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MOTTO 

ًْزَلٌْآَ اِليَْكَ الذِّ  برُِِۗ وَاَ تِ وَالزُّ ٌٰ رُوْىَ باِلْبيَِّ لَ الِيَْهِنْ وَلعََلَّهنُْ يتَفَكََّ ٤۝۝كْرَ لتِبُيَِّيَ لِلٌَّاسِ هَا ًزُِّ  

 
 

Artinya: (Kami mengutus mereka) dengan (membawa) bukti-bukti yang jelas 

(mukjizat) dan kitab-kitab. Kami turunkan aż-Żikr (Al-Qur’an) 

kepadamu agar engkau menerangkan kepada manusia apa yang telah 

diturunkan kepada mereka dan agar mereka memikirkan.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
 Departemen Agama Republik Indonesia, Alquran dan Terjemah, (Bandung: Jabal  

Roudlotul Jannah, 2010), 2 
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ABSTRAK 

Suryani Iza Miflakhul Kamilah, 2025: Pengembangan Media Pembelajaran 

Multiply Card Pada Pembelajaran Matematika  Kelas IV di Sekolah Dasar 

Tegalwangi 05 Umbulsari Jember Tahun Pelajaran 2024/2025. 

 

Kata Kunci :Media multiply card,matematika,pembagian bilangan cacah 

 

Penggunaan media pembelajaraan ini didasari pada hasil pra observasi di 

Sekolah Dasar Tegalwangi 05 yang menunjukkan bahwa siswa-siswi pada proses 

belajar merasa kesulitan dalam menyerap materi yang disampaikan oleh guru 

karena media pembelajaran yang digunakan kebanyakan masih terbatas pada buku 

penyajian materi yang sudah disediakan oleh sekolah.Selain itu,Permasalahan lain 

yang terjadi di lapangan adalah banyaknya guru yang belum mampu untuk 

mewujudkan sebuah pembelajaran dengan melibatkan media pembelajaran yang 

dapat memotivasi siswa dalam belajar dan mampu memahami materi 

pembelajaran secara optimal. Maka dengan adanya media pembelajaran tersebut 

peserta dapat meningkatkan motivasi serta minat dalam proses pembelajara. 

Rumusan masalah dari tujuan penelitian ini adalah:(1)Bagaimanakah 

kelayakan dari media pembelajaran Multiply Card pada pembelajaran matematika 

siswa kelas IV di Sekolah Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember tahun 

pelajaran 2024/2025.(2)Bagaimanakah efektivitas media pembelajaran Multiply 

Card pada pembelajaran matematika siswa kelas IV Sekolah Dasar Tegalwangi 

05 Umbulsari Jember tahun pelajaran 2024/2025. 

 Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan R&D 

dengan model pengembangan ADDIE, pada model ini memiliki lima tahapan 

yaitu (1) Analisis, (2) Desain, (3) Pengembangan, (4) Implementasi, (5) Evaluasi. 

Untuk teknik pengumpulan datanya menggunakan observasi, wawancara, 

dokumentasi, angket (kuisioner), dan lembar soal tes. 

Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukkan yaitu (1) berdasarkan 

uji validasi kelayakan media, hasil dari kelayakan media ini yaitu validasi dari ahli 

media mendapatkan hasil sebesar 78 %, Validasi ahli materi sebesar 84%, dan 

validasi dari ahli pembelajaran yaitu sebesar 96 % dengan kategori sangat layak. 

(2) kepraktisan penggunaan media pembelajaran multiply card diketahui dari hasil 

pengisian angket respon peserta didik dengan hasil presentase 79,6% dengan 

kategori sangat layak. (3) Keefektivitasan penggunaan media multiply card diukur 

menggunakan pretest dan posttest. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Pembelajaran matematika merupakan suatu proses yang bertujuan 

untuk membantu peserta didik memahami konsep-konsep matematika, 

mengembangkan keterampilan berpikir logis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta 

mampu menerapkan pengetahuan matematika dalam kehidupan sehari-hari. 

Matematika tidak hanya berfungsi sebagai ilmu hitung, tetapi juga sebagai dasar 

dalam pengambilan keputusan dan pemecahan masalah. Oleh karena itu, 

pembelajaran matematika harus dilakukan secara efektif agar siswa mampu 

menguasai materi secara menyeluruh.Dalam praktiknya, pembelajaran 

matematika sering kali dianggap sulit dan menakutkan oleh sebagian besar siswa. 

Hal ini disebabkan oleh pendekatan pembelajaran yang kurang menarik, serta 

pemahaman konsep yang masih bersifat abstrak. Padahal, dengan strategi 

pembelajaran yang tepat dan interaktif, siswa dapat lebih mudah memahami 

materi dan merasa termotivasi untuk belajar.Pengertian pembelajaran matematika 

mencakup lebih dari sekadar transfer informasi; ia adalah proses aktif di mana 

guru membimbing siswa dalam membangun pemahaman terhadap simbol, aturan, 

dan konsep yang berkaitan dengan matematika. Maka dari itu, penting untuk 

merancang pembelajaran yang berpusat pada siswa, menggunakan metode yang 

kontekstual dan melibatkan pengalaman langsung.Melalui pemahaman yang baik 

tentang pembelajaran matematika, guru dapat menciptakan suasana belajar yang 
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menyenangkan dan menantang. Dengan begitu, siswa tidak hanya memahami 

materi secara teori, tetapi juga mampu menerapkannya dalam kehidupan nyata, 

yang pada akhirnya meningkatkan kualitas pendidikan secara keseluruhan. 

Ruang lingkup matematika meliputi berbagai bidang seperti aritmetika, 

aljabar, geometri, statistika, peluang, hingga kalkulus. Setiap bidang tersebut 

memiliki peran masing-masing dalam membentuk kemampuan berpikir siswa. 

Misalnya, aritmetika mengajarkan keterampilan dasar berhitung, geometri 

mengenalkan konsep ruang dan bentuk, sedangkan aljabar melatih pola dan 

simbol. Dengan memahami ruang lingkup ini, proses pembelajaran dapat 

dirancang lebih terstruktur dan sesuai dengan jenjang pendidikan.Di dalam dunia 

pendidikan, pemahaman terhadap ruang lingkup matematika sangat penting agar 

guru dapat menyampaikan materi sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan 

siswa. Selain itu, siswa juga akan lebih mudah memahami bagaimana tiap bagian 

dalam matematika saling berkaitan dan dapat diterapkan dalam kehidupan nyata. 

Dengan demikian, penguasaan terhadap ruang lingkup matematika akan 

memberikan pondasi kuat bagi pengembangan kemampuan kognitif siswa, serta 

membentuk karakter yang teliti, logis, dan sistematis.
1
 

 Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam membentuk 

generasi bangsa yang unggul dan berdaya saing. Dalam upaya mewujudkan tujuan 

pendidikan nasional, pemerintah terus melakukan pembaruan terhadap kebijakan 

kurikulum dan standar kompetensi yang sesuai dengan kebutuhan zaman. Salah 

                                                           
1 Kementerian Pendidikan Nasional Republik Indonesia, Eraturan Menteri Pendidikan 

Nasional Nomor 22 Tahun 2006 Tentang Standar Isi Untuk Satuan Pendidikan Dasar Dan 

Menengah (jakarta: Departemen Pendidikan Nasional, 2006), 34. 
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satu bentuk regulasi terbaru dalam bidang pendidikan adalah Peraturan Menteri 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Permendikbudristek) Nomor 16 

Tahun 2022 tentang Standar Proses. 

