaran dakon smart matematika ini ditujukan kepada peserta 

didik kelas IV di MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu. 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

 

Pentingnya penelitian dan Pengembangan Media Pembelajaran Dakon 

Smart Matematika (DASARMAT) pada materi pola bilangan di kelas IV MIMA 

35 Nurul Ulum diharapkan dapat bermanfaat secara teoritis maupun praktis. 

1. Manfaat Teoritis 

 

Penelitian yang dilaksanakan diharapkan dapat menjadi inovasi dan 

memberikan sumbangan dalam pengembangan media pembelajaran yang 

sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

2. Manfaat Praktis 

 

a  Bagi Peserta Didik 

1) Meningkatkan keterlibatan aktif peseta didik pada proses 

pembelajaran, dan menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan. 

2) Mendorong siswa utuk berpikir ktitis, kreatif, dan berkolaborasi saat 

mengeksplorasi informasi. 
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3) Pembelajaran multisensosi yang dapat membantu meningkatkan 

retensi informasi 

b. Bagi Pendidik 

 

1) Menyediakan alat yang inovatif untuk mengajar dan menjadikan 

proses pembelajaran lebih bervariatif. 

2) Memberikan cara baru untuk mengevaluasi pemahaman siswa 

melalui kegiatan praktis. 

3) Mendorong pendidik untuk terus mengembangkan media 

pembelajaran yang efektif. 

4) Sebagai informasi tambahan dan referensi untuk mengembangkan 

media pembelajaran Matematika yang baru, sehingga proses belajar 

mengajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan 

c. Bagi Lembaga Sekolah 

 

1) Sebagai referensi media pembelajaran Matematika bagi lembaga 

sekolah dan menambah perangkat media pembelajaran. 

2) Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan mendorong 

kolaborasi antara guru, siswa dan orang tua dalam mendukung 

proses pembelajaran. 

d. Bagi Peneliti 

Manfaat bagi peneliti dengan adanya penelitian dan pengembangan 

ini dapat meningkatkan pemahaman, pengetahuan, dan kreatif dalam 

mengembangkan media pembelajaran Dakon Smart Matematika serta 

menjadi pengalaman bagi peneliti untuk terjun dalam dunia pendidikan. 
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F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

 

Asumsi dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran dakon 

 

smart matematika, diantaranya: 

 

1. Media pembelajaran dakon smart matematika mengenai materi pola 

bilangan mata pelajaran matematika ini mampu membuat peserta didik 

aktif dalam mengikuti proses pembelajaran, serta menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan sehingga peserta didik tidak merasa 

bosan. 

2. Media pembelajaran dakon smart matematika dikembangan untuk 

untuk membantu peserta didik dalam memahami materi yang 

disamapiakan. 

3. Pengembangan media pembelajaran dakon smart matematika 

dilakukan untuk membantu guru dan siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapakan. 

Keterbatasan penelitian dan pengembangan media pembelajaran dakon 

 

smart matematika, yaitu : 

 

1. Media pembelajaran dakon smart matematika terbuat dari bahan triplek 

berbentuk kotak dengan desain seperti koper dengan ukuran panjang 55 

cm dan lebar 52 cm. Media pembelajaran dakon smart matematika 

menyajikan lubang sebanyak 50 dan setiap lubang terdapat angkanya. 

Terdapat biji dengan gambar-gambar yang lucu sebagai penggerak 

dalam permainan dakon ini. Terdapat laci pintar yang didalamnya 
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terdapat kartu soal yang sesuai dengan materi yang akan disampaikan 

yaitu pola bilangan. 

2. Pengembangan media pembelajaran dakon smart matematika ini 

didesain dan dibuat untuk pembelajaran matematika materi pola 

bilangan. 

3. Subjek penelitian pengembangan media ini tertuju pada peserta didik 

kelas IV di MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu. 

G. Defiisi Istilah 

1. Pengembangan Media 

 

Pengembangan merupakan proses merancang dan menciptakan 

suatu produk baru dan juga bisa sebagai proses mengembangkan sebuah 

produk yang sudah ada sebelumnya, agar memiliki kualitas yang lebih baik 

dan efisien dari sebelumnya. Pengembangan media merupakan proses 

menciptakan alat bantu belajar yang memungkinkan adanya interaksi dua 

arah antara pengguna (guru dan siswa) dengan media telah diciptakan atau 

dikembangkan. Pengembangan pada penelitian ini merupakan 

pengembangan media pembelajaran dakon smart matematika. Dalam 

konteks ini, pengembangan media dilakukan untuk meningkatkan minat 

belajar peserta didik dan kualitas pembelajaran sehingga lebih efektif, 

menarik, dan mudah dipahami oleh siswa. 

2. Media Pembelajaran Dakon Smart Matematika 

 

Media pembelajaran dakon smart matematika disajikan seperti 

papan datar yang didalamnya terdapat lubang sebanyak 50 dan setiap lubang 
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terdapat angkanya. Terdapat biji dengan gambar-gambar yang lucu sebagai 

penggerak dalam ermainan dakon ini. Terdapat laci pintar yang didalamnya 

terdapat kartu soal yang sesuai dengan materi yang akan disampaikan yaitu 

pola bilangan. Cara penggunaan media ini bertujuan untuk menciptakan 

suasana pembelajaran yang menyenangkan, tidak membosankan bagi 

peserta didik serta memudahkan peserta didik dalam memahami suatu 

materi. 

3. Pembelajaran Matematika 

Pembelajaran matematika merupakan pembelajaran yang berfokus 

pada pengembangan kreativitas berpikir siswa, mengharapkan peserta didik 

untuk memahami dan menerapkan konsep matematika dalam kehidupan 

sehari-hari. Pembelajaran matematika di sekolah dasar merupakan proses 

pembelajaran yang bertujuan untuk memberikan pengalaman belajar kepada 

peserta didik melalui kegiatan terencana. Pada penelitian ini, fokus 

pembelajaran matematika yaitu materi pola bilangan kelas IV Madrasah 

ibtidaiyah Ma'rif 35 Nurul Ulum Ambulu. 

4. Materi Pola Bilangan 

 

Materi pola bilangan berfokus pada kelas IV yang mengajarkan 

tentang susunan angka yang mengikuti aturan tertentu, sehingga 

membentuk suatu pola. Dalam pendidikan dasar pola yang sering diajarkan 

terdapat beberapa jenis, contohnya: 

1) Pola bilangan ganjil: 1,3,5,7,9... dan bilangan ganjil seterusnya. 

 

2) Pola bilangan genap : 2,4,6,8,10.  dan bilangan genap seterusnya. 
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5. Pengembangan Media Dakon Smart Matematika (DASARMAT) Pada 

Pembelajaran Matematika Materi Pola Bilangan Di Kelas IV MIMA 3 

Nurul Ulum Ambulu Jember 

Pada judul ini peneliti mengembangkan suatu media pembelajaran yaitu 

media dakon smart matematika. Media dakon smart matematika merupakan 

suatu media yang diciptakan untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

sehingga pembelajaran akan berjalan dengan lancar dan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Media ini berupa media dakon yang sudah sesuai 

dengan materi pola bilangan pada pembelajaran matematika, adapun 

komponen-komponen yang ada di dalam media tersebut berupa bilangan 1- 

100, kartu soal untuk peserta didik, dan juga biji dakon yang akan digunakan 

oleh peserta didik dalam penggunaan media tersebut. Media ini 

dikembangkan untuk mengetahui kelayakannya jika digunakan dalam 

proses pembelajaran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

 

Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang melandasi penelitian 

Pengembangan Media Pembelajaran Dakon Smart Matematika (DASARMAT) 

pada pembelajaran matematika materi pola bilangan kelas IV di MIMA 35 

Nurul Ulum Ambulu. Hasil penelitian tersebut yaitu sebagai berikut: 

a. Penelitian yang dilakukan oleh Komariah, Vol. 1 No.2 (Mei 2020), dengan 

judul “ Pengembangan Media Pembelajaran Dakon Bilangan Pada 

Pembelajaran Matematika: Konsep FPB Dan KPK Siswa kelas IV Sekolah 

Dasar”. 

Penelitian ini menggunakan metode pendekatan penelitian dan 

pengembangan atau biasa disebut Research and Development (R&D). 

Model yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model pengembangan 

Hannafin dan Peck. Dalam merancang desain media pembelajaran, peneliti 

melakukan wawacara dan observasi. Subjek penelitian tertuju pada peserta 

didik kelas IV Sekolah Dasar dengan materi KPK dan FPB. 

Hasil penelitian ini berupa prosedur pengembangan yang 

menghasilkan sebuah produk berupa media dakon bilangan yang valid, 

praktis dan efektif. Hasil validasi media memperoleh persentase 

keseluruhan 97,69 % dan validasi materi mendapat persentase keseluruhan 

86,13 %. Untuk keefektifan media termasuk pada klasifikasi tinggi dengan 

nilai 0,702 dan media dakon bilangan dinyatakan efektif. Hasil dari angket 
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respon guru memperoleh persentase keseluruhan 90% dan respon siswa 

memperoleh persentase 91,68 %. Berdasarkan hasil presentase tersebut, 

media pembelajran dakon sangat layak untuk digunakan.24 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 

yaitu terletak pada metote penelitian, keduanya sama-sama menggunakan 

metode penelitian dan pengumpulan data yang digunakan penelitian ini 

dengan penelitian yang akan dilakukan juga sama. Perbedaan penelitian 

ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada model 

pengembangan, penelitian ini menggunakan model pengembangan 

Hannafin dan Peck, sedangkan penelitian yang dilakukan menggunakan 

model pengembangan ADDIE. Perbedaan lainnya terletak pada materi dan 

subjek yang dituju, penelitian ini subjek yang dituju kelas IV SD materi 

KPK dan FPB, sedangkan penelitian yang akan dilakukan subjek 

penelitian pada peserta didik kelas IV materi Pola Bilangan. 

b. Penelitian yang dilakukan oleh Desi Mulyani, Nika Cahyati, dan Aulia 

rahma, Vol.3 No.2 (Desember, 2020), dengan judul “Pengembangan 

Media Permainan Dakon Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung 

Anak”. 

Penelitian ini menggunakan metode pendekatan penelitian dan 

pengembangan (R&D) dengan menggunakan model pengembangan tipe 

Borg&Gall dengan penggunaan 10 tahapan. Jenis data dalam penelitian 

 

24Komariah, “Pengembangan Media Pembelajaran Dakon Bilangan Pada Pembelajaran 

Matematika: Konsep FPB Dan KPK Siswa Kelas IV Sekolah Dasar,” Journal of Basic Education 

Research 1, no. 2 (2020): 62–65, https://doi.org/10.37251/jber.v1i2.85. 
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yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitattif diambil dari kegiatan 

observasi dan wawancara, sedangkan data kuantitatif digunakan untuk 

menghitung hasil validasi dari ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. 

Hasil dari pengamatan ini berdasarkan validasi dari validator 

media pengembangan permainan dakon untuk perkembangan berhitung 

anak layak untuk digunakan. Dengan perolehan hasil validasi ahli media 

mendapat rata-rata skor 87,5. Menurut pedoman konversi data kuantitatif 

ke dalam data kualitatif skala empat dari sukarjo skor 87,5 masuk kedalam 

kategori” baik”.25 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 

terletak pada metode pendekatan yang digunakan yaitu R&D, serta 

memiliki kesamaan pada jenis data yang digunakan. Perbedaan penelitian 

ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada pembuatan media 

dakon matematika, penelitian ini membuat media dari bahan kayu dengan 

bentuk seperti ikan disertai 12 lubang. Sedangkan penelitian yang 

dilakukan membuat media dari bahan triplek dengam bentuk papan datar 

persegi panjang dengan disertai 50 lubang. 

c. Skripsi yang di tulis oleh Kumala Sari, Oktober 2022 dengan judul 

“Pengembangan Media Papan Dakon (Pakon) Pada Materi Fpb Dan Kpk 

Di Kelas IV Sd Negeri Mendalanwangi 03”. Tarbiyah dan Keguruan, 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim. 

 

 

25 Desi Mulyani, Nika Cahyati, and Aulia Rahma, “Pengembangan Media Permainan 

Dakon Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak,” Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan 

Anak Usia Dini 3, no. 2 (2020): 161–73, https://doi.org/10.31004/obsesi.v4i2.428. 
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Penelitian ini menggunaka metode penelitian dan pengembangan 

(R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian ini 

menggunakan 21 sampel siswa SD Negeri Mendalanwangi 03. Teknik 

pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan wawancara, tes, dan 

angket. Dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis kuantitatif dan 

kualitatif. 

Hasil penelitian ini menunjukkan, Media pembelajaran media 

papan dakon ini dimodifikasi dari permainan dakon yang kemudian 

dikemas dalam sebuah koper, yang didalam koper tersebut terdapat lubang 

dakon, biji dakon, kartu soal dan buku petunjuk. Media papan dakon ini 

divalidasi oleh tiga validator yang memperoleh nilai validator ahli media 

86, validator ahli materi mendapatkan nilai 84, dan validator ahli 

pembelajaran mendapatkan sanilai 90. Hasil respon siswa terhadap 

kemenarikan media memperoleh nilai 90. Hasil dari nilai pre-test dan post- 

test mengalami peningkatan dari nilai rata-rata nilai pre-test 68, dan nilai 

post-test 89, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran papan dakon 

dapat memahamkan siswa terhadap materi FPB dan KPK.26 

Persamaan penelitian kumala sari dengan penelitian yang akan 

dilakukan terdapat pada metode penelitian dan model pengembangan yaitu 

menggunakan  metode  penelitian  dan  pengembangan  serta  model 

 

26 Kumala Sari, “Pengembangan Media Papan Dakon (Pakon) Pada Materi FPB Dan 

KPK Di Kelas IV SD Negeri Mendalanwangi 03,” 2022, 

http://etheses.uinmalang.ac.id/46054/1/18140072.pdf. 

http://etheses.uinmalang.ac.id/46054/1/18140072.pdf
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pengembangan ADDIE. Perbedaan penelitian kumala sari dengan 

penelitian yang akan dilakukan yaitu pada bahan pembuatan media, 

penelitian kumala membuat media dari kayu, sedangkan penelitian yang 

akan dilakukan membuat media dari triplek. 

d. Artikel yang ditulis oleh Dewi Nursafitri, Risdiana Andika fatmawati, dan 

Siti Nur Asmah, dengan judul “Pengembangan Dakota (Dakon 

Matematika) Sebagai Media Pembelajaran KPK DAN FPB Siswa Kelas 

IV SD”, Vol. 8 No. 4 (Oktober 2024). 

Penelitian ini menggunakan penelitian Pengembangan (R&D) 

Menurut Borg and Gall terdiri atas 10 tahapan. Namun peneliti 

mengembangkan hanya dilakukan sampai tahap ke 7 dikarenakan 

keterbatasan waktu, dan biaya untuk memproduksi dan menyebarluaskan 

produk yang dikembangkan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penilaian ahli materi 

mendapatkan penilaian skor 83% termasuk kreteria “Sangat Baik”, ahli 

media mendapatkan penilaian skor 94% termasuk dalam kreteria “ Sangat 

Baik. Pada Uji lapangan awal Respon siswa terhadap media medapatkan 

skor 88% temasuk kreteria Sangat Baik, pada lembar observasi keaktifan 

siswa (minat siswa) 1 mendapat skor 82% termasuk kreteria “ Sangat 

Baik”. Sedangkan pada lembar observasi keaktifan siswa (minat siswa) 2 

mendapat skor 84” termasuk kreteria “ Sangat Baik”. Nilai pre-test dan 

post-test meningkat. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dakon 
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matematika sangat efektif dalam proses pembelajaran serta dapat 

meningkatkan kefahaman peserta didik.27 

Persamaaan penelitian Dewi Nursafitri dengan penelitian yang 

dilakukan terletak pada metode penelitian yang menggunakan metode 

R&D, dan juga jenis pengumpulan data yang digunakan antara keduanya 

sama. Perbedaan penelitian Dewi Nursafitri dengan penelitian yang akan 

dilakukan yaitu pada subjek dan materi yang dituju, penelitian dewi subjek 

yang dituju peserta didik kelas IV dengan materi KPK dan FPB, sedangkan 

penelitian yang akan dilakukan subjek yang dituju yaitu peserta didik kelas 

IV dengan materi pola bilangan 

e. Skripsi yang ditulis oleh Muhammad Hafidh Al Rofif, dengan judul “ 

Pengembangan Permainan Dakon Dalam Pembelajaran Matematika 

Materi Perkalian Bilangan Cacah Pada Siswa kelas II Sekolah Dasar”, 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Sunan 

Kalijaga Yogyakarta (2024). 