Permendikbud No. 16 Tahun 2022 hadir sebagai penyempurnaan dari kebijakan 

sebelumnya dan menjadi bagian dari implementasi Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pada pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, penguatan 

kompetensi, serta pengembangan karakter. Dalam konteks mata pelajaran 

Matematika, peraturan ini memberikan landasan penting dalam menyusun proses 

pembelajaran yang lebih kontekstual, bermakna, serta relevan dengan kehidupan 

sehari-hari. 

 Untuk mencapai kualitas kompetensi yang baik maka diperlukan pula 

suatu kualitas lulusan yang baik,kualitas lulusan dapat dibentuk dengan adanya 

proses pembelajaran yang berkualitas. Pembelajaran yang berkualitas salah 

satunya ditunjang dengan prangkat pembelajaran,alat praga maupun media 

pembelajaran yang memadai. Pada saat ini media pembelajaran menjadi salah satu 

hal populer dikalangan pendidikan di Indonesia terutama pada ranah Sekolah 

Dasar.Media pembelajaran adalah segala bentuk alat komunikasi yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan informasi dari sumber ke peserta didik secara 

terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana 

penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif.
2
 

                                                           
2 Dr Munir and M IT, “Pembelajaran Jarak Jauh Berbasis Teknologi Informasi Dan 

Komunikasi,” Bandung: Alfabeta 24 (2009): 1. 
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 Penggunaan media pembelajaran ini sangat penting dikarenakan 

dapatmenunjang pembelajaran yang mempermudah peserta didik.Hal ini tertuang 

dalam surat Al-Baqarah ayat 31 yang berbunyi: 

وَاءِٓ هٰؤُٓلَۡٓ  ًىِا باِسَا بـِ ـىُا
اًۢۡ وَلٰٮٓ ِكَةِ فقَاَلَ اَ

وَاءَٓ كُلَّهاَ ثنَُّ عَرَضَهنُا عَلىَ الا سَا تنُا دٰقِيِ ا وَعَلَّنَ اٰدَمَ الۡا اٌ   ءِ اىِا كُ

Artinya : Dan Dia ajarkan kepada Adam nama-nama (benda) semuanya, kemudian 

Dia perlihatkan kepada para malaikat, seraya berfirman, "Sebutkan kepada-Ku 

nama semua (benda) ini, jika kamu yang benar!" 

Menurut penafsiran Quraish Shihab, setelah menciptakan Adam, lalu 

mengajarkannya nama dan karakteristik benda agar ia dapat hidup dan mengambil 

manfaat dari alam, Allah memperlihatkan benda-benda itu kepada malaikat. 

“Sebutkanlah kepada-Ku nama dan karakteristik benda-benda ini, jika kalian 

beranggapan bahwa kalian lebih berhak atas kekhalifahan, dan tidak ada yang 

lebih baik dari kalian karena ketaatan dan ibadah kalian itu memang benar,” 

firman Allah kepada malaikat.
3
Dengan adanya media diharakan peserta didik 

dapat mempermudah proses belajar dengan bantuan visual. Ayat ini secara tidak 

langsung mengajarkan kepada manusia untuk menggunakan sebuah alat/benda 

sebagai suatu media dalam menjelaskan sesuatu. Sebagaiman Allah SWT 

menurunkan Al-Qur’an kepada Nabi Muhammad Saw untuk menjelaskan segala 

sesuatu, maka sudah sepatutnya jika seorang menggunakan suatu media tertentu 

dalam menjelaskan segala hal,dan juga materi ajar dikemas dalam suatu sumber 

belajar yang menarik sehingga bisa membantu penanaman karakter pada siswa, 

khusunya siswa sekolah dasar. Pada usia ini merupakan waktu yang tepat untuk 

                                                           
3 Siti Nur Azizah, “Media Pembelajaran Dalam Perspektif Al-Qur’an Dan Al-Hadits,” 

Jurnal Literasiologi 6, no. 1 (2021): 107, https://doi.org/10.47783/literasiologi.v6i1.242.  
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menanamkan konsep terhadap anak khususnya konsep yang berhubungan dengan 

pembentukan karakter.
4
 

Penggunaan media pembelajaraan ini didasari pada hasil pra observasi di 

Sekolah Dasar Tegalwangi 05 yang menunjukkan bahwa siswa-siswi pada proses 

belajar merasa kesulitan dalam menyerap materi yang disampaikan oleh guru 

karena media pembelajaran yang digunakan kebanyakan masih terbatas pada buku 

penyajian materi yang sudah disediakan oleh sekolah.Selain itu,Permasalahan lain 

yang terjadi di lapangan adalah banyaknya guru yang belum mampu untuk 

mewujudkan sebuah pembelajaran dengan melibatkan media pembelajaran yang 

dapat memotivasi siswa dalam belajar dan mampu memahami materi 

pembelajaran secara optimal. Maka dengan adanya media pembelajaran tersebut 

peserta dapat meningkatkan motivasi serta minat dalam proses pembelajaran.
5
 

 Banyaknya tuntutan administrasi guru salah satu hal yang menyebabkan 

lembaga pendidikan Tegalwangi 05 minim sekali dalam melakukan 

oengembangan media, selain itu. Dana yang ada tidak cukup untuk melakukan 

pengembangan media dikarenakan Tegalwangi 05 merupakan Sekolah swasta 

yang tidak memiliki banyak dana yang dapat digunakan diluar oprasional sekolah 

sehingga hal ini menjadi salah satu penyebab kurangnya penggunaan media 

pembelajaran. Tenaga pendidik di Tegalwangi 05 juga bersifat terbatas 

dikarenakan tenaga pendidik berasal dari honorer dan hanya 2 yang memiliki 

                                                           
4 Mohammad Kholil and Lailatul Usriyah, “Pengembangan Buku Ajar Matematika 

Terintegrasi Nilai-Nilai Keislaman Dalam Penanaman Karakter Siswa Madrasah Ibtidaiyah,” 

Madrasah: Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Dasar 12, no. 1 (2020): 52, 

https://doi.org/10.18860/mad.v12i1.7442. 
5 Pra Observasi di SD Tegalwangi 05 pada tanggal 14 November 2024. 
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sertifikasi. Hal tersebut menjadi salah satu perhatian yang harus diperhatikan 

pemerintah agar pendidikan di Indonesia mengalami pemerataan. 

Salah satu pembelajaran yang sulit dipahami ialah mata pelajaran 

matematika, penghafalan nilai operasi hitung membuat siswa merasa kesulitan 

dalam proses belajar, terutama pada kelas IV Sekolah Dasar Tegalwangi 05 yang 

mayoritas memiliki nilai yang rendah dalam pembelajaran matematika. Sehingga 

dengan adanya hal tersebut diperlukan pengembangan suatu media pembelajaran. 

Salah satu media yang dapat dikembangkan untuk meningkatkan operasi hitung 

peserta didik ialah Multiply Card merupakan salah satu media pembelajaran 

berupa kumpulan kartu yang berisikan operasi hitung pembagian. Media berbahan 

akrilik ukuran 15 x 8 x 5 cm berbentuk trapesium dengan warna berbeda. Setiap 

sisi trapesium terdapat operasi pembagian maupun hasil yang nantinya 

dipasangkan oleh peserta didik.
 

 keunikan dari media ini selain membantu meningkatkan pemahaman 

konsep pembagian dengan cara visual dan interaktif,dapat dibawa.media ini juga 

dapat menarik perhatian siswa dengan cara kerjanya yaitu bentuknya kotak dan 

ada beberapa bentuk trapesium yang terbuat dari akralik dan mereka harus 

menyusun sehinga trapesium yang mereka susun bias berhadap hadapan di situ 

ada pula pertanyaan dan jawaban yang harus mereka rangkai dengan cepat atau 

bisa disebut dengan mencari pasangan yang hilang.dan cara kerjanya dapat 

berkelompok antara 2 sampai 4 orang saja,dan media ini dapat digunakan oleh 

beberapa materi tidak hanya dapat digunakan hanya materi pembagian saja. 
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Dengan adanya media Multiply Card diharapkan mampu menunjang 

proses lembelajaran matematika karena media ini dianggap layak untuk digunakan 

untuk meningkatkan proses berfikir anak. Menurut penelitian yang dilakukan oleh 

Fitriya Amalia pada tahun 2023 media Multiply Card ini sangat layak untuk 

diterapkan dengan nilai kelayakan 91% dan kepraktisan sebesar 71% sehingga 

dengan adanya hasil penelitian tersebut media ini dapat diterapkan dengan baik 

pada pembelajaran
.6

 

Maka dari itu, melihat pada kegiatan pembelajaran kelas IV Sekolah Dasar 

Tegalwangi 05 menggunakan pehafalan manual dalam operasi hitung pembagian 

dinilai kurang efektif dan memiliki keterbatasan dalam memahami materi. Adanya 

media permainan Multiply Cards sebagai solusi dari calon peneliti diharapkan 

dapat mampu memudahkan peserta didik memahami pembelajaran operasi hitung 

pembagian yang dinilai menambah daya tarik minat belajar,dari permasalahan di 

atas maka calon peneliti berminat untuk melakukan penelitian dengan 

judul”Pengembangan Media Pembelajaran Multiply Cards Pada 

Pembelajaran Matematika Kelas IV di Sekolah Dasar Tegalwangi 05 

Umbulsari Jember Tahun Pelajaran 2024/2025”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, maka dapat 

dirumuskan masalah penelitian sebagai berikut : 

                                                           
6 Fitria Amalia, “Pengembangan Permainan Multiply Cards Sebagai Media Pembelajaran 

Dalam Operasi Hitung Perkalian Pada Peserta Didik Kelas IV MI Miftahul Ulum Krian Pasuruan” 

(UIN kiai haji ahmad sidiq, 2023), 47, http://digilib.uinkhas.ac.id/31848/1/Tanti Arsy 

Asriana_T20191212.pdf. 
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1. Bagaimanakah kelayakan dari media pembelajaran Multiply Card pada 

pembelajaran matematika siswa kelas IV di Sekolah Dasar Tegalwangi 05 

Umbulsari Jember tahun pelajaran 2024/2025?  

2. Bagaimanakah efektivitas media pembelajaran Multiply Card pada 

pembelajaran matematika siswa kelas IV Sekolah Dasar Tegalwangi 05 

Umbulsari Jember tahun pelajaran 2024/2025. 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan  

1. Peneliti akan menciptakan desain produk berupa media Multiply Card 

untuk digunakan dalam pembelajaran matematika siswa kelas IV di 

Sekolah Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember tahun pelajaran 

2024/2025. 

2. Peneliti akan membuat pretest dan posttest dalam materi bilangan cacah 

sampai 100 kelas IV  di Sekolah Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember 

tahun pelajaran 2024/2025.  

Dalam upaya mengevaluasi sejauh mana efektivitas pengembangan media 

Multiply Card dalam Pembelajaran matematika siswa kelas IV di Sekolah Dasar 

Tegalwangi 05 Umbulsari Jember tahun pelajaran 2024/2025.  

D. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Media yang telah dikembangkan dalam penelitian ini adalah Multiply 

card yang digunakan sebagai media pembelajaran dalam matematika untuk 

siswa kelas IV di Sekolah dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember. Media ini 

dirancang sesuai dengan pembelajaran matematika, dengan memiliki alat 

peraga berupa akralik berbentuk trapesium yang dilengkapi dengan warna 
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warni yang menarik. Dengan demikian,penggunaan media ini dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan hasil belajar 

yang memuaskan. 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

Multiply Card sebagai media pembelajaran matematika terhadap siswa kelas 

IV di Sekolah Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember adalah: 

1. Petunjuk : siswa dapat menggunakan petunjuk umum sebagai panduan 

untuk menggunakan media secara berurutan, serta terdapat petunjuk 

khusus yang digunakan dalam pelaksanaan percobaan. 

2. Materi : siswa didorong untuk menggali pemahaman materi melalui media 

tersebut. 

3. Alat dan bahan : media Multiply Card berukuran 65 X 48 cm. media 

Multiply Card ini terbuat dari triplek dilapisi seng almunium dan didasari 

oleh kertas foto yang didesain di canva,untuk menjadi papan kotak persegi 

panjang tersebut, Terdapat kayu usuk untuk pembatas peletakan media itu, 

terdapat juga 8 kotak yang terbuat dari akrilik  yang sudah didesain di 

canva dan untuk tempelannya menggunakan magnet setelah itu kotak 

tersebut ditempel di papan.siswa dapat memanfaatkan peralatan dan bahan 

yang telah disiapkan untuk melaksanakan percobaan. 

4. Hakikat matematika:matematika bukan hanya alat hitung, tetapi juga ilmu 

yang sistematis, logis, dan abstrak. Matematika memiliki peran penting 

dalam memahami alam semesta serta memecahkan berbagai persoalan 

dalam kehidupan. 
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5. Unik : dalam hal keunikan media tersebut dapat meningkatkan minat siswa 

untuk berhitung, sehingga mendorong mereka untuk berpartisipasi aktif 

dalam penggunaan media Multiply Card yang telah dikembangkan oleh 

peneliti. 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Dengan menciptakan media pembelajaran yang menarik, inovatif, dan 

menyenangkan, peserta didik akan lebih bersemangat dan aktif dalam 

mengikuti pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran matematika yang 

sering dianggap membosankan. Penggunaan media pembelajaran dalam 

pembelajaran matematika bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang positif. Diharapkan bahwa dengan pengembangan media ini, peserta 

didik tidak lagi merasa bosan dalam mempelajari matematika, melainkan 

justru menyukai mata pelajaran tersebut. Selain itu, diharapkan media ini 

dapat meningkatkan hasil belajar matematika secara maksimal.  