Jenis penelitian ini adalah Research and Developmnet dengan 

model 4-D sesuai dengan dikembangkan oleh Thiagarajan. Data yang 

dihasilkan yaitu data kualitatif dan data kuantitatif yang diperoleh dari 

hasil validasi para ahli, penilaian praktisi, uji respon peserta didik. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi dan 

wawancara dengan guru matematika, dokumentasi, dan angket. 

 

27 Dewi Nursafitri, Risdiana Andika Fatmawati, and Siti Nur Asmah, “Pengembangan 

Dakota (Dakon Matematika ) Sebagai Media Pembelajaran KPK Dan FPB Siswa Kelas IV SD,” 

Jurnal Ilmiah Mandala Education (JIME) 8, no. 4 (2022): 2719–25, 

https://doi.org/10.58258/jime.v8i4.3968. 
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Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa peserta didik memberikan 

tanggapan yang positif terhadap produk permainan dakon matematika 

pada materi perkalian. Dengan mendapatkan validasi dari ahli materi, ahli 

media, serta uji respon terhadap peserta didik kelas II MI Al Huda.28 

Persamaan penelitian muhammad dengan penelitian yang akan 

dilakkan yaitu pada metode penelitian yang digunakan metode penelitian 

dan pengembangan (R&D). Perbedaan penelitian muhammad dengan 

penelitian yang akan dilakukan yaitu ada model pengembangan penelitian, 

penelitian muhammad menggunakan model pengembangan 4-D (define, 

design, develop, disseminate) sedangkan penelitian yang dilakukan 

menggunakan midel pengembangan ADDIE (analysis, design, 

development, implementation, evaluation). 

Tabel 2.1 

Perbedaan Penelitian Terdahulu dengan Penelitian Sekarang 

 

N 

o 

Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Persamaa 

n 

Perbedaan 

Dahulu Sekarang 

1 2 3 4 5 6 

1. Komaria Pengemban Persamaan Penelitian Penelitian 
 h, Vol. 1 gan Media penelitian ini sekarang 
 No.2 Pembelajar dahulu mengguna menggunak 
 (Mei an Dakon dengan kan model an model 
 2020) Bilangan sekarang pengemba pengemban 
  Pada yaitu ngan gan 
  Pembelajar mengguna Hannafin ADDIE. 
  an kan metode dan Peck Penelitian 
  Matematika penelitian Penelitian sekarang 
  : Konsep dan terdahulu subjek 
  FPB Dan Pengemba subjek materi yang 
  KPK Siswa ngan materi diteliti yaitu 

 

28Muhammad Hafidh Al Rofif, “Pengembangan Permainan Dakon Dalam Pembelajaran 

Matematika Materi Perkalian Bilangan Cacah Pada Siswa Kelas II Sekolah Dasar” (Fakultas Ilmu 

Tarbuyah dan Keguruan, Unversitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024). 
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  kelas IV 

Sekolah 

Dasar 

(RnD). 

Pengumpul 

an data 

yang 
digunakan. 

yang dituju 

yaitu KPK 

dan FPB 

Pola 

Bilangan. 

2. Desi Pengemban Persamaan Penelitian Penelitian 
 Mulyani, gan Media penelitian ini sekarang 
 Nika Permainan terdahulu membuat membuat 
 Cahyati, Dakon dengan media dari media dari 
 dan Untuk penelitian bahan kayu bahan 
 Aulia Meningkatk sekarang dengan triplek 
 rahma an yaitu bentuk dengan 
 (Desemb Kemampua mengguna seperti bentuk 
 er 2020) n Berhitung kan metode ikan persegi 
  Anak research disertai 12 panjang 
   and lubang. didesain 
   develpome  seperti tas 
   nt, dan  dengan 
   penggunaa  disertai 50 
   n jenis  lubang. 
   data.   

3. Kumala Pengemban Persamaan Penelitian Penelitian 
 Sari, gan Media penelitian terdahulu sekarang, 
 (Oktober Papan terdahulu membuat peneliti 
 2022) Dakon dengan desain membuat 
  (Pakon) penelitian media dari media 
  Pada Materi sekarang bahan menggunak 
  Fpb Dan yaitu kayu. an bahan 
  Kpk Di mengguna  triplek. 
  Kelas Iv Sd kan metode   

  Negeri penelitian   

  Mendalanw R&D,  dan   

  angi 03 model   

   pengemban   

   gan   

   ADDIE.   

4. Dewi Pengemban Persamaaa Penelitian Penelitian 
 Nursafitr gan Dakota n terdahulu sekarang 
 i, (Dakon penelitian subjek subjek 
 Risdiana Matematika terdahulu materi materi yang 
 Andika ) Sebagai dengan yang dituju digunakan 
 fatmawa Media penelitian FPB dan yaitu pola 
 ti, dan Pembelajar sekarang KPK, serta bilangan 
 Siti Nur an KPK yaitu Subjek dan  subjek 
 Asmah DAN FPB mengguna eserta peserta 
   kan metode   
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 (Oktober 

2022) 

Siswa Kelas 

IV SD 

R&D, dan 

jenis 

pengumpul 

an data 

yang 

digunakan 

antara 

keduanya 

sama. 

didik kelas 

IV. 

didik kelas 

IV. 

5. Muham Pengemban Persamaan Penelitian Penelitian 
 mad gan penelitian terdahulu sekarang 
 Hafidh Permainan terdahulu mengguna menggunak 
 Al Rofif Dakon dengan kan model an model 
 (2024) Dalam penelitian pengemba pengemban 
  Pembelajar sekarang ngan 4-D gan ADDIE 
  an yaitu  pada (define, (analysis, 
  Matematika metode design, design, 
  Materi penelitian develop, developmen 
  Perkalian yang disseminat t, 
  Bilangan digunakan e) implementa 
  Cacah Pada metode  tion, 
  Siswa kelas penelitian  evaluation). 
  II Sekolah dan   

  Dasar pengemban   

   gan   

   (R&D).   

 

 

Dari beberapan penelitian ditas terdapat kelemahan dari media 

pembelajran yang telah dibuat, penelitian pertama media kelemahan pada 

papan media tersebut background tidak menarik dan papan terlalu kecil 

hanya memuat sedikit angka. Penelitian kedua, media terlalu kecil hanya 

menggunakan 12 lubang dan tidak memuat gambar bilangan. Penelitian 

ketiga, media terlalu berat karena terbuat dari kayu dan berukuran besar. 

Penelitian ke empat, background media kurang menarik dan backgroud 

yang diluar menggunakan kertas sehingga mudah rusak. Penelitian kelima, 
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media terlalu kecil dan hanya menggunakan 12 lubang didalamnya dan 

penggunaan biji yang kurang menarik. 

Penelitian ini sebagai penyempurna penelitian terdahulu, bukan 

duplikat penelitian terdahulu. Pada media ini menggunakan bahan triplek 

dan dibentuk seperti didalamnya terdapat 50 lubang dan setiap lubang diberi 

angka. Terdapat geseran yang didalamnya sebagai tempat biji dan 

pertanyaan untuk siswa yang dibuat seperti kartu. Bacground pada media 

dibuat bergambar dengan warna biru supaya lebih menarik. Menggunakan 

biji yang berupa gambar-gambar lucu untuk menarik perhatian peserta 

didik. 

B. Kajian Teori 

 

1. Media Pembelajaran 

 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 

Kata media berasal dari bahasa latin medium yang secara 

harfiah berarti ”tengah”, ”perantara” atau ”pengantar”. Dalam bahasa 

arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim 

kepada penerima pesan. Jadi, media adalah alat yang menyampaikan 

atau mengantarkan pesan-pesan pengajaran.29 Media pembelajaran 

dapat diartikan sebagai sarana yang berisi informasi atau pesan 

pengajaran yang dapat dimanfaatkan dalam kegiatan belajar mengajar. 

 

 

 

 

 

 

29 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT.Rajagrafindo Persada, 2011). 
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Sebagai alat untuk menyampaikan pesan atau informasi dengan isi dan 

tujuan belajar.30 

Menurut Wina Sanjaya, media digunakan dalam berbagai 

aktivitas atau pekerjaan, misalnya dalam penyampain suatu informasi 

atau pesan, serta sebagai pengantar magnet atau panas dalam bidang 

teknologi. Media yang digunakan dalam bidang pendidikan sehingga 

istilahnya menjadi media pendidikan.31 

Dina Indriana menyatakan bahwa media berfungsi sebagai alat 

bantu yang sangat berguna bagi siswa dan pendidik dalam proses 

pembelajaran.32 Menurut AECT pada tahun 1979, media diartikan 

sebagai sarana untuk proses penyampaian informasi. Dari kedua 

pendapat tersebut, media merupakan alat bantu yang berfungsi sebagai 

sarana yang digunakan dalam mengomunikasian stau informasi atbau 

pesan. 

Media pembelajaran merupakan alat perantara dalam proses 

pembelajaran dengan tujuan untuk mempermudah peserta didik dalam 

memahami suatu faham pembelajaran. Selain itu media pembelajaran 

juga berpengaruh dalam mengembangkan minat serta membawa 

pengaruh psikologis dalam pembelajaran. Media pembelajaran adalah 

segala sesuatu yang digunakan sebagai perantara atau penghubung 

penyampai informasi, yaitu guru, penerima informasi, 

 

30 Muhammad Hasan et al., Media Pembelajaran, Tahta Media Group, 2021. 
31 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan 

(Jakarta: Prenada Media, 2011). 
32 Indriana Dina, Ragam Alat Bantu Media Pengajaran (Jakarta: PT. Diva Press, 2011). 
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atau siswa, dengan tujuan untuk menggugah siswa agar termotivasi 

dan mampu berpartisipasi secara penuh dan bermakna dalam 

pembelajaran. proses.33 

Yusufhadi Miarso mendefinisikan media pembelajaran 

sebagai segala sesuatu yang berfungsi untuk menyampaikan pesan 

dan dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta kemauan 

peserta didik. Hal ini bertujuan untuk mendorong terciptanya proses 

belajar yang terencana, berorientasi, dan terkontrol. 

Media pembelajaran pada hakekatnya merupakan salah satu 

komponen sistem pembelajaran. Sebagai komponen, media 

hendaknya merupakan bagian integral dan harus sesuai dengan proses 

pembelajaran secara menyeluruh. Ujung akhir dari pemilihan media 

adalah penggunaaan media tersebut dalam kegiatan pembelajaran, 

sehingga memungkinkan siswa dapat berinteraksi dengan media yang 

dipilih.34 

Berdasarkan beberapa penjelasan diatas, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran merupakan elemen penting pada kegiatan 

belajar mengajar, karena dengan adanya media pembelajaran dapat 

memudahkan pendidik untuk menyampaikan informasi atau pesan 

pengajaran kepada peserta didik sehingga dapat mempermudah materi 

yang disampaikan oleh pendidik. Kegunaan media pembelajaran juda 

 

33 Hasan, Media Pembelajaran. 
34Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa,” Jurnal Ilmu-Ilmu Al-Quran, Hadist, Syari’ah Dan Tarbiyah 4, no. 1 (2024): 73–80, 

https://doi.org/10.54065/jld.4.1.2024.448. 
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dapat meningkatkan minat belajar peserta didik, karena merasakan 

kegiatan pembelajaran yang tidak membosankan. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

 

Media pembelajaran memiliki manfaat yang sangat 

berpengaruh pada motivasi dan juga semangat belajar siswa, sehingga 

harapannya media pembelajaran mampu menunjang keberhasilan 

proses pembelajaran tersebut. Manfaat dari penggunaan media 

pembelajaran adalah sebagai berikut : 

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyampaian pesan dan 

informasi, sehingga mempermudah serta meningkatkan proses dan 

hasil belajar. 

2) Media pembelajaran dapat memperkuat dan mengarahkan fokus 

anak, sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar, 

meningkatkan interaksi yang lebih intens antara siswa dan 

lingkungan mereka, serta memungkinkan siswa untuk belajar 

secara m andiri sesuai dengan kemampuan dan minat masing- 

masing. 

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang 

dan waktu. 

4) Media pembelajaran memberikan pengalaman yang sama kepada 

tiap siswa.35 

 

 

 

35 Arsyad, Media Pembelajaran. 
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Levie & Lents (1982) mengemukakan 4 fungsi media 

pembelajaran, khusus nya media visual yaitu : 

1) Fungsi Atensi, media memiliki fungsi untuk menarik dan 

memfokuskan perhatian siswa agar dapat berkonsentrasi pada 

materi pelajaran yang berhubungan dengan makna visual yang 

ditampilkan atau menyertai teks pelajaran. Seperti media gambar 

dapat memberikan ketenangan dan membantu memfokuskan 

perhatian siswa pada materi pelajaran yang sedang diajarkan serta 

kdaya ingat psesrta didik terhadap isi pelajaran semakin besar. 

2) Fungsi afektif , media visualsebagai pengukur seberapa besar 

kesenangan siswa saat mempelajari teks yang dilengkapi gambar. 

Gambar atau elemen visual dapat membangkitkan emosi dan 

sikap siswa terkait isu-isu sosial atau ras. 

3) Fungsi Kognitif, sebagai sarana visual yang terlihat dari hasil 

penelitian yang menunjukkan bahwa simbol visual atau gambar 

dapat membantu dalam memahami dan mengingat informasi atau 

pesan yang terdapat dalam media tersebut. 

4) Fungsi Kompensatoris, media pembelajaran berfungsi untuk 

mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat menerima dan 

memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan 

secara verbal. 



 

 

 

 

 

36 
 

  

 

Media pembelajaran memiliki tiga fungsi utama apabila 

media itu digunakan untuk perorangan, kelompok, atau kelompok 

pendengar yang besar jumlahnya, yaitu : 

1) Memotivasi minat atau tindakan 

 

2) Menyajikan informasi 

 

3) Memberi interuksi.36 

 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

media memiliki peran yang penting dalam proses pembelajaran. 

Dengan adanya media, siswa dapat merasa lebih termotivasi untuk 

belajar, dan proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Selain itu, 

media juga membantu siswa dalam memahami materi pelajaran 

dengan lebih baik 

c. Jenis- jenis Media Pembelajaran 

 

Terdapat berbagai jenis media pembelajaran yang dipengaruhi 

oleh sifat dan karakteristik masing-masing. Oleh karena itu, media 

tersebut dapat dikelompokkan secara bervariasi untuk memenuhi 

kebutuhan belajar di kelas. Pemahaman guru yang tepat, cermat dan 

menyeluruh terhadap penggolongan dan pemilihan jenis media 

menjadi faktor penentu ketepatan tersampaikannya isi pesan 

pembelajaran dari sumber pesan kepada siswa sebagai penerima 

pesan. 