Bagian ini seringkali disalah artikan dengan tujuan penelitian dan 

pengembangan.Tujuan penelitian dan pengembangan menggambarkan usaha 

untuk mencapai keadaan yang ideal, sementara pentingnya penelitian dan 

pengembangan menjelaskan argumen mengapa perubahan dari keadaan nyata 

ke keadaan ideal diperlukan.Dengan kata lain,pentingnya penelitian dan 

pengembangan mengungkapkan alasan mengapa masalah yang ada harus 

dipecahkan dengan mendesak.  

Berdasarkan pandapat tersebut maka dapat disimpulkan bahwa peran 

media pembelajaran adalah sebagai sarana pendukung dalam penyampaian 
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materi sehingga membantu siswa dalam memahami informasi yang 

disampaikan oleh guru. Proses pembelajaran dengan media dapat mencapai 

hasil optimal apabila pendidik mampu memilih dan menggunakan media 

dengan tepat serta sesuai dengan materi pembelajaran. Oleh karena itu, peran 

media harus dimaksimalkan agar dapat memberikan manfaat kepada guru dan 

siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan uraian diatas, maka 

pentingnya penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini dapat 

diharapkan memberikan manfaat teoritis dan praktis, yaitu : 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, hasil penelitian ini dapat menambah wawasan tentang media 

Multiply Cards materi pembagian,memberikan ide pemikiran dan 

memperbanyak informasi dalam mengembangkan media pembelajaran yang 

tepat. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peserta didik  

1) Memudahkan peserta didik dalam menghitung pembagian 

2) Menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan  

3) Meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran  

b. Bagi Guru  

Menjadi pedoman bagi guru guna meningkatkan kualitas 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dengan menggunakan media 

pembelajaran.  
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c. Bagi Sekolah  

Dapat digunakan sebagai referensi media pembelajaran bagi 

lembaga sekolah. 

d. Bagi peneliti selanjutnya  

Hasil dari penelitian dan pengembangan media multiply card dapat 

dijadikan referensi dalam melakukan penelitian dan pengembangan 

lainnya. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan  Pengembangan 

Asumsi penelitian dan pengembangan media pembelajaran multiply card 

pada materi pembagian untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar Tegalwangi 05 

Umbulsari Jember adalah:  

1. Asumsi Penelitian dan Pengembangan 

Asumsi penelitian dan pengembangan media pembelajaran multiply 

card pada materi pembagian diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan 

semangat belajar peserta didik pada pelajaran matematika terutama pada 

materi pembagian dan juga dapat memudahkan peserta didik dalam 

menghitung pembagian. 

2. Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Adapun keterbatasan dalam penelitian dan pengembangan diantaranya: 

a. Media multiply card dalam penelitian ini hanya memiliki empat warna 

saja. 

b. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas IV di Sekolah Dasar 

Tegalwangi 05 Umbulsari. 
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c. Masih menggunakan warna yang kurang beragam,cara bermainnya hanya 

terdapat disatu titik saja. 

G. Definisi Istilah 

Definisi istilah memiliki tujuan untuk menegaskan pengertian/istilah yang 

dijelaskan. Berdasarkan uraian tersebut, peneliti mendefinisikan beberapa 

kajian yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran Multiply 

Card pada mata pelajaran matematika sebagai berikut : 

1. Pengembangan Media Pembelajaran  

Pengembangan media merupakan suatu penelitian yang bertujuan 

untuk menghasilkan produk tertentu yang kemudian diuji tingkat 

keefektifannya. Produk yang dikembangkan dapat berupa produk yang 

sudah ada atau produk yang akan diproduksi. Media sendiri dapat diartikan 

sebagai sarana untuk menyampaikan pesan dari sumber kepada penerima 

pesan, dengan materi yang diterima berupa pesan instruksional, dan tujuan 

yang ingin dicapai adalah tercapainya proses belajar. Pengembangan 

media merupakan proses untuk meningkatkan kualitas suatu konsep dalam 

menyampaikan informasi sehingga proses belajar mengajar secara efektif 

dan efisien. 

2. Media Multiply Card 

Multiply Card adalah salah satu alat bantu pembelajaran yang 

digunakan untuk membantu siswa memahami konsep pembagian dengan 

lebih interaktif. Media ini biasanya berbentuk kartu yang berisi angka atau 

soal pembagian,yang dapat digunakan dalam berbagai permainan edukatif. 
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Dalam konteks pembagian matematika, Multiply Card berfungsi untuk: 

a. Membantu Pemahaman Konsep,Dengan menggunakan kartu yang berisi 

pasangan bilangan, siswa dapat lebih mudah memahami hubungan antara 

perkalian dan pembagian. Misalnya, jika kartu menunjukkan bahwa 24 ÷ 6 

= 4 atau 24 ÷ 4 = 6. 

b. Menjadikan pembelajaran lebih menarik,dibandingkan dengan metode 

hafalan biasa, menggunakan kartu ini bisa membuat siswa lebih aktif dan 

termotivasi dalam belajar. Guru dapat mengubahnya menjadi permainan 

kuis atau tantangan kelompok. 

c. Mempermudah latihan soal,kartu ini bisa digunakan untuk latihan mandiri 

atau berpasangan. Siswa dapat menarik kartu secara acak dan mencoba 

menyelesaikan operasi pembagian yang diberikan. 

d. Meningkatkan Daya Ingat Siswa,Dengan penggunaan berulang dalam 

aktivitas yang menyenangkan, siswa lebih mudah mengingat faktor 

pembagian. 

Dengan adanya Multiply Card, pembelajaran matematika, terutama 

dalam konsep pembagian, menjadi lebih efektif, menyenangkan, dan mudah 

dipahami oleh siswa. 

3. Mata Pelajaran Matematika  

Matematika adalah ilmu yang mempelajari angka, pola, struktur, 

ruang, dan perubahan dengan menggunakan logika dan pemikiran 

sistematis. ilmu ini mencakup berbagai cabang seperti aritmetika 

(perhitungan dasar), aljabar, geometri, statistika, dan kalkulus.dan 
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memiliki manfaat yaitu dalam kehidupan sehari-hari membantu dalam 

perhitungan keuangan (misalnya belanja, menabung),digunakan dalam 

teknologi, sains, dan rekayasa,membantu dalam pemecahan masalah dan 

berpikir kritis,diterapkan dalam bidang statistik dan data, seperti analisis 

bisnis dan penelitian.jadi, matematika bukan hanya soal angka, tetapi juga 

tentang cara berpikir dan menyelesaikan masalah dengan logis dan 

terstruktur.  

4. Pembagian 

Pembagian dalam matematika adalah salah satu operasi dasar yang 

digunakan untuk membagi suatu bilangan dengan bilangan lainnya.Dalam 

pembagian,kita mencari berapa kali angka tertentu penyebut dapat 

dimasukkan ke dalam angka bilangan yang akan dibagi.Pembagian juga 

bisa melibatkan bilangan pecahan atau desimal, tergantung pada konteks 

operasi. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Pada bagian ini peneliti mencantumkan berbagai hasil penelitian 

terdahulu yang terkait dengan penelitian yang hendak dilakukan, kemudian 

membuat ringkasannya, baik penelitian yang sudah terpublikasikan atau 

belum terpublikasikan (skripsi, tesis, disertasi, laporan penelitian, artikel 

jurnal ilmiah, dan sebaginya). Dengan melakukan langkah ini, maka akan 

dapat dilihat sampai sejauh mana orisinalitas dan posisi penelitian yang 

hendak dilakukan.
7
Penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini 

diantaranya sebagai berikut: 

1. Penelitiannya yang berjudul ’’Pengembangan Media Pembelajaran flash 

card berbasis budaya lokal untuk meningkatkan kemampuan pengenalan 

huruf anak usia dini di Taman Kanak-Kanak Negeri Idhata Bantaeng" 

ditulis oleh Sumiati pada tahun 2019.
8
 Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui gambaran analisis kebutuhan dalam pengembangan 

pembelajaran flash card berbasis budaya lokal untuk meningkatkan 

kemampuan pengenalan huruf anak usia dini,menghasilkan model 

pembelajaran pembelajaran flash card berbasis budaya lokal untuk 

meningkatkan kemampuan pengenalan huruf anak usia dini yang 

                                                           
7 Tim Penyusun, “Pedoman Penulisan Karya Tulis Ilmiah”, (Jember : UIN Kiai Haji 

Achmad Siddiq Jember,2024),89. 
8 Sumiati, “Pengembangan Media Pembelajaran Flash Card Berbasis Budaya Lokal 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Pengenalan Huruf Anak Usia Dini Di TK Negeri Idhata 

Bantaeng,” UPT PERPUSTAKAAN UNM (Program Pasca Sarjana Universitas Negeri Makassar, 

2019), 1, http://eprints.unm.ac.id/id/eprint/13269. 
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valid,menghasilkan pembelajaran flash card berbasis budaya lokal untuk 

meningkatkan kemampuan pengenalan huruf anak usia dini yang praktis 

dan efektif untuk anak usia 5-6 tahun. Penelitian ini dianalisis dengan 

menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Subjek penelitian 

adalah guru dan 10 orang anak di TK Negeri Idhata Bantaeng. Pengelolaan 

data dengan observasi, wawancara, kuesioner/ angket, dokumentasi dan 

instrument penilaian yang terdiri dari lembar validasi, dan angket respon 

guru. Data hasil penelitian pengembangan diuraikan menjadi gambaran 

analisis kebutuhan yang dalam Media Pembelajaran Flach Card terlihat 

dari karakteristik anak dan studi literature yang didalamnya dilihat kondisi 

guru, keadaan anak, kondisi ruangan, fasilitas sekolah dan media 

pembelajaran masih dianggap perlu diberikan pembaharuan pembelajaran, 

rancangan pengembangan media pembelajaran Flash Card berbasis 

budaya lokal untuk meningkatkan kemampuan pengenalan huruf anak usia 

dini terdiri atas rancangan media permainan, rancangan perangkat 

pembelajaran, merancang format penilaian, dan buku panduan,tingkat 

keefektifan pengembangan media pembelajaran flash card berbasis budaya 

lokal untuk meningkatkan kemampuan pengenalan huruf anak usia dini 

menunjukkan kriteria keefektifan. 

   Adapun persaman yang terdapat dalam penelitian ini media 

pembelajaran sama sama mengunakan media kartu, dan sama sama 

menggunakan metode penelitian R&D (research and development). 

Sedangkan perbedaannya adalah lingkup kelas,nama media. 
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Khairun Nisa  dalam skripsinya pada tahun 

2021 yang berjudul “Pengembangan Permainan Multiply Card Sebagai 

Media Pembelajaran Perkalian Pada Siswa Kelas IV  SDN Demak Ijo”
9
 

Peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran multiply cards 

dengan mata pelajaran dengan menggunakan metode pengembangan 

research and development (R&D) yang sudah dimodifikasi tanpa 

menggunakan produksi massal dengan alasan bahwa media pengembangan 

multiply card tidak digunakan untuk umum melainkan hanya untuk 

keperluan penelitian dan bersifat khusus diterapkan pada siswa kelas IV  

SDN Demak Ijo. 

  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan 

Media Pembelajaran Multiply Card Mata Pelajaran Matematika Materi 

kelipatan suatu bilangan untuk siswa kelas IV  SDN Demak Ijo. Jenis 

penelitian menggunakan metode pengembangan research and development 

(R&D) dengan uji kelayakan menggunakan instrumen pengumpulan data. 

Sampel yang dipilih untuk penelitian yaitu kelas IV. Pengumpulan data 

menggunakan kuesioner dan observasi, sudah mencapai nilai rata-rata 

mencapai ketuntasan belajar 75 secara individu dan ketuntasan klasikal 

41,84%.  

Hasil yang diperoleh dari penelitian yang telah dilakukan adalah 

41,84% rata-rata klasikal dan 75 nilai per individu yang berarti penelitian 

Multiply card sebagai Media pembelajaran di kelas IV  SDN Demak Ijo 

                                                           
9 Khairunnisa, “Pengembangan Permainan Multiply Cards Sebagai Media Pembelajaran 

Perkalian Pada Siswa Kelas IV SD Negeri,” Jurnal Penelitian Pendidikan Sekolah Dasar 1, no. 1 

(2021): 32. 
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layak dan dapat digunakan alternative media pembelajaran pada proses 

pembelajaran. 

Adapun persaman yang terdapat dalam penelitian ini media 

pembelajaran sama sama mengunakan media Multiply card, lingkup kelas, 

Pengumpulan data menggunakan kuesioner dan observasi,dan sama sama 

menggunakan metode penelitian R&D (Research And Development). 

Sedangkan perbedaannya adalah di materi perkalian dan media nya 

berbentuk trapezium.  