 

36Septy Nurfadhillah et al., “Penggunaan Media Dalam Pembelajaran Matmatika Dan 

Manfaatnya Di Sekolah Dasar Swasta Plus Ar-Rahmaniyah,” EDISI : Jurnal Edukasi Dan Sains 3, 

no. 2 (2021): 289–98, https://ejournal.stitpn.ac.id/index.php/edisi. 
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Jenis-jenis media pembelajaran yang biasa digunakan terdiri 

atas: media visual, media audio, dan media audio visual gerak. 

1) Media Visual 

 

Sebuah perangkat atau sumber pembelajaran, alat ini memuat 

pesan dan informasi, terutama mengenai materi pelajaran, yang 

disajikan dengan cara yang menarik dan kreatif serta dapat 

diterapkan melalui indera penglihatan.37 

Adapun beberapa media visual yaitu : 

a) Media Visual Gambar 

 

Fungsi media gambar tersebut adalah untuk memudahkan 

guru dan siswa dalam proses pembelajaran, serta untuk 

mencapai tujuan pendidikan. Penggunaan media 

pembelajaran, seperti cerita bergambar, dapat meningkatkan 

keterampilan membaca siswa. 

b) Media Grafik 

 

Grafik merupakan media visual yang terdiri dari elemen 

grafis, di mana penyajiannya menggunakan titik-titik atau 

garis-garis untuk menyampaikan informasi statistik yang 

saling terkait. 

 

 

 

 

 

 

 

37 Susanti, Zulfiana Affrida, and Eni Fariyatul Fahyuni, “Jenis Jenis Media Dalam 

Pembelajaran,” Umsida 1, no. 1 (2020): 1–17. 
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c) Peta Konsep 

 

Peta konsep adalah sebuah ilustrasi yang menggambarkan 

atau menunjukkan hubungan yang signifikan antara berbagai 

konsep dari suatu topik materi pembelajaran yang telah 

dirangkum. 

d) Poster 

 

Poster merupakan media visual yang terdiri dari gambar dan 

teks, di mana teks tersebut menyoroti satu atau dua ide utama. 

Dengan demikian, pembaca dapat memahami isi poster 

hanya dengan melihatnya sekilas.38 

2) Media Audio 

 

Media audio, yang juga dikenal sebagai media pendengar, 

merupakan salah satu jenis media pembelajaran atau sumber 

belajar yang menyajikan pesan atau materi pelajaran dengan cara 

yang menarik dan kreatif. Media ini hanya memanfaatkan indera 

pendengaran untuk menyampaikan informasi. Adapun media 

audio sebagai berikut: 

a) Radio 

 

Radio merupakan program kaset audio yang didesain dengan 

bagus sehingga peserta didik dapat terlibat secara terus- 

menerus berinteraksi dengan guru. Namun, radio dijaman 

 

 

 

38 Susanti, Affrida, and Fahyuni. 
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sekarang sudah jarang ditemukan dan jarang dipakai, karena 

teknologi sudah lebih maju dapat menggunakan HP. 

b) Podcast 

 

Podcast sendiri hasil rekaman merupakan radio yang dengan 

audio yang dapat didengarkan oleh banyak orang danl 

berbeda disiarkan melalui frekuensi, Podcast dapat kita 

dengarkan kapanpun melalui internet. Namun untuk anaak 

sekolah dasar media podcast sangat kurang efektif, karena 

pada anak sekolah dasar masih membutuhkan lebih dari 

seorang guru. 

c) Lagu 

 

Media lagu merupakan salah satu bentuk media audio yang 

berhubungan dengan pendengaran. Jenis media pembelajaran 

ini sangat efektif dalam meningkatkan keterampilan 

berbicara dan pemahaman. Media ini sangat cocok anak 

sekolah dasar, dengan mencantumkan materi pada sebuah 

irama lagu sehingga dapat mempermudah peserta didik untuk 

mengingat materi yang disampaikan.39 

3) Media Audio Visual 

Media audio visual merupakan salah satu bentuk media 

pembelajaran atau sumber belajar yang menyajikan pesan atau 

 

39Aisyah Fadilah et al., “Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media 

Pembelajaran,” Journal of Student Research (JSR) 1, no. 2 (2023): 1–17, 

https://doi.org/https://doi.org/10.55606/jsr.v1i2.938. 
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materi pelajaran dengan cara yang menarik dan kreatif, 

memanfaatkan indra pendengaran serta penglihatan. Adapun 

macam- macam media audio visual yaitu : 

a) Video pembelajaran interaktif 

 

b) TV 

 

c) Film.40 

 

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran mempunyai beberapa macam jenis. Pada 

setiap jenis media pembelajaran memiliki keunggulan tersendiri 

dan penggunaan media tersebut disesuaikan dengan kondisi pada 

peserta didik dan lembaga sekolah. Dengan berbagai karakteristik 

peserta didik seorang pendidik harus memilih media yang tepat 

untuk mencapai hasil tujuan pembelajaran. 

Dari ketiga jenis media pembelajarn diatas, media 

pembelajaran dakon smart matematika yang dikembangkan oleh 

peneliti ini termasuk kategori media visual karena media tersebut 

berupa papan gambar tanpa unsur bunyi atau suara. Media 

tersebut dikatakan sebagai media visual karean berupa papan 

gambar yang didesain seperti tas yang memiliki laci pimtar, 

didalamnya terdapat lubang yang digunakan untuk memainkan 

dakon tersebut dan dalam penggunaan media tersebut tidak 

terdapat bunyi. 

 

40 Susanti, Affrida, and Fahyuni, “Jenis Jenis Media Dalam Pembelajaran.” 
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2. Dakon Smart Matematika (DASARMAT) 

 

a. Pengertian Dakon Smart Matematika 

 

Dakon Smart Matematika merupakan media papan pembelajaran 

yang terinovasi dari permainan tradisional. Dakon merupakan 

permainan yang banyak digemari oleh anak-anak Indonesia, khususnya 

para perempuan muda. Permainan ini memiliki nama yang berbeda 

setiap daerahnya, namun panggilan yang paling terkenal yaitu 

congklak.41 Permainan dakon dilakukan oleh 2 orang yang 

menggunakan papan yang dinamakan papan dakon dan biji dakon. 

Umumnya papan dakon terbuat dari kayu dan plastik, sedangkan 

buahnya terbuat dari cangkang kerang, buah-buahan, batu-batuan, 

kelereng atau plastik. 

Media dakota adalah suatu media pembelajaran yang merupakan 

inovasi baru dalam pembelajaran matematika. Dakon adalah permainan 

tradisional yang dimainkan oleh dua orang dengan cara memasukkan 

batu atau manik-manik kedalam wadah. Namun pada media dakoan 

matematika ini dapat dilakukan oleh beberapa orang.42 

Dakota sebagai satu alat peraga yang menggabungkan antara 

permainan tradisional dan pembelajaran matematika. Media ini tidak 

hanya digunakan sebagai permainan atau hiburan saja, akan tetapi 

 

 

 
42Muhammad Ainul Yusri, Edy Waluyo, and Sri Supiyati, “Pengembangan Media Papan 

Dakon Matematika Berbasis Android Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematika Siswa SMP/MTS,” Jurnal Suluh Edukasi 4, no. 1 (2023): 91–95, https://e- 

journal.hamzanwadi.ac.id/index.php/suluhedukasi/article/view/23070. 
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digunakan untuk meningkatkan minat belajar siswa tingkat sekolah 

dasar dalam proses pembelajaran terutama pada mata pelajaran 

matematika. Sehingga diharapkan selain mampu menjadi alat peraga 

dalam pembelajaran matematika yang menyenangkan dan dapat 

meningkatkan penguasaan materi peserta didik pada pokok bahasan 

Pola Bilangan serta dengan media dakon matematika mampu 

melestarikan salah satu permainan tradisional Indonesia.43 

Berdasarkan pernyatan diatas, dapat disimpulkan bahwa dakon 

smart matematika merupakan media pembelajaran baru matematika 

yang terinovasi dari permainan tradisional yaitu dakon. Media dakon 

matematika sebagai alat peraga dalam menyampaikan materi 

pembelajaran dengan cara bermain. Dengan gabungan antara 

pembelajaran dan bermain akan menciptakan suasana kelas yang 

menyenangkan, meningkatkan minat belajar, dan memudahkan peserta 

didik dalam memahami materi yanh akan disampaikan. 

b. Komponen Penyusun Dakon Smart Matematika 

 

Adapun  komponen  –  kompenen  penyusun  media  dakon  smart 

 

matematika sebagai berikut : 

 

1) Desain Dakon Smart Matematika 

Media ini terbuat dari bahan triplek yang dibentuk 

menyerupai dengan penambahan laci pintar yang dibawahnya. Pada 

 

43Asep Hidayat, “Pengaruh Penggunaan Alat Peraga Dakon Matematika (Dakota) 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa,” Skripsi (UIN Syarif Hodayatullah Jakarta, 2016), 

https://repository.uinjkt.ac.id. 
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bagian dalamnya terdapat lubang yang disetiap lubang dberi desain 

angka. Pada laci pintar terdapat kartu soal yang memuat pertanyaan- 

pertanyaan tentang materi pola bilangan. Terdapat biji dakok yang 

berupa gambar-gambar lucu untuk menarik perhatian peserta didik 

dalam menggunakan permainan dakon tersebut. 

2) Materi Pembelajaran 

 

Dalam media dakon smart matematika pengembangan ini 

dituju pada materi pola bilangan, sehingga terdapat angka-angka, 

dan juda pertanyaan- pertanyaan yang sesuai dengan materi. 

3) Interaktif 

 

Peserta didik dapat menggunakan media dengan baik, yaitu 

dapat menentukan pola bilangan pada suatu bilangan, sehingga 

peserta didik dapat memahami materi dan menjadi pengalaman 

belajar yang menarik bagi peserta didik. 

Berdasarkan uraian diatas, media dakon smart matematika 

yang dikembangkan oleh peneliti yaitu terbuat dari bahan triplek dan 

didesain semenarik mungkin untuk menarik perhatian peserta didik. 

Pada pengguanaan media ini peneliti memfokuskan pada materi pola 

bilangan dikelas IV. Peneliti menginginkan dengan adanya media 

dakon smart matematika ini peserta didik dapat memahami materi 

pembelajaran dengan baik. 



 

 

 

 

 

44 
 

  

 

c. Langkah-langkah Penggunaan Media Dakon Smart Matematika 

 

1) Menentukan bilangan yang akan dicari untuk menentukan pola 

bilangan (misalnya pola bilangan dari angka 7). 

2) Peserta didik memasukkan biji dakon ke dalam lubang dakon sesuai 

dengan angka yang ditentukan pada pola bilangan. 

3) Peserta didik menghitug kelipatan angka pola bilangan. 

 

4) Peserta didik mengisi lubang sesuai dengan jumlah kelipatan pola 

bilangan yang telah dihitung. 

5) Peserta didik menyebutkan poa bilangan yang sudah ditentukan pada 

setiap lubang. 

6) Peserta didik membuka laci pintar dan mengambil kartu soal yang 

ada didalamnya. 

7) Setelah mengambil kartu soal tersebut, peserta didik langsung 

menjawab soal dengan menggunakan permainan dakon dengan 

menentukan pola bilangan yang ditentukan. 

8) Diskusikan hasil yang diperoleh peserta didik. Pendidik menanyakan 

kepada mereka tentang proses yang telah dilakukan dan bagaimana 

menemukan Pola Bilangan pada soal tersebut. 

9) Memberikan penjelasan tambahan untuk memperkuat pemahaman 

konsep. 

d. Kelebihan dan Kelemahan Media Dakon Smart Matematika 

 

Adapun kelebihan dari media dakon smart matematika menurut 

peneliti, antara lain: 
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1) Meningkatkan minat belajar peserta didik, siswa dapat tertarik dan 

terlibat aktif pada proses pembelajaran. 

2) Meningkatkan hasil belajar, dalam penggunaan media dakon 

matematika iki cenderung memiliki hasil belajar yang lebih baik. 

3) Mencipatakan pembelajaran yang aktif, peserta didik tidak hanya 

mendengarkan penjelasan materi saja, akan tetapi mereka atif dalam 

kegiatan belajar. 

4) Memfasilitasi pemahaman matematika, media dakon matematika ini 

memudahkan peserta didik dalam memahami pembelajaran 

matematika, seperti tentang kelipatan. 

Adapun kelemahan media dakon smart matematika menurut 

peneliti, antara lain : 

1) Keterbatasan materi, media dakon ini tidak efektif untuk semua 

materi pada pembelajaran matematika. 

2) Ketrampilan guru, keberhasilan media ini tergantung pada 

ketrampian guru untuk memainkan media tersebut. Jika guru tidak 

terampil makan pembelajaran tersebut tidak akan tercapa secara 

maksimal. 

3) Keterbatasan sumber daya, tidak semua lembaga akses untuk 

membuat media tersebut. 
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3. Pembelajaran Matematika 

 

a. Pengertian Pembelajaran Matematika 

 

Pembelajaran matematika merupakan sebuah ilmu dasar yang 

membantu meningkatkan kemampuan berpikir secara analitik, logis, 

serta sistematis untuk memecahkan masalah. Pembelajaran Matematika 

tidak hanya melibatkan angka, simbol, atau perhitungan, tetapi juga 

merupakan proses yang memberikan pengalaman kepada siswa dalam 

berinteraksi dengan lingkungan mereka, sehingga menghasilkan 

perubahan dalam aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik. 

Pembelajaran Matematika bertujuan untuk mempersiapkan siswa dalam 

menghadapi berbagai perubahan situasi dan cara berpikir yang 

diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. 

Pembelajaran Matematika merupakan suatu proses interaksi 

yang terstruktur antara guru dan siswa melalui berbagai aktivitas, di 

mana siswa dapat mengakses informasi, memahami konsep yang 

diajarkan, serta memiliki kemampuan untuk menyampaikan kembali 

informasi yang telah mereka pelajari. Interaksi atau hubungan saling 

memengaruhi antara guru dan siswa adalah cara utama dalam menjaga 

kelangsungan proses pembelajaran matematika. 

Pemahaman matematika adalah elemen penting dalam prinsip 

pembelajaran matematika. Pemahaman ini akan lebih berarti jika 

dikembangkan oleh siswa itu sendiri. Oleh karena itu, pemahaman tidak 

bisa dipaksakan. Ini berarti bahwa konsep dan logika matematika yang 
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diajarkan oleh guru tidak akan efektif jika siswa hanya mengandalkan 

ingatan terhadap algoritma atau rumus. Ketika siswa melupakan 

algoritma atau rumus tersebut, mereka akan kesulitan dalam 

menyelesaikan masalah-masalah matematika. 

Berdasarkan pernyataan diatas, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran Matematika studi studi rangka, struktur, dan hubungannya 

meliputi dasar hitungan, ukuran, dan penggambaran objek. Matematika 

menjadi salah satu bagian sari sekian banyak pelajaran di sekolah yang 

berperan sangat penting di dunia pendidikan. Dengan tujuan untuk 

mengembangkan keterampilan kritis, pemahaman konsep, kemampuan 

pemecahan masalah, serta penerapan matematika dalam kehidupan 

sehari-hari. 

b. Tujuan Pembelajaran Matematika 

 

Tujuan pembelajaran matematika di sekolah adalah agar peserta 

didik memiliki kemampuan; 

1) Memanfaatkan logika dalam pola dan karakteristik, melakukan 

operasi matematika untuk menghasilkan generalisasi, menyusun 

argumen, atau menjelaskan konsep dan pernyataan dalam 

matematika. 

2) Memecahkan masalah, dengan cara memahami masalah tersebut, 

membuat desain matematis atau model matematika dan 

memecahkan model tersebut. 
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3) Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau 

media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah. 

4) Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, 

yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam 

mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam 

pemecahan masalah”.44 

Berdasarkan uraian diatas, pembelajaran matematika 

memiliki peran penting terhadap pendidikan. Dengan adanya 

pembelajaran matematika dapat melatih peserta didik untuk berfikir 

dengan logika, dapat memecahkan masalah dengan memikirkan 

masalahbtersbut dengan teliti sehingga memberikan solusi yang 

baik, dengan hal tersebut mereka akan lebih percaya diri dengan apa 

yang mereka ketahui. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

44Nurkholisah Rizal, M. Tayeb, Thamrin. & Latuconsina, “Efektivitas Penerapan Metode 

Ekspositori Berbasis Kuis Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas Viii Mtsn Ma ’ R A N 

G Kabupaten Pangkep,” MaPan: Jurnal Matematika Dan Pembelajaran 4. No. 2 (2016), 

https://doi.org/https://doi.org/10.24252/mapan.2016v4n2a2. 
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BAB III 

 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

 

Model penelitian dan pengembangan dalam Pengembangan Media 

Pembelajaran Dakon Smart Matematika (DASARMAT) Pada Materi Pola 

Bilangan Kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu ini menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan atau biasa disebut Research and Development 

(R&D). R&D merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan atau mengembangkan sutau produk baru dan memvaliditas serta 

menguji keefektifan produk yang telah dihasilkan. 

Langkah-langkah dari proses ini terdiri dari mempelajari temuan 

penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan, 

mengembangkan produk berdasarkan temuan ini, bidang pengujian dalam 

pengaturan di mana ia akan digunakan akhirnya, dan merevisinya untuk 

memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap mengajukan 

pengujian.45 Jenis penelitian ini menggunakan dat kualitatif dan kuantitatif, 

data kualitatif berasal dai hasil uji kelayakan oleh ahli materi, ahli media, dan 

audiens. Data yang diperoleh dari ahli materi meliputi aspek, isi pembahasan, 

bahasa, kualitas materi pembelajaran, dan tulisan dalam media pembelajaran 

serta evaluasi. Data yang diperoleh dai ahli media pembelajaran meliputi aspek 

ketepatan  penggunaan  grafis,  kemenarikan  tampilan  dan  kesesuaian 

 

 

45 Okpatrioka, “Research And Development (R & D) Penelitian Yang Inovatif Dalam 

Pendidikan,” Jurnal Pendidikan, Bahasa Dan Budaya 1, no. 1 (2023): 86–100. 
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penggunaan tulisan. Data yang diperoleh dari audien adalah meliputi aspek 

kemenarikan media dan kemudahan dlam memahami pesan yang 

disampaikan.46 

Model penelitian dan pengembangan terdapat beberapa jenis, seperti 

model pengembangan Borg and Gall, model pengembangan 4D, model 

pengembangan ADDIE, model pengembangan Hannafin & Peck, model 

Richey dan Klein, model Dick and Carey, model Tyler, dan model Bergman & 

Moore. Pada penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan 

ADDIE yang dirumuskan oleh Reiser and Molenda pada tahun 1975 yang 

memiliki singkatan dari Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate, 

singkatan tersebut merupakan tahapan penelitian pengembangan.47 Peneliti 

memilih model ADDIE dikarenakan berbeda dengan model pengembangan 

lainnya, pada model ADDIE ini tahap yang dilakukan sangat sistematis dan 

praktis sehingga memudahkan peniliti dalam melakukan penelitian 

pengembangan, sedangkan model penelitian selain ADDIE ada yang terlalu 

banyak tahapan yang dilakukan serta juga ada tahapan yang dilakukan terlalu 

sedikit sehingga jika digunakan pada proses pengembangan kurang akurat. 

Model ADDIE ini merupakan penelitian pengembangan sebagai suatu 

pengkajian sistematik terhadap pendesainan, pengembangan serta evaluasi 

program, proses dan produk pembelajaran yang wajib memenuhi kriteria 

 

 

 

46 Risa Nur Saadah, Metode Peneletian R&D(Research and Development) Kajian Teoretis 

Dan Aplikatif (Malang: CV. Literasi Nusantara Abadi, 2015). 
47 Michael Molenda, “The ADDIE Model,” Encyclopedia of Educational Technology, 

ABC-CLIO 20 (2003): 2005, http://www.indiana.edu/~molpage/The ADDIE Model_Encyclo.pdf. 

http://www.indiana.edu/~molpage/The
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validitas, kepraktisan dan efektivitas..48 Model ADDIE ini memberikan 

peluang untuk melakukan evaluasi terhadap aktivitas pengembangan dalam 

setiap tahap. Hal tersebut menimbulkan dampak yang positif terhadap kualitas 

produk yang dikembangkan. Dampak positif yang ditimbulkan dari adanya 

evaluasi dalam setiap tahap yaitu untuk meminimalisir kesalahan dan 

kekurangan pada produk. 

Gambar 3.1 

Desain Model Pengembangan ADDIE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Sumber gambar: (Dyah Rosita Anggraeni, Dkk,. 2019)49 

 

 

 

 

Model ADDIE ini menggunakan 5 tahapan dalam penelitian, tahap 

yang pertama yaitu analisis, analisis digunakan untuk mencari data tentang 

permasalah disekolah dan memberikan solusi dengan penggunaan media yang 

dikembangkan. Kedua Desain, desain terbuta yaitu membuat konsep rancangan 

untuk membuat produk yang akan dikembangkan. Ketiga pengembangan, 

 

48 Nizar Rangkuti Ahmad, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif Dan 

Penelitian Pengembangan (Bandung: Citapustaka Media, 2020). 
49 Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach (London: Springerb 

Science + Business Media, n.d.). 
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pengemangan tersebut membuat media pembelajaran yang telah dirancang 

menjadi media yang sudah siap untuk diterapkan dan diuji oleh para ahli. 

Keempat penerapan, media yang telah di buat kemudian diuji cobakan kepada 

peserta didik untuk mengetahui kelayakan dan kefektifan media tersebut. 

Kelima evaluasi, yaitu merevisi ualang media yang telah dikembangkan 

dengan beberapan dan kritikan yang diberikan oleh guru dan terlihat dari 

respon peserta didik. Peneliti meenggunakan model pengembangan ADDIE 

karena model ini memiliki satu keunggulan yaitu pendekatannya yang 

sistematis dan terstruktur, memastikan setiap tahap pengembangan dilakukan 

secara menyeluruh dan efektif.50 

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa metode 

penelitian dan pengembangan (Research and Development) merupakan 

penelitian yang bertujuan menciptakan produk baru, atau mengembangkan 

produk yang sudah. Pada metode penelitian research and development terdapat 

beberapa macam model pengembangan, salah satunya yaitu model 

pengembangan ADDIE, model tersebut sekaligus model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini. Serta media yang dikembanglkan yaitu media 

pembelajaran dakon smart matematika. 

 

 

 

 

 

 

 

 

50Fitria Hidayat and Muhammad Nizar, “Model Addie (Analysis, Design, Development, 

Implemetation, And Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Inovasi 

Pendidikan Agama Islam, 2021, 29. 
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B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

 

Prosedur penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini 

menggunakan model ADDIE, karena model ADDIE sangat sering digunakan 

untuk dapat menghasilkan sebuah design. Model ADDIE (Analyze, Desain, 

Development, Implementation dan Evaluation) ini dapat digunakan untuk 

berbagai macam bentuk pengembangan produk dalam kegiatan pembelajaran 

seperti model pembelajaran, strategi pembelajaran, metode pembelajaran serta 

media dan bahan ajar pembelajaran.51 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 

Prosedur Penelitian Pengembangan 

 

 

Adapun tahapan dalam pengembangan media dakon smart 

matematika ini berdasarkan model pengembangan ADDIE (Analyze, Desain, 

 

 

 

 

51Gede Cris Smaramanik Dwiqi, I Gede Wawan Sudatha, and Adrianus I Wayan Ilia 

Sukmana, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran IPA Untuk Siswa 

SD Kelas V,” Jurnal Edutech Undiksha 8, no. 2 (2020): 33, https://doi.org/10/23887/jeu.v8i2.28934. 
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Development, Implementation dan Evaluation) dapat digambarkan sebagai 

berikut: 

1. Analisis (Analysis) 

 

Pada tahap analisis terdapat 2 langkah, yaitu analisis kinerja 

(performance analysis) dan analisis kebutuhan (need analysis). Pada tahap 

analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui dan mengklasifikasikan 

permasalahan yang dihadapi berkaitan dengan pembelajaran mata 

pelajaran matematika dan media pembelajaran yang digunakan disekolah 

selama pembelajaran dilaksanakan, setelah itu menemukan solusi yaitu 

dengan memperbaiki atau mengembangkan media pembelajaran. 

Sedangkan analisis kebutuhan atau need assesment adalah menemukan 

kebutuhan mengenai media dan pembelajaran yang dibutuhkan oleh siswa 

untuk penunjang dalam memahami pembelajaran. 

a. Analisis Kebutuhan 

 

Analisis kebutuhan pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti, guru 

belum menggunakan bahan ajar yang memperlihatkan bahwa bahan 

ajar yang digunakan guru bukan buatan sendiri dan masih umum. 

Terbatasnya bahan ajar yang memberdayakan keterampilan peserta 

didik masih rendah maka dari itu perlu untuk dilakukakan analisis 

kebutuhan guru terhadap bahan ajar. 

b. Analisis Peserta Didik 

 

Analisis peserta didik dilakjukan dengan wawancara dan analisis yang 

dilakukan oleh peneliti tentang proses pembelajaran dikelas tersebut. 
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Terdapat kendalan pada proses pembelajaran di kelas tersebut, 

sehingga peneliti mengetahui sutau problematika pada waktu proses 

pembelajaran. Banyak guru yang masih me nggunakan metode 

ceramah dan bahan ajar menggunakan gambar biasa yang kurang 

menarik. Sehingga banyak anak yang masih kurang faham dengan 

materi pembelajaran dikarenakan kurangnya kreativitas guru dalam 

menggunakan media pembelajaran. 

2. Desain (Design) 

Tahap desain merupakan proses merancang konsep media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Rancangan ditulis dengan jelas 

dan rinci agar proses pengembangan berjalan dengan baik sesuai dengan 

rencana.52 Beberapa rancangan dalam pembuatan media pembelajaran 

dakon smart matematika yaitu mengacu pada spesifikasi produk yang telah 

dipaparkan selanjutnya, menentukan bahan dan alat dengan 

memperhatikan aspek-aspek tertentu dalam pembuatan edia dakon smart 

matematika. 

3. Pengembangan (Development) 

 

Tahap pengembangan, yaitu kegiatan merealisasi desain dari produk 

yang dirancang. Konsep media pembelajaran dakon matematika yang sudah 

disusun pada tahap desain, kemudian dikembangkan menjadi produk yang 

sudah siap untuk diterapkan. 

 

52 Nanda Nitami, Nazliati, and Rita Sari, “Pengembangan Media Likurdin Melalui Model 

Addie,” Jurnal Ilmu Sosial Dan Ilmu Politik Malikussaleh, no. 4 (2023): 1–88, https://doi.org/DOI. 

10.29103/jspm.v%vi%i.11859. 
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Beberapa tahapan dalam kegiatan tahap pengembangan dalam 

penelitian dan pengembangan model ADDIE, sebagai berikut: 

a. Memilih bahan- bahan yang akan digunakan dalam pembuatan media 

dakon smart matematika. 

b. Bahan yang digunakan yaitu bahan yang awet dan tahan lama. 

 

c. Mempersiapkan alat-alat dan bahan – bahan yan dibutuhkan dalam 

proses pengembangan. 

d. Membuat angket validasi kepada tiga para ahli yaitu ahli media, ahli 

materi, ahli bahasa, dan ahli pembelajaran. Tujuannya untuk 

mendapatkan saran dan pendapat serta penilaian kesesuaian materi 

dengan media. 

e. Melakukan revisi dan perbaikan media sesuai dengan saran dari para 

ahli, setelah divalidasi media siap untuk di uji. 

4. Implementasi (Implementation) 

 

Pada tahapan implementasi penelitian ini yaitu tahapan penerapan 

media pembelajaran dakon matematika yang sudah didesain dan 

dikembangkan sebelumnya.53 Penerapan media ini dilakukan di MIMA 35 

Nurul Ulum Andongsari Ambulu Jember. Tahapan ini melibatkan guru, 

peserta didik dalam proses pembelajaran, implementasi ini dimaksudkan 

unutk memperoleh umpan balik terhadap produk (media dakon matematika) 

yang dikembangkan. 

 

53Fitria Hidayat and Muhamad Nizar, “Model Addie (Analysis, Design, Development, 

Implementation and Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam’,” Jurnal Inovasi 

Pendidikan Agama Islam 1 (1) (2023): 28–38, 

https://doi.org/https://doi.org/10.15575/jipai.v1i1.11042. 
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5. Evaluasi (Evaluation) 

 

Pada tahap evaluasi dilakukan revisi akhir dari model 

pengembangan ADDIE. Tahap ini bertujuan untuk menilai kualitas produk 

dan proses kegiatan belajar mengajar, baik sebelum ataupun sesudah tahap 

implementasi terhadap produk yang dikembangkan berdasarkan saran dan 

masukan peserta didik yang diberikan selama tahap implementasi.54 

Kelemahan dan kekurangan yang terdapat pada tahap sebelumnya 

akan dijadikan sebagai perbaikan dari media yang dikembangkan. Apabila 

hasil yang ditemukan bernilai maka dijadikan sebagai acuan untuk 

penelitian yang selanjutnya. 

Berdasarkan uraian diatas, dari beberapa tahapan- tahapan model 

pengembangan ADDIE, peneliti menganalisis permasalahan yang ada 

didalam pendidikan tentang pengembangan peserta didik yang dilakukan di 

MIMA 35 Nurul Ulum, membuat media pembelajaran dengan sebaik 

mungkin serta tahan lama. Dalam penelitian juga menentukan validasi ahli 

dari ahli media, materi, bahasa dan pembelajaran serta penerapan yan 

dilakukan di lembaga MIMA 35 Nurul Ulum Andongsari Ambulu Jember. 

C. Uji Coba Produk 

 

Uji coba produk dimaksudkan untuk mencapai kriteria produk 

pembelajaran berbasis penggabungan yang digunakan sebagai dasar untuk 

 

 

 

 

 

54Hidayat and Nizar, “Model Addie (Analysis, Design, Development, Implemetation, And 

Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam.” 
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menentukan keefektifan, efisiensi, dan daya tarik yang dihasilkan serta 

menujukkan kevalidan produk. 

D. Desain Uji Coba 

 

Dalam penelitian ini, desain uji coba produk yaitu Dakon Smart 

Matematika untuk mengetahui kelayakan produk berdasarkan media 

pembelajaran yang dikembangkan dan materi yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Pada desain uji coba dilakukan pengujian oleh ahli materi, ahli 

media, ahli Bahasa dan juga satu ahli pendidikan yang diwakili oleh guru 

matematika kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum Andongsari Ambulu Jember, hal 

ini dilakukan untuk mengevaluasi produk yang telah dikembangkan. Hasil uji 

coba ini digunakan untuk melakukan evaluasi serta perbaikan terhadap media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. 

1. Subjek Uji Coba 

 

Adapun subjek uji coba produk hasil penelitian pengembangan 

media dakon smart matematika mengenai pola bilangan untuk 

meningkatkan minat bekajar peserta didik yaitu dosen ahli media, dosen 

ahli materi, dan subjek uju coba pengguna yaitu guru dan peserta didik 

kelas IV di M IMA 35 Nurul Ulum Ambulu. 