3. Penelitiannya yang berjudul "Pengembangan Media multiply card pada 

pembelajaran oprasi bilangan bulat di Sekolah Dasar"
10

 ditulis oleh Tri 

Febriana Dila pada tahun 2021. Penelitian ini bertujuan untuk 

Mengembangkan Media Multiply Card pada pembelajaran operasi 

perkalian bilangan bulat di Sekolah Dasar dan menilai tingkat keefektifan 

media multiply card pada pembelajaran operasi perkalian bilangan bulat di 

Sekolah Dasar. Jenis penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah 

penelitian kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 

SDN 101870 Desa Sena. sampel penelitian ini adalah siswa kelas VI SDN 

101870 dengan jumlah 28 Siswa. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan angket yang 

dibagikan ke semua siswa dan ahli materi dan ahli media. Teknik analisis 

data dalam penelitian ini adalah menggunakan perhitungan validasi, 

realibilitas dan uji hipotesis T. Hasil penelitian ini adalah berdasarkan hasil 

                                                           
10 Tri Febriana Dilla and Sukmawarti, “Pengembangan Media Multiply Cards Pada 

Pembelajaran Operasi Perkalian Bilangan Bulat Di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Dan 

Pengabdian Masyarakat 1, no. 1 (2021): 218. 
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analisis statistik inferensial dengan menggunakan rumus uji t, dapat 

diketahui bahwa nilai sebesar 42.435. Dengan frekuensi (dk) sebesar 28 – 

1 = 27 pada taraf signifikansi 5% diperoleh = 1,571. Oleh karena itu > 

pada taraf signifikansi 0,05, maka hipotesis nol ( ) ditolak dan hipotesis 

alternative ( ) diterima,dan pada test diperoleh nilai SIG adalah sebesar 

0,000 yang berarti bahwa ada pengaruh dalam menggunakan media 

pembelajaran multiply card terhadap hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran matematika kelas VI SDN 101870 Desa Sena, yang 

beralamatkan Jl. Batang Kuis, Bangun Sari Baru, Tj. Morawa, Kabupaten 

Deli Serdang. Hasil analisis di atas yang menunjukkan adanya pengaruh 

media pembelajaran multiply card sejalan dengan hasil observasi yang 

dilakukan, selain itu cronbach's alpha di peroleh 0,880 yang dimana 

cronbach's alpha > 0,7 , maka data media multiplys card diangkap reliable 

atau valid. 

  Adapun persaman yang terdapat dalam penelitian ini media 

pembelajaran sama sama mengunakan media multiply card, lingkup kelas, 

dan sama sama menggunakan metode penelitian R&D (Research And 

Development). Sedangkan perbedaannya adalah di materi perkalian 

bilangan bulat. 

4. Penelitiannya yang berjudul " Development of Multiply Card as 

Multiplication Learning Media in Elementary Schools"
11

 ditulis oleh Evi 

Faujiah pada tahun 2022. Penelitian ini bertujuan mengembangkan 

                                                           
11 Evi Faujiah et al., “Development of Multiply Card as Multiplication Learning Media in 

Elementary Schools,” Jurnal Pendidikan Dan Kebudayaan (JURDIKBUD) 2, no. 3 (2022): 359, 

https://doi.org/10.55606/jurdikbud.v2i3.768. 
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permainan Multiply Cards sebagai media pembelajaran Matematika pada 

materi perkalian di Sekolah Dasar yang menarik, multikognitif, dan 

berbasis koneksi. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan 

(R&D) menurut model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima 

tahapan yaitu: analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. 

Subyek penelitian ini adalah siswa kelas SDN Mekarsari 5 Kec 

II.Cimanggis Kota Depok. Alat penelitian terdiri dari instrumen validasi 

ahli materi, instrumen validasi ahli media, instrumen validasi guru dan 

angket respon siswa dan guru. Berdasarkan evaluasi uji validitas, hasil 

validasi ahli materi dinilai “sangat layak” dengan total 85% dan hasil 

validasi ahli media sebesar 89%, sedangkan validasi guru diperoleh 

dengan total 81%. Maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan 

permainan Multiply Cards sebagai media pembelajaran perkalian di 

Sekolah Dasar dikategorikan "sangat mungkin". Artinya media yang 

dikembangkan oleh peneliti dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

operasi perkalian hitung di Sekolah Dasar. 

   Adapun persaman yang terdapat dalam penelitian ini media 

pembelajaran sama sama mengunakan media multiply card, lingkup kelas, 

dan sama sama menggunakan metode penelitian R&D (Research And 

Development). Sedangkan perbedaannya adalah di materi perkalian. 

5. Penelitiannya yang berjudul ”Pengembangan Permainan Multiply Cards 

Sebagai Media Pembelajaran dalam operasi hitung perkalian pada peserta 



22  

 

didik kelas IV MI Miftahul Ulum Krian Pasuruan "
12

 ditulis oleh Fitriya 

Amalia pada tahun 2023. Penelitian ini bertujuan untuk menguji 

praktikalitas permainan multiply cards sebagai media pembelajaran 

mampu mempermudah kegiatan pembelajaran, dan untuk menguji 

kelayakan permainan multiply cards sebagai media pembelajaran dalam 

operasi hitung pada peserta didik kelas IV MI Miftahul Ulum Krian 

Pasuruan. Jenis penelitian yang akan digunakan adalah research and 

development (r&d) dengan menggunakan dua jenis data kualitatif dan 

kuantitatif. Penelitian ini mengacu pada model penelitian ADDIE 

(analyze, design, develop, implementation, dan evaluation) yang 

dikembangkan Robert Maribe Branch tahun 1975. Model pengembangan 

ADIIE ada 5 tahapan, pertama tahap analyze yaitu analisis masalah yang 

dihadapi peserta didik dalam pembelajaran operasi hitung perkalian. 

Kedua tahap design yaitu rancangan awal media pembelajaran. Ketiga 

tahap developen yaitu pengembangan produk yang sudah dirancang 

melalui validasi dari para ahli dan menghasilkan produk akhir media 

pembelajaran yang siap diuji cobakan. Keempat tahap implementation 

yaitu media pembelajaran yang sudah dikembangkan dilakukan uji coba 

kepada peserta didik sehingga akan diketahui kelayakan dari penggunaan 

media yang dibuat. Kelima tahap evaluation, hasil penilaian terhadap 

media yang telah diterapkan dapat diketahui kualitasnya. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media yang dibuat layak dijadikan sebagai media 

                                                           
12 Fitria Amalia, “Pengembangan Permainan Multiply Cards Sebagai Media Pembelajaran 

Dalam Operasi Hitung Perkalian Pada Peserta Didik Kelas IV MI Miftahul Ulum Krian Pasuruan,” 

4. 
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pembelajaran. Penilaian media didasarkan para ahli validasi dan peserta 

didik, yakni ahli media 1 (98%, sangat layak), ahli media 2 (82%, sangat 

layak), ahli materi 1 (87%, sangat layak), ahli materi 2 (100%, sangat 

layak), sehingga rata-rata para ahli 91% (sangat layak),guru Matematika 

(87%, sangat layak), serta terakhir peserta didik (96%, sangat layak). 

Sehingga bisa disimpulkan bahwa media permainan multiply card sebagai 

media pembelajaran yang dikembangkan dapat diterapkan dalam 

pembelajaran di kelas IV MI Miftahul Ulum Krian Pasuruan. 

  Adapun persaman yang terdapat dalam penelitian ini media 

pembelajaran sama sama mengunakan multiply card,lingkup kelas,dan 

sama sama menggunakan metode penelitian r&d (research and 

development). Sedangkan perbedaannya adalah materi perkalian. 