2. Jenis Data 

Secara umum, pada penelitian Research and Development 

tergantung peneliti akan memakai model dan juga data yang akan 

dikumpulkan oleh peneliti. Analisis data adalah suatu perhitungan terkait 

indikator ataupun pengukuran untuk dapat mencari tahu pola hubungan 
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yang terdapat pada data yang telah dikumpulkan sebelumnya.55 Analisis 

data penelitian danpengembangan dapat dibagi menjadi dua kategori 

khususnya kategori kuantitatif dan kualitatif, pada interpretasi terkait 

pertanyaan itu adalah: 

a. Data kualitatif diperoleh ketika penulis memperoleh informasi melalui 

wawancara, observasi, dokumentasi untuk analisis permasalahan pada 

pembelajaran, analisis kebutuhan peserta didik, serta perancangan. 

b. Data kuantitatif diperoleh melalui hasil angket yang diberikan kepada 

berbagai pihak yang terlibat dalam pengembangan dan evaluasi 

produk. Angket ini menghasilkan nilai atau angka yang digunakan 

untuk memastikan hasil yang akurat dan objektif. Data kuantitatif ini 

mencakup masukan dari ahli media, ahli bahasa, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran, serta pengguna akhir produk yaitu peserta didik kelas 

IV MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu. 

3. Instrumen Pengumpulan Data 

 

Pada instrumen pengumpulan data ini mengemukakan instrumen 

yang digunakan untuk mengumpulkan data seperti yang sudah 

dikemukakan dalam butir sebelumnya. Instrumen pengumpulan data 

merupakan langkah penting dalam suatu pola prosedur penelitian. Dimana 

instrumen pengumpulan data ini berfungsi sebagai alat bantu dalam 

mengumpulkan data yang diperlukan dalam kegiatan penelitian dan 

 

 

55 Kothari, Research Methodology: Methods And Techniques (New Delhi: New Age 

International, 2019). 
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pengembangan di lapangan. Instrumen yang digunakan dalam 

pengumpulan data pada penelitian dan pengembangan ini adalah terdiri 

dari observasi, pedoman wawancara, angket (kuesioner), dan dokumentasi. 

a. Observasi 

 

Observasi adalah pengamatan dan pencatatan secara sistematis 

terhadap gejala yang tampak pada objek penelitian.56 Observasi 

dilakukan secara langsung di lokasi penelitian melalui pengamatan 

dan observasi. Pengamatan langsung pada proses belajar mengajar di 

Kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu yaitu yang digunakan untuk 

melakukan observasi analisis kebutuhan dalam Lokasi penelitian yang 

ingin peneliti teliti. 

b. Wawancara 

 

Wawancara merupakan salah satu kegiatan mengumpulkan 

data dan mendapatkan informasi yang berhubungan dengan fakta, 

kepercayaan, perasaan, keinginan dan sebagainya yang diperlukan 

untuk memenuhi tujuan penelitian. Wawancara pada penelitian dan 

pengembangan ini dilakukan dengan bertatap muka secara langsung 

dengan orang yang menjadi objek penelitian. 

Dalam kegiatan wawancara pada penelitian dan 

pengembangan ini melakukan wawancara kepada Wali Kelas IV dan 

 

 

56 Samsu, Metode Penelitian Teori Dan Aplikasi Penelitian Kualitattif, Mixed Methods, 

Serta Research & Development (Jambi: Pusaka Jambi, 2017). 
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Guru Mata Pelajaran Matematika di MIMA 35 Nurul Ulum 

Andongsari Ambulu Jember yaitu Bapak Agus Budiono, S.Pd., dan 

Bapak Moh. Sholkhan, S.Pd. Pada wawancara ini dilaksanakan secara 

terstruktur, yang artinya menggunakan pedoman wawancara yang 

telah tersusun secara sistematis dan lengkap. 

c. Angket 

 

Angket atau kuesioner merupakan metode pengumpulan data 

yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pernyataan atau 

pertanyaan tertulis kepada responden. Angket atau kuisioner dapat 

berupa pertanyaan dan pernyataan. Skala pengukuran yang digunakan 

dalam memvalidasi penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran ini menggunakan pengukuran skala likert.57 Skala likert 

berfungsi untuk melakukan pengukuran secara menyeluruh berkaitan 

dengan sikap, persepsi, dan pendapat seseorang atau sekelompok 

orang terhadap potensi dan permasalahan suatu objek yang telah 

dikembangkan. 

Tabel 3.1 

Skor Penilaian Validasi Ahli 

No Jawaban Kelayakan Skor 

1. Sangat Layak 5 

2. Layak 4 

3. Cukup Layak 3 

 

 

57 Muhammad Kholil and Lailatul Usriyah, Pembentukan Karakter Siswa (Yogyakarta: 

Bildung, 2021). 
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4. Kurang Layak 2 

5. Sangat Tidak Layak 1 

Sumber : Muhammad Kholil, Lailatu Usriyah (2021) 

Dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan 

beberapa angket yaitu sebagai berikut: 

 

 

1) Angket Penilaian Ahli Materi 

Angket penilaian ini berkaitan dengan validitas materi yang 

akan dikembangkan oleh peneliti yaitu materi pola bilangan. 

2) Angket Penilaian Ahli Media 

 

Angket ahli media berkaitan dengan validitas media yang 

dikemabngkan oleh peneliti yaitu penilaian terhadap media 

pembelajaran Dakon Smart Matematika. 

3) Angket Penialain Ahli Pembelajaran 

 

Angket ahli pembelajaran dilakukan oleh guru mata pelajaran 

matematika kelas IV digunakan untuk menilai kefektifan media 

yang dikembangkan. 

4. Teknik Analisis Data 

 

Teknik Analisis data disini yaitu meliputi kegiatan observasi, 

wawancara serta angket dengan menggunakan teknik analisis data 

kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis data kualitatif dilakukan secara 

deskriptif yaitu dengan menganalisis proses penelitian dengan berdasarkan 

hasil wawancara pada analisis permasalahan serta kebutuhan peserta didik. 
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Teknik analisis data kuantitatif yang berupa hasil penilaian yang 

digunakan yaitu statistik deskriptif, yang didasarkan pada temuan 

penilaian dari ahli (media, materi, dan pembelajaran). Data kuantitatif 

diperoleh pada saat tahapan kevalidan media, uji penggunaan serta respon 

peserta didik menggunakan angket. Data dikumpulkna dari berupa angket 

validasi ahli materi, ahli media, pembelajaran yaitu sebagai berikut : 

a. Analisis Angket Validasi Ahli Media 

 

Validasi ahli media dilakukan oleh dosen ahli media yang 

berkaitan dengan media dakon smart matematika. Adapun instrumen 

penilaian ahli media sebagai berikut : 

Tabel 3.2 

Instrumen Penilaian Ahli Media 

 

No Aspek Yang Dinilai Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian  tujuan  pembelajaran  dengan 

pengembangan media pembelajaran 

     

2 Media pembelajaran mudah dalam 

pengoprasian 

     

3 Usabilitas (mudah dapat digunakan dan 

sederhana dalam pengoprasiannya) 

     

4 Tata letak sesuai dengan komponen dalam 

media pembelajaran yang peneliti buat. 

     

5 Pemilihan desain dan bentuk media yang 

menarik 

     

6 Penyajian bentuk media yang menarik      
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7 Bentuk yang disajikan pada media dapat 

memudahkan peserta didik untuk menggali 

informasi materi dipelajari 

     

8 Konsep pola bilangan pada media mudah 

dipahami 

     

9 Penyajian desain tampilan media sesuai 

dengan karakteristik siswa 

     

Jumlah Frekuensi  

Jumlah Skor  

Total Skor  

 

 

Sumber : (Intan Asri Devi, 2020) 

b. Analisis Angket Validasi Ahli Materi 

 

Validasi ini dilaksanakan oleh dosen ahli materi pembelajaran 

yang berkompeten dan ahli dibidang Matematika. Penilaian ini sesuai 

dengan materi dan media yang dikembangkan. Dengan ini melalui 

penilaian ahli materi akan didapatkan kevalidan berdasarkan angket 

penilaian. Adpun instrumen angket penilaian ahli materi sebagai 

berikut : 

Tabel 3.3 

Instrumen Penilaian Ahli Materi 

 

No Aspek Yang Dinilai Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Ketepatan konsep faktual      

2 Kesesuaian materi dengan indikator capaian 

pembelajaran 

     

3 Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 
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4 Sistematis, runtut, dan alur logika jelas      

5 Cakupan materi jelas      

6 Kedalaman materi jelas      

7 Materi sesuai dengan perkembangan peserta 

didik 

     

8 Materi yang disajikan mudah dipahami      

9 Kesuaian  rangkaian  dengan  materi  dan 

penjelasan 

     

Jumlah Frekuensi  

Jumlah Skor  

Total Skor  

 

 

c. Analisis Angket Validasi Ahli Pembelajaran 

 

Kevalidan ini digunakan untuk mengetahui kelayakan dari 

media yang telah telah dikembangkan. Adapun instrumen angket 

penilaian ahli Pembelajaran sebagai berikut : 

Tabel 3.4 

Insterumen Penilaian Ahli Pembelajaran 

 

No Aspek Yang Dinilai Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Media memenuhi standar kriteria media 

pembelajaran 

     

2 Penggunaan media memiliki fungsi praktis      

3 Desain media baik      

4 Media mudah digunakan      

5 Media tidak mengalami eror saat digunakan      

6 Media yang digunakan dapat meningkatkan 

minat belajar 
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7 Interaktif peserta didik dengan media baik      

8 Media  dapat  digunakan  dimanapun  dan 

kapanpun 

     

9 Media memiliki sifat yang menyenangkan      

10 Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

     

Jumlah Frekuensi  

Jumlah Skor  

Total Skor  

Analisi data untuk kevalidan media yang dinilai oleh ahli 

media, ahli materi, ahli pembelajaran, maka menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

 

 

 

Keterangan : 

 

P : Presentase Kelayakan 

∑ 𝑥 : Total Skor 

∑ 𝑥𝑖 : Total Skor Maksimal 

 

100𝑥   : Konstanta 

Setelah memperoleh hasil data yang dihitung sesuai dengan 

perhitungan presentasi, selanjutnya menentukan Tingkat kevalidan 

produk tersebut melalui table kriteria kevalidan berikut: 

𝑃 = ×100x 
∑ 𝑋 

∑ 𝑋𝑖 
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Tabel 3.5 

Kriteria Kevalidan 

 

No Kriteria Pencapaian 

Penilaian 

Tingkat 

Kevalidan 

Keterangan 

1 84% < skor ≤ 100% Sangat Layak, 

sangat baik 

digunakan 

Tidak Revisi 

2 68% < skor ≤ 84% Layak,  boleh 

digunakan denagn 

revisi kecil 

Tidak Revisi 

3 52% < skor ≤ 68% Cukup Layak, 

boleh digunakan 

dengan revisi besar 

Sebagian 

Revisi 

4 36% < skor ≤ 52% Kurang Layak, 

tidak boleh 

dipergunakan 

Revisi 

5 20% < skor ≤ 36% Tidak Layak, tidak 

bole dipergunakan 

Revisi 

 
Sumber : Muhammad Kholil, Lailatul Usriyah, 2021. 

Pengembangan media pembelajaran dakon smart matematika 

dapat dikatakan layak jika pencapaian nilai kelayakan menunjukkan 

nilai 65% hingga 100%.58 

d. Analisis Angket Respon Peserta Didik 

 

Angket respon peserta didik berisikan beberapa pertanyaan 

yang dibuat oleh pneliti yang kemudian peserta didik mengisi angket 

 

 

 

58 Kholil and Usriyah. 
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dengan memberikan tanda centang pada kategori yang disediakan.59 

Dalam pengambilan data peneliti menggunakan skala Gutman, yang 

memiliki 2 kategori yaitu skor atau nilai, dan disusun dalam bentuk 

ceklist (√) sebagai tanda mengetahui respon peserta didik. 

Tabel 3.6 

Kategori Penilaian Skala Gutman 

 

No Skor Nilai 

1. 1 Ya 

2. 0 Tidak 

 

Berdasarkan tabel kategori skor penilaian skala Gutman 

tersebut. Rumus dalam perhitungan angket respon siswa sebagai 

berikut.60 

 

 

 

 

Keterangan 

 

Ρ : persentase skor 

 

Ʃx : Jumlah Nilai jawaban responden dalam suatu item 

Ʃxi : jumlah skor ideal dalam suatu item 

 

 

 

 

 

 

59 M B A Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian (Mojokerto: Yayasan 

Pendidikan Uluwiyah, 2022). 
60 Lola Mandasari, Elfi Rahmadhani, and Septia Wahyuni, “Efektivitas Perkuliahan Daring 

Pada Mata Kuliah Analisis Kompleks Selama Pandemi Covid 19,” Jurnal As-Salam 4, no. 2 (2020): 

83–269, https://doi.org/10.37249/as-salam.v4i2.205. 

𝑃 = ×100x 
∑ 𝑋 

∑ 𝑋𝑖 
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Berdasarkan hasil perhitungan dari rumus tersebut, dapat 

ditentukan kevalidan atau kelayakan media pembelajaran box TKS 

dengan ketentuan sebagai berikut.61 

Tabel 3.7 

Kriteria Kelayakan Media Dari Angket Respon Peserta Didik 

 

No Presentase Tingkat 

Kevalidan 

Keterangan 

1. 81 – 100% Sangat Valid Sangat Menarik 

2. 61 – 80% Valid Menarik 

3. 41 - 60% Cukup valid Cukup Menarik 

4. 21 – 40 % Kurang valid Kurang Menarik 

5. 0-20% Tidak valid Tidak Menarik 

 

Selain kriteria validasi penilaian ahli media dan ahli materi, 

tabel 3.4 memperlihatkan kriteria validasi penilaian praktisi lapangan 

yang diwakili oleh wali kelas IV di MIMA 35 Nurul Ulum Andongsari 

Ambulu Jember. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

61 Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian. 



 

 

 

 

 

70 
 

 

 

 

BAB IV 

 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Penyajian Data Uji Coba 

 

Penelitian dan pengembangan pada penelitian ini dilakukan dengan 

menghasilkan sebuah produk yaitu Media Dakon Smart Matematika 

(DASARMAT) yang akan diterapkan di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul 

Ulum Andongsari Ambulu Jember pada kelas IV, yang berjumlah 30 peserta 

didik yang terdiri 12 laki dan 18 perempuan. Dalam mengembangkan media 

Dakon Smart Matematika (DASARMAT) ini, peneliti menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang memiliki lima tahapan, diantaranya analisis, 

desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

 

Pada tahap ini peneliti melakukan tahap awal dengan melakukan 

observasi dilembaga MIMA 35 Nurul Ulum Andongsari Ambulu Jember 

untuk mendapatkan beberapa informasi, terutama yang bersangkutan 

dengan penelitian ini, kemudian dilakukan analisa terkait proses 

pembelajaran peserta didik, penyebab kurang maksimalnya pembelajaran, 

media pembelajaran yang tepat dalam mendukung proses pembelajaran 

dengan melakukan observasi serta wawancara kepada kepala sekolah dan 

guru kelas. 