Tabel 2.1 

Tabel Persamaan dan Perbedaan 

No Nama Judul,tahun Persamaan perbedaan 

1 2 3 4 5 

1 Sumiati Pengembangan 

Media 

Pembelajaran Flash 

Card Berbasis 

Budaya Lokal 

Untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Pengenalan Huruf 

Anak Usia Dini Di 

Taman Kanak-

Kanak Negeri 

Idhata Bantaeng 

a. Metode 

penelitian 

R&D 

(Research And 

Development). 

b. Medianya 

menggunakan 

bahan dari 

kartu 

a. Media pembelajaran 

flash card 

b. Lingkup kelas 

c. Untuk materi yang 

diterapan yaitu 

pengenalan huruf 

sedangkan materi 

yang diambil peneliti 

yaitu pembagian 

bilangan cacah 

2 Khairun 

Nisa 

Pengembangan 

Permainan Multiply 

a. Media 

pembelajaran 

a. Untuk materi yang 

diterapan yaitu 
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Card Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Perkalian Pada 

Siswa Kelas Iv  Sdn 

Demak Ijo 

media multiply 

card 

b. Lingkup kelas 

IV 

c.  Metode 

penelitian 

R&D 

(Research And 

Development). 

d. Pengumpulan 

data 

menggunakan 

kuesioner dan 

observasi 

pelajaran matematika 

materi perkalian  

sedangkan materi yang 

diambil peneliti yaitu 

pembagian bilangan 

cacah 

b. Medianya 

menggunakan bahan 

dari kartu sedangkan 

peneliti menggunakan 

bahan akralik 

3 Tri 

Febriana 

Dila 

Pengembangan 

Media Multiply 

Card Pada 

Pembelajaran 

Oprasi Bilangan 

Bulat Di Sekolah 

Dasar 

a. Media 

pembelajaran 

media 

multiply 

cards 

b. Lingkup 

kelas 

c.  Metode 

penelitian 

R&D 

(Research 

And 

Development

). 

a. Untuk materi yang 

diterapan yaitu 

pelajaran matematika 

materi oprasi bilangan 

bulat  sedangkan 

materi yang diambil 

peneliti yaitu 

pembagian bilangan 

cacah 

b. Medianya 

menggunakan bahan 

dari kartu sedangkan 

peneliti menggunakan 

bahan akralik 

4 Evi 

Faujiah 

Development Of 

Multiply Card As 

Multiplication 

Learning Media In 

Elementary Schools 

a. Media 

pembelajaran 

media 

multiply 

cards 

b. Lingkup 

kelas 

c. Metode 

penelitian 

R&D 

(Research 

And 

Development

). 

a. Untuk materi yang 

diterapan yaitu 

pelajaran matematika 

materi perkalian  

sedangkan materi yang 

diambil peneliti yaitu 

pembagian bilangan 

cacah 

b. Medianya 

menggunakan bahan 

dari kartu sedangkan 

peneliti menggunakan 

bahan akralik 

5. Fitriya 

Amalia 

Pengembangan 

Permainan Multiply 

Card  Sebagai 

Media 

a. Media 

pembelajaran 

media multiply 

cards 

a. Untuk materi yang 

diterapan yaitu 

pelajaran matematika 

materi perkalian 
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Berdasarkan tabel penelitian sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat kesamaan antara penelitian sebelumnya dan penelitian terbaru, yaitu: 

keduanya mengembangkan media multiply card,menggunakan penelitian 

Research and Development (R&D) dan penelitian tindakan kelas. Namun, 

perbedaan utamanya terletak pada model pengembangan yang digunakan, 

bahan dasar pembuatan media dan fokus permasalahan yang diteliti. 

Penelitian yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran 

Multiply Card Pada Pembelajaran Matematika Kelas IV Di Sekolah Dasar 

Tegalwangi 05 Umbulsari Jember Tahun Pelajaran 2024/2025 merupakan 

penelitian lanjutan, dimana penelitian ini tidak hanya memfokuskan untuk 

meningkatkan keterampilan saja akan tetapi juga fokus untuk 

mengembangkan media multiply card yang sebelumnya pernah ada. 

 

 

 

 

Pembelajaran 

Dalam Operasi 

Hitung Perkalian 

Pada Peserta Didik 

Kelas IV Mi 

Miftahul Ulum 

Krian Pasuruan 

b. Lingkup kelas 

c.  Metode 

penelitian 

R&D 

(Research And 

Development) 

cara 

pengumpulan 

data 

menggunakan 

kualitatif dan 

kuantitatif  

sedangkan materi 

yang diambil peneliti 

yaitu pembagian 

bilangan cacah 

b. Medianya 

menggunakan bahan 

dari kartu sedangkan 

peneliti 

menggunakan bahan 

akralik 
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B. Kajian Teori 

1. Pengembangan Media 

a. pengertian pengembangan  

 Pengembangan adalah serangkaian langkah atau proses yang 

digunakan untuk memperbaiki atau mengembangkan produk yang sudah 

ada sebelumnya. Metode ini digunakan untuk menciptakan produk baru 

dan menguji keefektifan produk yang telah dibuat. Pengembangan tidak 

hanya sebatas menciptakan produk,tetapi juga bertanggung jawab terhadap 

produk yang telah dibuat.
13

 Menurut Borg & Gall,pengembangan adalah 

suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan produk dan 

memvalidasi produk pendidikan. 

b. Pengertian Media Pembelajaran 

Media dapat diinterpretasikan sebagai alat bantu yang digunakan 

untuk mengirimkan pesan dengan tujuan pendidikan. Media juga memiliki 

sifat yang dapat meyakinkan pesan dan merangsang pikiran, perasaan, dan 

kemauan dari audiens atau siswa untuk mendorong proses pembelajaran. 

Media merupakan bagian integral yang tak terpisahkan dari proses 

pembelajaran, dan berfungsi untuk mengatur hubungan yang efektif antara 

pendidik dan peserta didik.
14

 Menurut Oemar Hamalik, media adalah 

                                                           
13 Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pendidikan, Alfabeta, edisi pert (Bandung: Alfabeta, 

2021), 45. 
14 Rima Wati EGA, Ragam Media Pembelajaran, edisi 1 (jakarta: Kata Pena, 2016), 2–3. 
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teknik yang digunakan untuk meningkatkan komunikasi antara guru dan 

murid dalam pembelajaran.
15

 

Pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri dari berbagai 

komponen, seperti tujuan pembelajaran, sumber belajar, media pembelajaran, 

strategi pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran. Pembelajaran juga dapat 

didefinisikan sebagai kegiatan yang melibatkan masyarakat dengan tujuan 

untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai positif melalui 

pemanfaatan berbagai sumber belajar. Dalam proses pembelajaran, peserta 

didik berperan sebagai pembelajar sementara pendidik berperan sebagai 

fasilitator.
16

 