Peneliti melakukan observasi dan wawancara dilembaga MIMA 35 

Nurul Ulum mengenai proses pembelajaran dikelas IV.  Observasi dan 
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wawancara dilakukan kepada kepala sekolah yaitu Bapak Maftuhin Halim, 

S.Pd., M.Pd dan guru wali kelas IV Bapak Moh. Solkhan, S.Pd pada 

tanggal 16 Desember 2024 dikantor, tujuan wawancara tersebut supaya 

peneliti mengetahui metode, model, media pembelajaran yang digunakan 

pada proses pembelajaran yang berlangsung serta mengetahui kendala bagi 

peserta didik yang dihadapi dalam proses pembelajaran dikelas. Menurut 

Bapak Sholkan, S.Pd., selaku wali kelas IV di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 

35 Nurul Ulum Andongsari Ambulu Jember tentang keadaan dan 

perkembangan peserta didik beliau mengatakan bahwa : 

Anak-anak kelas IV itu masih kesulitan untuk memahami 

materi-materi pada pembelajaran. Tidak semua anak yang 

faham, sebagian besar dari siswa kelas IV sangat susah untuk 

memahami pelajaran. Mereka tidak dapat fokus pada 

pembelajaran, padahal guru sudah menyediakan media TV di 

kelas, akan tetapi mereka tidak tertarik pada media tersebut 

dan siswa malah ngomong bersama temannya, tidak 

memperhatikan mendengarkan penjelasan yang disampaikan. 

Sehingga perkembangan siswa kelas IV sangat kurang 

maksimal.62 

Berdasarkan hasil pengamatan observasi yang dilakukan oleh 

peneliti bahwa pada proses pembelajaran terutama pada pembelajaran 

matematika media yang digunakan masih belum banyak variasi. Pendidik 

hanya menggunakan media berupa TV, buku paket, lembar kerja siswa, 

latihan soal dan papan tulis untuk menjelaskan pembelajaran dikelas.63 

Analisis karakteristik peserta didik diperoleh dengan wawancara 

pada siswa kelas IV, bahwa dalam proses pembelajaran peserta didik lebih 

 

62 Sholkhan, Wawancara. 
63 Hasil Observasi Di MIMA 35 Nurul Ulum. 
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bersemangat belajar dengan model permainan dan menggunakan suatu 

media yang nyata tidak hanya berupa video pada saat proses pembelajaran 

berlangsung. 

Dengan demikian, berdasarkan analisis kebutuhan diatas peneliti 

menyimpulkan untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik 

dan mudah dipahami oleh peserta didik, dan tentunya mempermudah 

peserta didik untuk memahami materi kelipatan pada bilangan dengan 

menggunakan media Dakon Smart Marematika (DASARMAT). Media ini 

diharapkan dapat menjadi sarana dan alat bantu bagi siswa untuk 

memahami dan mempermudah mempelajari matematika dengan bentuk 

yang unik dan menyenangkan, sehingga memenuhi kebutuhan pendidik 

dan peserta didik. 

2. Tahap Design (Perencanaan) 

 

Pada tehap desain ini dilakukan sebelum peneliti melakukan 

pengembangan media. Setelah menganalisis kebutuhan produk dan 

karakteristik peserta didik yang diambil dari hasil observasi dan 

wawancara, selanjutnya peneliti merancang peralatan dan bahan yang 

dibutuhkan, peneliti juga mendesain media dakon smart matematika 

dengan memiliki karakteristik dari materi pola bilangan kelas IV. Adapun 

tahapan yang dilakukan yaitu : 

a. Desain Media Dakon Smart Matematika (DASARMAT) 

 

Adapun desain media dakon smart matematika (DASARMAT) 

sebagai berikut: 
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Gambar 4.1 

Desain Kerangka Media Dakon Smart Matematika 

 

 

Pada gambar diatas peneliti mendesain langsung dengan 

menggunakan canva, bagian utama pada media berukuran 55 cm x 50 

cm dengan dasaran warna berupa stiker motif kayu dan di isi dengan 

50 wadah plastik yang sudah diwarnai, dan diberikan bilangan 1-100 

serta diberi identitas nama media dengan menggunakan sterofoam 

supaya lebih timbul, dan bagian dalam ditambah dibentuk dengan 

geseran yang dapat dibuka disisi kanan kirinya yaitu laci pintar yang 

berisikan soal – soal matematika berupa kartu dan juga diisi dengan 

biji dakon yang berbentuk seperti kartun. 

b. Penyesuaian Materi 

 

Penyesuaian materi didasarkan analisis materi, dan kebutuhan 

peserta didik. Hal ini dilakukan dengan tujuan agar proses 

pembekajaran berjalan dengan lancar. 
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c. Menyusun kerangka media dakon smart matematika 

 

Pembuatan media dakon smart matematika menggunakan bahan 

yang mudah ditemui disekitar lingkungan. Adapun urutan pembuatan 

produk dakon smart matematika sebagai berikut: 

1) Menyiapkan bahan dasar, yaitu triplek. Peneliti memilih bahan dari 

triplek karena mudah dicari dan mudah digunakan. 

2) Memotong triplek sesuai dengan dengan ukuran yang sudah 

ditetapkan. 

3) Membentuk dan menempelkan kerangka triplek menjadi papan 

datar yang dibentuk seperti koper. 

4) Membuat laci pada bagian sisi kanan dan kiri bagian dalam sebagai 

tempat meletakkan biji dakon, dan kartu soal. 

5) Menempelkan wadah pada sisi bagian dalam tengah sebanyak 50 

lubang, dan diberi angka 1-100. Pada setiap lubang memiliki dua 

angka yang berbeda. 

6) Menempelkan stiker dasar pada semua sisi media. 

 

7) Memberi stiker yang bersangkutan dengan matematika supaya 

lebih menarik. 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

 

Pada tahap pengembangan ini, proses menghasilkan barang atau 

mengembangkan media Dakon Smart Matematika (DASARMAT). 

Dengan menguji pada ahli media dan ahli materi melalui angket bertujuan 
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untuk mengetahui kelayakan dari media Dakon Smart Matematika ini. 

Kritik dan saran dari validator merupakan perbaikan untuk produk. 

Adapun langkah-langkah dalam menghasilkan produk antara lain; 

a. Pembuatan produk 

 

Terdapat beberapa hal yang perlu dilakukan pada tahap 

pembuatan media diantaranya : memilih bahan dasar, merancang 

desain media Dakon Smart Matematika, merealisasikan desain 

menjadi media uang konkrit sesuai dengan langkah-langkah 

pembuatan media. 

1) Bahan-bahan yang perlu dipersiakan dalam pem buatan media 

dakon smart matematika. 

Adapaun bahan yang diperlukan antara lain: 

 

a) Triplek h) Cepuk Plastik 

 

b) Kayu i) Cat Pilox 

 

c) Lem Kayu j) Walpaper Triplek 

 

d) Paku k) Kancingan Tutup 

 

e) Palu l) Kertas Kartu 

 

f) Gergaji m) Gabus 

 

g) Baut n) Gunting 
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2) Langkah  –  langkah  dalm  pem  uatan  media  Dakon  Smart 

 

Matematika, antara lain : 

 

a) Menyiapkan dan mengukur triplek dengan ukuran 55 cm x 50 

cm untuk bagian tengah. Dan juga untuk bagian laci pintar 

dengan ukuran 35 cm x 25 cm disetiap sisi kanan kiri media. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 

Proses pengukuran triplek 

 

b) Memotong triplek sesuai dengan ukuran yang telah ditentukan, 

serta bagian yang telah dipotong dihaluskan dengan cara 

mengamplas setiap bagiannya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 

Proses pemotongan dan menghaluskan triplek 
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c) Menggabungkan bagian- bagian yang telah dipotong sesuai 

dengan bentuk media yang dirancang, dengan cara dipaku dan 

dilem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 

Proses penggabungan bagian- bagian media 

 

d) Memberi warna dasaran semua bagian media dengan 

mengguakan stiker walpaper tripek bermotif kayu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 

Proses pemberian warna dasaran pada media 
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e) Memberi warna cepuk plastik atau wadah plastik denfan 

menggunakan warna cat pilox warna biru, serta memangsakan 

cepuk pada bagian utama media dengan menggunakan sekrup 

baut pada setiap cepuk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 

Proses mewarnai wadah plastik 

 

f) Menempelkan huruf nama media dan stiker angka bilangan 1- 

100 pada setiap wadah plastik, dan juga menempelkan stiker 

symbol matematika yang ada pada seluruh bagian media. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 

Proses penempelan huruf dan angka bilangan 1-100 
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g) Membuat desain kartu soal, untuk soal- soal matematika 

tentang materi pola bilangan, kemudia desain dicetak di toko 

percetakan menggunakan kertas kartu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 

Proses mendesain kartu soal 

 

h) Media Dakon Smart Matematika siap digunakan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 

Media selesai 

 

b. Validasi Ahli 

 

Media yang telah dibuat atau dikembangkan akan divalidasikan 

kepada dosen ahli untuk memperoleh masukan dan saran pada media 

tersebut dan juga untuk mengetahui tingkat kelayakan media sebelum 

di imolementasikan pada peserta didik. Tahap validasi ini dilakukan 
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oleh 3 validator yaitu dosen ahli media, dosen ahli materi dan dosen 

ahli pembelajaran serta respon bagi peserta didik. 

Berikut merupakan hasil validasi dari berbagai aspek, 

diantaranya: 

1) Validasi Ahli Media 

 

Validasi ini dilakukan untuk mengetahuinkelayakan 

media yang telah dikembangkan. Berikut merupakan rincian hasil 

penilaian ahli media : 

Tabel 4.1 

Hasil Penilaian Ahli Media 

 

No Aspek Yang Dinilai Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian tujuan pembelajaran 

dengan pengembangan media 

pembelajaran 

    ✔ 

2 Media pembelajaran mudah dalam 

pengoprasian 

    ✔ 

3 Usabilitas (mudah dapat digunakan dan 

sederhana dalam pengoprasiannya) 

   ✔  

4 Tata letak sesuai dengan komponen 

dalam media pembelajaran yang 

peneliti buat. 

    ✔ 

5 Pemilihan desain dan bentuk media 

yang menarik 

    ✔ 

6 Penyajian bentuk media yang menarik     ✔ 
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7 Bentuk  yang  disajikan  pada  media 

dapat memudahkan peserta didik untuk 

menggali informasi materi dipelajari 

   ✔  

8 Konsep  pola  bilangan  pada  media 

mudah dipahami 

    ✔ 

9 Penyajian desain tampilan media sesuai 

dengan karakteristik siswa 

    ✔ 

Jumlah Frekuensi    2 7 

Jumlah Skor    8 35 

Total Skor 43 

 

Rumus: 

 

∑𝑥 
P= 

∑𝑥𝑖 
x 100% 

 

P= 
43 

x 100% = 95% 
45 

 
Perolehan  validasi  dari  ahli  materi  yaitu  43  dengan 

 

presentase 95% dari total keseluruhan sebesar 100% dengan kategori 

yang sangat layak diterapkan dengan catatan saran sebagai berikut : 

Tambahkan stiker angka samapi 100 dengan warna seperti nama 

media, penambahan stiker simbol matematika disisi kiri dan kanan, 

bagian bawah dakon ditambah stiker bersimbol matematika, stiker 

simbol atau gambar perempuan lebih diproporsional, sela sela dilaci 

pintar diberi pelindung atau anti geser, buku panduan sebaiknya 

menggunakan kertas foto dan diberi kawat binder. 
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2) Validasi Ahli Materi 

 

Berikut merupakan rincian hasil penilaian ahli materi. 

 

Tabel 4.2 

Hasil Penilaian Ahli Materi 

 

No Aspek Yang Dinilai Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Ketepatan konsep faktual    ✔  

2 Kesesuaian materi dengan indikator 

capaian pembelajaran 

    ✔ 

3 Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

   ✔  

4 Sistematis, runtut, dan alur logika jelas    ✔  

5 Cakupan materi jelas    ✔  

6 Kedalaman materi jelas     ✔ 

7 Materi sesuai dengan perkembangan 

peserta didik 

   ✔  

8 Materi yang disajikan mudah dipahami    ✔  

9 Kesuaian rangkaian dengan materi dan 

penjelasan 

    ✔ 

Jumlah Frekuensi    6 3 

Jumlah Skor    24 15 

Total Skor 39 

 

 

Rumus : 
 

∑𝑥 
P= 

∑𝑥𝑖 
x 100% 

 

P= 
39 

x 100% = 86% 
45 
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Perolehan validasi ahli materi yaitu 39 denfan presentase 

86% dari total keseluruhan sebesar 100% dengan kategori layak 

digunakan dengan revisi sesuai saran. Dengan catatan saran sebagai 

berikut : penambahan angka dari 51-100, ditambah spesifikasi pada 

buku panduan. 

3) Validasi Ahli Pembelajaran 

 

Berikut merupakan rincian hasil penilaian ahli pembelajaran. 

 

Tabel 4.3 

Hasil Penilaian Ahi Pembelajaran 

 

No Aspek Yang Dinilai Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Media memenuhi standar kriteria media 

pembelajaran 

   ✔  

2 Penggunaan media memiliki fungsi praktis   ✔   

3 Desain media baik    ✔  

4 Media mudah digunakan    ✔  

5 Media tidak mengalami eror saat digunakan    ✔  

6 Media yang digunakan dapat meningkatkan 

minat belajar 

   ✔  

7 Interaktif peserta didik dengan media baik    ✔  

8 Media dapat digunakan dimanapun dan 

kapanpun 

   ✔  

9 Media memiliki sifat yang menyenangkan     ✔ 

10 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran     ✔ 

Jumlah Frekuensi   1 7 2 

Jumlah Skor   3 28 10 
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Rumus : 
 

∑𝑥 
P= 

∑𝑥𝑖 
x 100% 

 

P= 
41 

x 100% = 82% 
50 

 
Perolehan validasi ahli pembelajaran yaitu. 41 dengan 

presentase 82% dari total keseluruhan sebesar 100% dengan kategori 

layak digunakan dengan revisi sesuai saran. Dengan saran sebagai 

berikut : penggunaan istilah baru harap dijelaskan (spesifikasi), 

panduan penggunaan media perlu diperbaiki (penjelasan dari guru). 

Berdasrakan dari adanya tiga penilaian validasi dari para 

ahli, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Maka 

terdapat hasil kevalidan yang akan disajikan pada tabel berikut ini. 

Tabel 4.4 

Hasil Analisis Validator 

 

No Validator Presentase Kriteria 

1. Ahli Media 95% Sangat Layak 

2. Ahli Materi 86% Sangat Layak 

3. Ahli Pembelajaran 82% Layak 

Nilai rata-rata presentase 87,67% Sangat Layak 

 

Berdasarkan analisis data diatas dari tiga validator 

memperoleh nilai rata-rata sebesar 87,67% dari hasil tersebut, maka 

41 Total Skor 
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dapat disimpulkan bahwa media Dakon Smart Matematika telah 

memenuhi kategori sangat valid atau sangat layak untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran dengan ebberapa revisi yang telah 

disampaikan oleh para ahli. 

Adapun saran dan kritikan dari dosen ahli akan dijadikan 

pedoman sebagai bahan revisi dalam penelitian ini. Denagn harapan 

media yang dikembangkan dapat memenuhi standar kriteria 

pengembangan. 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

 

Tahap keempat yaitu tahap implementasi atau penerapan. Tahap 

implementasi jni merupakan tahap uji coba produk Dakon Smart 

Matematika (DASARMAT). Media ini diterapkan pada peserta didik kelas 

IV di MIMA 35 Nurul Ulum Andongsari Ambulu Jember, pada tanggal 20 

Februari 2025 melalui persetujuan para ahli. 

Pelaksanaan uji coba dilaksanakan beberapa kali tatap muka, pada 

hari pertama dilaksanakan observasi pada proses pembelajaran. Pertemuan 

kedua peneliti mengenalkan media pembelajaran yakni Dakon Smart 

Matematika. Pertemuan ketiga dan keempat pelaksanaan uji coba produk 

yang telah dikembangkan kepada peserta didik sekaligus pengisian angket 

respon pesert didik terhadap penggunaan media pembalajaran. Uji coba 

media ini dilaksanakan dengan kondisi peserta didik yang tertib dan 

memberikan antusias yang baik.. 
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Berikut hasil respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

Dakon Smart Matematika (DASARMAT). 

Tabel 4.5 

Data Hasil Respon Peserta Didik 

 

No Kriteria Jawaban Jumlah 

Maksimal Ya Tidak 

1. Saya suka bentuk dan warna media 

Dakon Smart Matematika 30 0 30 

2. Saya suka media Dakon Smart 

Matematika karena mudah digunakan 29 1 30 

3. Saya senang menggunakan belajar 

menggunakan media Dakon Smart 

Matematika 

28 2 30 

4. Saya tidak kesulitan menggunakan 

media Dakon Smart Matematika 

25 5 30 

5. Saya dapat dengan mudah memahami 

materi melalui media Dakon Smart 
Matematika 

26 4 30 

6. Saya tidak merasan bosan dengan 

media Dakon Smart Matematika 

29 1 30 

7. Media Dakon Smart Matematika 

sangat menyenangkan 

29 1 30 

8. Saya ingin mempelajari materi lebih 

dalam menggunakan media Dakon 
Smart Matematika 

30 0 30 

9. Saya menyukai media Dakon Smart 

Matematika karena termotivasi untuk 

belajar 

27 3 30 

10. Saya tertarik belajar menggunakan 

media Dakon Smart Matematika 

28 2 30 

Jumlah 281 19 300 
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Rumus : 

 

P= 

 

∑𝑥 
 

 

∑𝑥𝑖 

 

 

x 100% 

 

281 
P= 

300 
x 100% = 93,7% 

 

Berdasarkan data respon peserta didik terhadap penggunan media 

dakon smart matematika pada pembelajaran matematika kelas IV MIMA 

35 Nurul Ulum memperoleh presentase 93,7% dari total keseluruhan 

sebesar 100% dengan kategori sangat layak diterapkan. 

Adapun dokumemtasi dari adanya uji coba produk ini diitunjukkan 

pada gambar berikut : 

Gambar 4.10 

Dokumentasi Uji Coba Produk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

 

Adapun tahap evaluasi ini yaitu berupa saran dan masukan dari 3 

validator dan hasil implementasi di MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu 

Jember. Catatan saran sebagai berikut : tambahkan stiker angka sampai 1- 
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100 dengan warna seperti nama media, penambahan stiker simbol 

matematika disisi kiri dan kanan, bagian bawah dakon ditambah stiker 

bersimbol matematika, stiker simbol atau gambar perempuan lebih 

diproporsional, sela sela dilaci pintar diberi pelindung atau anti geser, buku 

panduan sebaiknya menggunakan kertas foto dan diberi kawat binder, 

ditambah spesifikasi pada buku panduan, penggunaan istilah baru harap 

dijelaskan (spesifikasi), panduan penggunaan media perlu diperbaiki 

(penjelasan dari guru). 

Selanjutnya analisis saran dan kritikan terhadap kevalidan media 

Dakon Smart Matematika (DASARMAT) oleh validator dijadikan acuan 

untuk perbaikan atau revisi. Saran-saran dari validator merupakan bahan 

acuan untuk menyempurnakan dan memenuhi standar kriteria 

pengembangan media pembelajaran. 

B. Analisis Data 

 

1. Analisis Kelayakan Media Dakon Smart Matematika (DASARMAT) 

oleh Validator Ahli 

Pada analisis data ini terdapat kelayakan media. Analisis kelayakan 

adalah hasil dari kevalidan yang berdasarkan pada data dari para validator. 

Analisis data ini meliputi, ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran. 

Adapun yang menjadi validator pada ahli media yaitu, Bapak Muhammad 

Junaidi, S.Pd., M.Pd. Validator ahli materi yaitu, Bapak Fikri Apriyono, 
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Spd., M.Pd., serta validator ahli pembelajaran yaitu, Bapak Agus Budiono 

selaku guru kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu Jember. 

Adapun hasil validasi yang diperoleh dari para ahli validator 

disajikan pada tabel berikut : 

Tabel 4.6 

Hasil Penilaian Ahli Media 

 

No Aspek Yang Dinilai Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 

pengembangan media pembelajaran 

    ✔ 

2 Media pembelajaran mudah dalam pengoprasian     ✔ 

3 Usabilitas (mudah dapat digunakan dan sederhana 

dalam pengoprasiannya) 

   ✔  

4 Tata letak sesuai dengan komponen dalam media 

pembelajaran yang peneliti buat. 

    ✔ 

5 Pemilihan desain dan bentuk media yang menarik     ✔ 

6 Penyajian bentuk media yang menarik     ✔ 

7 Bentuk yang disajikan pada media dapat 

memudahkan peserta didik untuk menggali 

informasi materi dipelajari 

   ✔  

8 Konsep pola bilangan pada media mudah dipahami     ✔ 

9 Penyajian desain tampilan media sesuai dengan 

karakteristik siswa 

    ✔ 

Jumlah Frekuensi    2 7 

Jumlah Skor    8 35 

Total Skor 43 
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Rumus: 

 

∑𝑥 
P= 

∑𝑥𝑖 
x 100% 

 

P= 
43 

x 100% = 95% 
45 

 
Tabel 4.7 

Hasil Penilaian Ahli Materi 

 

No Aspek Yang Dinilai Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Ketepatan konsep faktual    ✔  

2 Kesesuaian materi dengan indikator capaian 

pembelajaran 

    ✔ 

3 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran    ✔  

4 Sistematis, runtut, dan alur logika jelas    ✔  

5 Cakupan materi jelas    ✔  

6 Kedalaman materi jelas     ✔ 

7 Materi sesuai dengan perkembangan peserta 

didik 

   ✔  

8 Materi yang disajikan mudah dipahami    ✔  

9 Kesuaian rangkaian dengan materi dan 

penjelasan 

    ✔ 

Jumlah Frekuensi    6 3 

Jumlah Skor    24 15 

Total Skor 39 
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Rumus : 
 

∑𝑥 
P= 

∑𝑥𝑖 
x 100% 

 

P= 
39 

x 100% = 86% 
45 

 
Tabel 4.8 

Hasil Penilaian Ahi Pembelajaran 

 

No Aspek Yang Dinilai Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Media memenuhi standar kriteria media 

pembelajaran 

   ✔  

2 Penggunaan media memiliki fungsi praktis   ✔   

3 Desain media baik    ✔  

4 Media mudah digunakan    ✔  

5 Media tidak mengalami eror saat digunakan    ✔  

6 Media yang digunakan dapat meningkatkan 

minat belajar 

   ✔  

7 Interaktif peserta didik dengan media baik    ✔  

8 Media dapat digunakan dimanapun dan 

kapanpun 

   ✔  

9 Media memiliki sifat yang menyenangkan     ✔ 

10 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran     ✔ 

Jumlah Frekuensi   1 7 2 

Jumlah Skor   3 28 10 

Total Skor 41 
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Rumus : 
 

∑𝑥 
P= 

∑𝑥𝑖 
x 100% 

 

P= 
41 

x 100% = 82% 
50 

 
Analisis kefektifan media, pada penelitian ini data diperoleh dari 

hasil instrumen yang sudah peneliti buat. Dimana pada instrumen tersebut 

nilainya berupa angka 1 hingga 5 dengan ketentuan sebagai berikut: 

 

Tabel 4.9 

Kriteria Penilaian 

 

No Jawaban Kelayakan Skor 

1. Sangat layak 5 

2. Layak 4 

3. Cuku layak 3 

4. Kurang layak 2 

5. Sangat tidak layak 1 

 

 

Tabel 4.10 

Hasil Analisis Validator 

 

No Validator Presentase Kriteria 

1. Ahli Media 95% Sangat Layak 

2. Ahli Materi 86% Sangat Layak 

3. Ahli Pembelajaran 82% Layak 

Nilai rata-rata presentase 87,67% Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil analisis data dari 3 validator diatas diperoleh 

presentase dengan rata-rata 87,67%. Hasil validasi ini menunjukkan bahwa
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media pembelajaran dakon smart matematika telah memenuhi kategori 

validatau layak digunakan. Hal ini berarti media Dakon Smart Matematika 

(DASARMAT) dapat dipergunakan dalam pemb elajaran dengan beberapa 

revisi yang disarankan oleh validator. 

Selanjutnya analisis saran dan kritikan terhadap kevalidan media 

Dakon Smart Matematika (DASARMAT) oleh validator dijadikan acuan 

untuk perbaikan atau revisi. Saran-saran dari validator merupakan bahan 

acuan untuk menyempurnakan dan memenuhi standar kriteria 

pengembangan media pembelajaran. 

 

2. Analisis Data Kelayakan Respon Peserta Didik 

 

Analisis respon peserta didik pada penelitian ini diukur 

menggunakan angket respon peserta didik terhadap media Dakon Smart 

Matematika. Hasil respon peserta didik dalam pengembangan median ini 

berupa hasil data pengisian kuisioner ya atau tidak yang diberikan kepada 

peserta didik untuk mengetahui respon dalam menggunakan media Dakon 

Smart Matematika (DASARMAT). Kuisioner terdiri dari 10 pertanyaan 

yang tiap soal dijawab “ya” atau “tidak” dan masing- masing soal 

mendapatkan poin 1. 

Berikut data yang disajikan dari hasil kuisioner angket respon 

peserta didik yang ditunjukkan pada tabel berikut ini
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Tabel 4.11 

Data Hasil Respon Peserta Didik 
 

No Kriteria Jawaban Jumlah 

Maksimal Ya Tidak 

1. Saya suka bentuk dan warna media 

Dakon Smart Matematika 30 0 30 

2. Saya suka media Dakon Smart 

Matematika karena mudah digunakan 29 1 30 

3. Saya senang menggunakan belajar 

menggunakan media  Dakon  Smart 
Matematika 

28 2 30 

4. Saya tidak kesulitan menggunakan 

media Dakon Smart Matematika 

25 5 30 

5. Saya dapat dengan mudah memahami 

materi melalui media Dakon Smart 

Matematika 

26 4 30 

6. Saya tidak merasan bosan dengan 

media Dakon Smart Matematika 

29 1 30 

7. Media Dakon Smart Matematika 

sangat menyenangkan 

29 1 30 

8. Saya ingin mempelajari materi lebih 

dalam menggunakan media Dakon 

Smart Matematika 

30 0 30 

9. Saya menyukai media Dakon Smart 

Matematika karena termotivasi untuk 

belajar 

27 3 30 

10. Saya tertarik belajar menggunakan 

media Dakon Smart Matematika 

28 2 30 

Jumlah 281 19 300 

Rumus : 

 

P= 

 

∑𝑥 
 

 

∑𝑥𝑖 

 

x 100% 

 

281 
P= 

300 
x 100% = 93,7% 
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Berdasarkan hasil implementasi, dapat diperoleh data respon peserta 

didik dalam menggunakan media Dakon Smart Matematika (DASARMAT) 

dalam materi pola bilanagan dikelas IV MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu 

Jember adanya respon kemenarikan pada media dakon smart matematika. 

Hasil rata-rata respon peserta didik yang ditunjukkan pada tabel 

tersebut, menunjukkan bahwa media Dakon Smart Matematika 

(DASARMAT) mendapatkan respon yang sangat baik dari peserta didik 

dengan presentase rata – rata 93,7%, Poin yang didapatkan sebesar 281 dari 

jumlah poin maksimal 300. Hal ini menunjukkan bahwa media Dakon Smart 

Matematika (DASARMAT) sangat menarik untuk digunakan dan 

diterapkan dalam proses pembelajaran pada materi pola bilangan di kelas 

IV. 

Gambar 4.11 

Pengisian Angket Respon Peserta Didik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Revisi Produk 

 

Adapun tahap revisi produk yang dilakukan perbaikan terhadap media 

yang telah dikembangkan berdasarkan masukan dari para validator, yaitu 

bilangan pada media pembelajaran disesuaikan dengan capaian pembelajaran 
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Fase B kelas IV dengan memahami kelipatran bilangan 1-100, penambahan 

stiker pada media Dakon Smart Matematika (DASARMAT) yakni stiker 

dengan symbol sesuai dengan pembelajaran dan materinya, buku panduan 

pengguaan media Dakon Smart Matematika (DASARMAT) diganti dengan 

menggunakan kertas glosy agar warna dan motif dari buku panduan terlihat 

lebih berwarna dan lebih bagus serta memiliki ketertarikan untuk dibaca, 

capaian pembelajaran pada buku panduan sudah sesuai dengan capaian 

pembelajaran kemendikbud. 

Adapun perubahan media Dakon Smart Matematika (DASARMAT) 

sebelum direvisi dan sesudah direvisi ditampilkan pada tabdel berikut ini: 

Tabel 4.12 

Saran dan Kritik Validator 

No. Kritik dan 

saran 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. Media ini 

harus 

memuat 

bilangan 1- 

100 sesuai 

dengan 

capaian 

pembelajara 

n 

Dalam desain awal media 

ini hanya memuat bilangan 

1-50 
 

 
 

 

Bilangan dalam media ini 

sudah 

1-100 dengan kombinasi 

warna yang sesuai dengan 

warna nama media. 
 

 
 

2. Penambaha 

nan stiker 

simbol 

matematika 

Desain awal banyak stiker 

bukan simbol matematika 
 

 

 

Stiker pada media banyak 

yang berupa simbol 

matematika 
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3. Buku 

panduan 

sebaiknya 

menggunak 

an kertas 

glosy  dan 

dibuat 

seperti 

binder 

Pada awalnya buku 

panduan dibuat 

menggunakan kertas HVS 

 

 
 

Buku panduan dibuat 

menggunakan kertas glosy, 

warna terlihat lebih 

berwarna dan jernih 
 

 
 

4. Dalam buku 

panduan CP 

disesuaikan 

dengan 

kemendikb 

ud 

CP kurang sesuai dengan 

kemendikbud 

 

CP sudah sesuai dengan 

kemendikbud 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk Yang Telah Direvisi 

 

Pada kajian produk yang telah direvisi terdapat 3 aspek yaitu dari ahli 

media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Aspek tersebut diambil dari 

indikator angket 3 validator tersebut. 

1. Aspek Media 

 

a. Pada aspek ini media harus sesuai dengan tujuan pembelajaran dengan 

pengembangan media pembelajaran, dalam mengembangankan suatu 

media harus menyesuaikan dengan tujuan atau capaian pembelajaran 

karena dengan kesesuaian tersebut proses pembelajaran akan berjalan 

dengan lancar dan akan memoermudah tercapaian tujuan tujuan 

pebelajaran.64 

b. Media pembelajaran harus mudah digunakan dan pengoprasiannya 

sederhana karena agar tidak mempersulit pendidik serta peserta didik 

dalam proses pembelajaran.65 

c. Media pembelajaran yang dikembangkan tata letak harus sesuai 

dengan komponen yang ada didalamnya, supaya konsep bentuk dari 

 

 

 

 

64 Endi Rochaendi, Akhsanul Fuadi, dan Dyahsih Alin Sholihah, Pengembangan Media 

Pembelajaran (Lampung Selatan: ITERA Press, 2024), 125. 
65 Primanita Sholihah Rosmana dkk., “Pentingnya Media Pembelajaran dalam 

Perencanaan Pembelajaran Guru Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Tambusai 8, no. 1 (2024): 

3048–54, https://doi.org/10.31004/jptam.v8i1.12840. 
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media tersebut tidak acak dan mudah digunakan serta mudah dalam 

memahami materi.66 

d. Pemilihan desain dan penyajian media harus menarik, sehingga peserta 

didik akan senang menggunakan media serta meningkatkan rasa ingin 

belajar. Media yang menarik tidak akan membuat bosan peserta didik 

dalam belajar.67 

e. Bentuk yang disajikan harus sesuai dengan konsep materi pola 

bilangan, sehingga peserta didik dapat dengan mudah memahami dan 

menggali materi pola bilangan.68 

f. Tampilan desain media harus sesuai dengan karakteristik peserta didik, 

karena dengan adanya media akan membantu peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Sehingga untuk memilih dan mengembangkan 

suatu media harus menyesuaikan karakteristik peserta didik, agar 

peserta didik dapat dengan mudah memahami suatu materi.69 

2. Aspek Materi 

 

a. Ketepatan konsep faktual serta kesesuaian materi dengan indikator 

capaian pembelajaran, suatu materi yang akan disampaikan dalam 

pembelajaran harus sesuai dengan capaian pembelajaran agar tujuan 

pembelajaran tercapai dengan maksimal.70 

 

66 Endi Rochaendi, Akhsanul Fuadi, dan Dyahsih Alin Sholihah, Pengembangan Media 

Pembelajaran (Lampung Selatan: ITERA Press, 2024), 130. 
67 Hamzah Pagarra dkk., Media Pembelajaran (Makassar: Badan Penerbit UNM, 2022), 

107. 
68 Endi Rochaendi, Akhsanul Fuadi, dan Dyahsih Alin Sholihah, Pengembangan Media 

Pembelajaran (Lampung Selatan: ITERA Press, 2024), 125. 
69 Hamzah Pagarra dkk., Media Pembelajaran (Makassar: Badan Penerbit UNM, 2022), 

107. 
70 Agung Setiawan dan Iin Wariin Basyari, “Desain Bahan Ajar Yang Berorientasi Pada 
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b. Kesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, materi juga harus 

dengan tujuan pembelajaran karena tujuan tersebut menjadi acuan 

tercapainya proses pembelajaran.71 

c. Materi yang disampaikan jelas, mendalam, serta sistematis, runtut, dan 

alur logika jelas.72 

d. Materi disajikan sesuai dengan perkembangan peserta didik, yaitu 

sesuai dengan kelas. Suatu materi sudah sesuai dengan tingkatan 

kelasnya, agar pembelajaranya itu runtut mulai awal sampai akhir. 

e. Kesesuain rangkaian materi dengan penjelasan, penjelasan yang akan 

disampaikan kepada peserta didik harus sesuai dengan materi. 

3. Aspek Pembelajaran 

 

a. Media pembelajaran yang dikembangkan yaitu media dakon smart 

matematika memenuhi standar kriteria dalam pembelajaran, media 

yang dikembangkan harus layak dan sesuai dengan materi 

pembelajaran untuk digunakan dalam proses pembelajaran.73 

b. Media dakon smart matematika mudah digunakan dan memiliki fungsi 

yang praktis.74 

 

Model Pembelajaran Student Team Achievement Division Untuk Capaian Pembelajaran Pada 

Ranah Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII SMP Negeri 1 Plered Kabupaten 

Cirebon,” Edunomic Jurnal Pendidikan Ekonomi 5, no. 1 (2021): 17, 

https://doi.org/10.33603/ejpe.v5i1.431. 
71 Yasukma Amanda dan Meyniar Albina, “Analisis Tujuan Pembelajaran Menurut Ade 

Darman Regina,” QAZI: Journal of Islamic Studies 1, no. 2 (2024): 106–12. 
72 Endi Rochaendi, Akhsanul Fuadi, dan Dyahsih Alin Sholihah, Pengembangan Media 

Pembelajaran (Lampung Selatan: ITERA Press, 2024), 144. 
73 Endi Rochaendi, Akhsanul Fuadi, dan Dyahsih Alin Sholihah, Pengembangan Media 

Pembelajaran (Lampung Selatan: ITERA Press, 2024). 
74 Rahma Febriyanti dkk., “Efektivitas Media Pembelajaran Matematika Digital Berbasis 

Kearifan Lokal Permainan Dakon Untuk Meningkatkan Penalaran Siswa,” Jurnal Ilmiah Pendidikan   

Citra   Bakti   11,   no.   4   (3   November   2024):   1103–12, 
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c. Media dakon smart matematika tidak mengalami kendala atau eror 

pada pelaksanan pembelajaran.75 

d. Media dakon smart matematika digunakan dapat mempermudah 

peserta didik dalam memahami materi pembelajaran.76 

e. Media dakon smart matematika dapat digunakan dimana pun dan 

kapan pun. Media tersebut dapat diterapkan untuk materi lain, dan oleh 

lembaga lain.77 

f. Media dakon smart matematika memiliki sifat yang menyenangkan. 

Peserta didik di sekolah dasar masih mempunyai sifat ingin bermain, 

sehingga pada sekolah dasar media pembelajaran yang baik itu berupa 

media yang menarik dan menyenangkan bagi peserta didik. Dengan 

hal itu, oeserta diidk juga tidak akan mdah bosan dalam proses 

pembelajaran.78 

g. Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

 

Media pembelajaran dakon smart matematika telah melewati validasi 

dari beberapa ahli yaitu ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran. Adapun 

 

 

https://doi.org/10.38048/jipcb.v11i4.4132. 
75 Novita Silifiana, “Penggunaan Media Dakon Dalam Meningkatkan Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas Iv Mis Lamgugob Banda Aceh” (Skripsi, Banda Aceh, Universitas Islam 

Negeri Ar-Raniry Darussalam, 2019). 
76 Rahma Febriyanti dkk., “Efektivitas Media Pembelajaran Matematika Digital Berbasis 

Kearifan Lokal Permainan Dakon Untuk Meningkatkan Penalaran Siswa,” Jurnal Ilmiah Pendidikan 
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tujuan dari validasi tersebut untuk mendapatkan masukan yang bertujuan untuk 

memperbaiki kekurangan dari media tersebut sehingga media menjadi lebih 

indah dan menarik serta sesuai dengan capaian pembelajaran. 

Terdapat revisi dari beberapa validator yakni ahli media, pada bagian 

bilangan ditambah menjadi bilangan 1-100 dengan warna putih sesuai dengan 

nama warna bilangan semula hanya terdapat bilangan 1-50 dan warnanya tidak 

sesuai. Setelah direvisi bilangan pada media ini bertambah menjadi 1-100 yang 

sesuai dengan capaian pembelajaran Fase B yaitu kelas IV, warna yang sesuai 

dengan warna nama media itu menjadikan media lebih baik tidak kontras. Dan 

juga diberi saran untuk menambahkan stiker yang berhubungan dengan simbol 

matematika sehingga media tersebut lebih menonjol pada pembelajaran 

matematika. 

Media dakon smart matematika ini merupakan media yang berbahan 

dari triplek, dengan tujuan memiliki daya tahan yang kuat dan mudah untuk 

membuatnya. Media ini memiliki desain yang sangat unik sehingga dapat 

memikat daya tarik anak. Desain warna media ini menggunakan stiker dengan 

tujuan supaya suatu saat rusak dapat dengan mudah menggantinya. Media ini 

juga memiliki kekurangan karena sulit untuk dibawa. 
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B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Pada pengembangan media ini terdapat beberapa saran yang mencakup 

saran pemanfaatan, desiminasi dan juga pengembangan, sehingga media dapat 

diterapkan dengan efektif. Adapun saran yang diberikan sebagai berikut : 

1. Saran pemanfaatan produk 

 

a. Peserta didik dapat memanfaatkan media dakon smart matematika yang 

sudah dikembangkan oleh penulis pada materi pola bilangan, sehingga 

dapat diketahui kelemahan dan keunggulan media terserbut. 

b. Peneliti selanjutnya menjadikan media ini sebagai referensi untuk 

pembelajaran matematika pada metari pola bilangan dikelas IV, dengan 

harapan dapat memaksimalkan proses pembelajaran yang sesuai 

dengan gujuan pembelajaran. 

2. Diseminasi produk 

 

Produk pengembangan media dakon smart matematika dapat 

digunakan pada semua lembaga pendidikan, baik lembaga pendidikan di 

kabupaten Jember dan seluruh Indonesia, namun penggunaan media ini 

hanya digunakan pada materi pembelajaran tertentu serta harus 

memperhatikan analisis kebutuhan serta karakteristik peserta didik. Berikut 

ini link berupa video serta cara penggunaan media pembelajaran Dakon 

Smart Matematika (DASARMAT), sebagai berikut : 



 

 

 

 

 

104 
 

 

 

 

a. Link FB 

 

https://www.facebook.com/rizky.fhadilla.5/videos/9959248690834954/ 

 

?mibextid=rS40aB7S9Ucbxw6v 

 

b. Link IG 

 

https://www.instagram.com/reel/DKXce9VTdXn/?igsh=ZXQzdTZ1d2 

 

xjOTQ= 

 

c. Link Tiktok 

https://vt.tiktok.com/ZSkF8aV5v/ 

d. Link Youtobe 

https://youtu.be/W9wAORHN7xQ?feature=shared 

3. Saran pengembangan produk lebih lanjut 

 

Peneliti berharap pengembangan media dakon smart matematika ini 

dapat dikembangkan lebih baik lagi, dan disarankan untuk melakukan 

perancangan yang lebih menarim lagi dan disebar luaskan dengan baik. 

C. Hasil Penelitian 

 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan di MIMA 35 Nurul Ulum 

Ambulu Jember tentang pengembangan media pembelajaran Dakon Smart 

Matematika (DASARMAT) pada pembelajaran matematika materi pola 

bilangan di kelas IV, diperoleh hasil sebagai berikut : 

1. Pengembangan media pembelajaran dakon smart matematika 

(DASARMAT) pada pembelajaran matematika materi pola bilangan di 

kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu Jember menggunakan model 

https://www.facebook.com/rizky.fhadilla.5/videos/9959248690834954/?mibextid=rS40aB7S9Ucbxw6v
https://www.facebook.com/rizky.fhadilla.5/videos/9959248690834954/?mibextid=rS40aB7S9Ucbxw6v
https://www.instagram.com/reel/DKXce9VTdXn/?igsh=ZXQzdTZ1d2xjOTQ%3D
https://www.instagram.com/reel/DKXce9VTdXn/?igsh=ZXQzdTZ1d2xjOTQ%3D
https://vt.tiktok.com/ZSkF8aV5v/
https://youtu.be/W9wAORHN7xQ?feature=shared
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pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

2. Kelayakan media pembelajaran dakon smart matematika (DASARMAT) 

pada pembelajaran matematika materi pola bilangan di kelas IV MIMA 35 

Nurul Ulum Ambulu Jember dinyatakan layak oleh 3 validator. Validasi 

ahli media menunjukkan presentase sebesar 95%, presentase dari ahli 

materi sebesar 86%, dan presentase dari ahli pembelajaran sebesar 82% 

denga kategori layak untuk diterapkan. Rata-rata hasil validator diperoleh 

nilai rata- rata 87,67% yang artinya media pembelajaran dakon smart 

matematika (DASARMAT) dikategorikan valid atau layak untuk 

digunakan. 

3. Respon peserta didik dalam penggunaan media dakon smart matematika 

(DASARMAT) pada pembelajaran matematika materi pola bilangan di 

kelas IV MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu Jember diketahui dari hasil angket 

respon peserta didik. Angket respon peserta didik dengan jumlah 30 anak 

mendapatkan nilai presentase 93,7% dengan kategori sangat menarik bagi 

peserta didik. Selain dari angket, respon peserta didik dapat dilihat pada 

saat uji coba produk peserta didik sangat antusias dalam menerapkan media 

tersebut. 

D. Kesimpulan 

 

Pada kesimpulan hasil penelitian dan pengembangan pada media 

pembelajaran berupa Dakon Smart Matematika pada pembeajaran matematika 

materi pola bilangan, adapun kesimpulannya sebagai berikut: 
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1. Media dakon smart matematika terbuat dari bahan triplek dengan ukuran 

55cm x 53cm yang dibentuk menyerupai koper yang dilapisi dengan stiker 

motif kayu dan terdapat laci pintar pada sisi kanan kiri media. Komponen- 

komponen pada media ini antara lain terdapat bilangan 1-100, wadah pada 

setiap bilangan dari cepuk plastik, biji dakon yang menyerupai mainan 

kartun, serta kartu soal yang sesuai dengan materi. Pengembangan media 

pembelajaran dakon smart matematika ini menggunakan model 

pengembngan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu Analisi (Analysis), 

Desain (Design), Pengembangan (Development), Implenmentasi 

(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). 

2. Kategori kelayakan media dakon smart matematika (DASARMAT) 

dikategorikan sangat layak dan valid untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran 

3. Pada penggunaan media dakon smart matematika (DASARMAT), 

dinyatakan bahwa media tersebut sangat menarik untuk digunakan dalam 

membantu proses belajar mengajar peserta didik. 

Dengan demikian hasil penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan, media Dakon Smart Matematika pada materi pola bilangan untuk 

kelas IV di MIMA 35 Nurul Ulum terbukti layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Media ini tidak hanya memenuhi kriteria kelayakan secara 

materi, desain, dan teknis, tetapi juga terbukti sangat menarik bagi peserta 

didik. Penggunaan media ini mampu meningkatkan keterlibatan, serta 

pemahaman  siswa  terhadap  konsep  pola  bilangan  secara  lebih 
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menyenangkan dan interaktif. Oleh karena itu, Dakon Smart Matematika 

direkomendasikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran inovatif 

yang dapat diterapkan untuk mendukung pembelajaran matematika di 

tingkat sekolah dasar. 
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Lampiran 2 

MATRIK PENELITIAN 
 

Judul Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian Rumusan Masalah 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

DASARMAT 

(Dakon  Smart 

Matematika) 

Untuk 

Meningkatkan 

Minat Belajar 

Siswa   Pada 

Mata Pelajaran 

Matematika 

Materi    Pola 

Bilangan  Kelas 

IV Madrasah 

Ibtidaiyah 

Ma’arif 35 

Nurul Ulum 

Ambulu Jember 

1. Variabel 

Bebas: 

Pengembangan 

Media 

DASARMAT 

(Dakon Smart 

Matematika). 

2. Variabel 

Terikat: Hasil 

kelayakan 

terhadap media 

DASARMAT 

(Dakon Smart 

Matematika). 

1. Hasil 

kelayakan 

oleh para ahli 

yang meliputi 

: 

a. Kelayakan 

Media 

b. Kelayakan 

Materi 

2. Kepraktisan 

produk oleh 

guru dan 

peserta didik. 

3. Keefektifan 

produk 

melalui nilai 

pretest  dan 

postest 

1. Observasi 

2. Wawancara 

3. Hasil angket 

validasi ahli 

media dan 

materi 

4. Hasil angket 

respon guru 

dan peserta 

didik 

5. Hasil  nilai 

pretest dan 

postest 

1. Jenis penelitian 

Research  and 

Development model 

ADDIE 

2. Prosedur penelitian : 

Model pengembangan 

ADDIE 

3. Tahapan penelitian : 

a. Analysis (analisis 

kebutuhan) 

b. Design 

(Perencanaan) 

c. Development 

(pengembangan 

perangkat 

pembelajaran) 

d. Implementation 

(implementasi 

produk) 

e. Evaluation 

(evaluasi produk). 

1. Bagaimana pengembangan 

media Dakon Smart 

Matematika (DASARMAT) 

pada materi pola bilangan 

kelas IV MIMA 35 Nurul 

Ulum? 

2. Bagaimana kelayakan 

media Dakon Smart 

Matematika (DASARMAT) 

pada materi pola bilangan 

kelas IV MIMA 35 Nurul 

Ulum? 

3. Bagaimana respon peserta 

didik dalam penggunaan 

media DASARMAT di 

Kelas IV MIMA 25 Nurul 

Ulum Ambulu Jember? 
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PERMOHONAN IZIN MENJADI VALIDATOR MEDIA 
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PERMOHONAN IZIN MENJADI VALIDATOR MATERI 
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PERMOHONAN IZIN MENJADI VALIDATOR PEMBELAJARAN 
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