Media pembelajaran merupakan bagian dari sumber belajar yang 

berfungsi untuk menyampaikan materi instruksional kepada siswa dan 

memotivasi mereka dalam proses belajar. Sumber belajar terdiri dari 

berbagai komponen yang mendukung pembelajaran siswa, termasuk sistem 

penunjang, materi, dan lingkungan pembelajaran. Sumber belajar mencakup 

semua hal yang tersedia untuk membantu individu dalam belajar dan 

menunjukkan kemampuan serta kompetensinya. Media pembelajaran juga 

dapat diartikan sebagai alat yang digunakan dalam komunikasi antara guru 

dan siswa untuk menyampaikan pesan dan informasi. Penggunaan media 

dalam aktivitas pembelajaran dapat dilakukan baik secara individu maupun 

dalam kelompok.
17

 

                                                           
15 Oemar Hamalik, Media Pendidikan (Bandung: Citra Aditya Bakti, 1989), 12. 
16 Shoffan Shoffa, Perkembangan Media Pembelajaran Di Perguruan Tinggi 

(bojonegoro: CV.Argapana Media, 2021), 6. 
17 EGA, Ragam Media Pembelajaran, 3–5. 
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Media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai segala hal yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan atau sebagai materi pembelajaran, 

dengan tujuan untuk membangkitkan minat, perhatian, perasaan, dan 

pemikiran peserta didik dalam proses belajar mengajar untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. 

c. Tujuan Media Pembelajaran 

Tujuan media pembelajaran menurut Sumarti adalah sebagai 

berikut: pertama, memudahkan peserta didik dalam memahami konsep, 

prinsip, sikap, dan keterampilan tertentu. Melalui media pembelajaran, 

guru dapat memberikan contoh konsep, prinsip, dan sikap yang abstrak, 

serta menunjukkan langkah-langkah konkret dan contoh keterampilan 

yang akan dikembangkan pada peserta didik. Kedua, memberikan 

pengalaman belajar yang beragam dan berbeda sehingga dapat 

membangkitkan minat belajar pada peserta didik. 

Dalam media pembelajaran, guru tidak hanya memberikan penjelasan 

secara lisan, tetapi juga dapat menggunakan gambar, video, teks, dan suara. 

Hal ini bertujuan untuk menumbuhkan sikap dan keterampilan tertentu dalam 

teknologi. Media pembelajaran dapat menyajikan contoh konkret mengenai 

sikap-sikap atau keterampilan yang ingin ditanamkan pada peserta didik. 

Dengan menggunakan media pembelajaran, peserta didik akan lebih tertarik 

untuk menggunakan dan mengoperasikan media tersebut, sehingga dapat 

membentuk sikap positif dan perkembangan keterampilan dalam penggunaan 

teknologi. Selain itu, media pembelajaran juga dapat menciptakan situasi 
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belajar yang tidak mudah dilupakan oleh peserta didik, sehingga dapat 

meningkatkan daya tahan dan pemahaman peserta didik terhadap materi 

yang telah dipelajari.
18

 

d. Syarat Pemilihan Media Pembelajaran 

Syarat pemilihan media pembelajaran sangat penting agar proses 

belajar mengajar dapat berjalan efektif dan efisien. Berikut adalah 

beberapa syarat pemilihan media pembelajaran: 

1) Sesuai dengan tujuan pembelajaran 

Media yang dipilih harus mendukung tercapainya tujuan instruksional 

yang telah dirumuskan. 

2) Sesuai dengan materi pembelajaran 

Media harus relevan dengan isi atau topik yang akan disampaikan, agar 

pesan tersampaikan dengan jelas. 

3) Sesuai dengan karakteristik peserta didik 

Pertimbangkan usia, tingkat pendidikan, minat, kebutuhan, serta 

kemampuan awal peserta didik. 

4) Sesuai dengan metode pembelajaran 

Media harus sejalan dengan pendekatan atau strategi yang digunakan, 

seperti diskusi, ceramah, atau praktik langsung. 

5) Efisien dan efektif 

Media harus dapat digunakan dengan mudah, tidak memakan waktu terlalu 

banyak, dan mampu mencapai hasil yang diinginkan. 

                                                           
18 Ade Sri Madona Hasnul Fikri, PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS MULTIMEDIA INTERAKTIF, ed. Hendrizal, edisi 1 (yogyakarta: Penerbit Samudra 

Biru (Anggota IKAPI), 2018), 12. 
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6) Tersedia dan mudah diakses 

Media yang dipilih sebaiknya mudah diperoleh, baik secara fisik maupun 

digital, dan tidak memerlukan peralatan yang sulit didapat. 

7) Menarik dan interaktif 

Media sebaiknya mampu menarik perhatian dan mendorong keterlibatan 

aktif peserta didik. 

8) Dapat digunakan ulang (reusable) 

Media idealnya bisa digunakan berkali-kali tanpa harus mengeluarkan 

biaya besar setiap kali.
19

 

e. Landasan Media Pembelajaran  

Beberapa dasar media pembelajaran meliputi hal-hal berikut: Dasar 

psikologis, dasar psikologis penggunaan media pembelajaran adalah alasan 

atau alasan mengapa media pembelajaran digunakan berdasarkan kondisi 

siswa dan bagaimana proses belajar terjadi. Meskipun ada pandangan yang 

berbeda tentang belajar dan bagaimana belajar itu terjadi, dapat dikatakan 

bahwa belajar adalah proses yang mengakibatkan perubahan perilaku 

melalui pengalaman. Perubahan perilaku tersebut bisa berupa peningkatan 

pengetahuan, penguasaan keterampilan, dan perubahan sikap seseorang 

setelah belajar. Pengetahuan dan pengalaman diperoleh melalui indera 

siswa, oleh karena itu rangsangan (menurut teori Behaviorisme) atau 

informasi (menurut teori Kognitif) diperlukan agar respons terhadap 

                                                           
19 Mohamad Miftah and Nur Rokhman, “Kriteria Pemilihan Dan Prinsip Pemanfaatan 

Media Pembelajaran Berbasis TIK Sesuai Kebutuhan Peserta Didik,” Educenter : Jurnal Ilmiah 

Pendidikan 1, no. 9 (2022): 415, https://doi.org/10.55904/educenter.v1i9.92. 
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rangsangan atau informasi yang telah diproses dapat menghasilkan 

pembelajaran. 

Landasan historis media pembelajaran adalah dasar penggunaan 

media pembelajaran yang dipandang dari sejarah konsep dan istilah 

penggunaan media dalam pembelajaran. Perkembangan konsep media 

pembelajaran dimulai dengan munculnya konsepsi pengajaran visual atau 

alat bantu visual sekitar tahun 1923. Dalam konsepsi pengajaran visual ini, 

alat bantu visual seperti gambar, model, benda, atau alat lainnya digunakan 

untuk memberikan pengalaman visual yang nyata kepada siswa. Kemudian, 

konsep pengajaran visual berkembang menjadi "audio visual instruction" 

atau "audio visual education" sekitar tahun 1940. Pada sekitar tahun 1945, 

beberapa variasi nama muncul seperti "audio visual materials", "audio 

visual methods", dan "audio visual devices". Inti dari konsep ini adalah 

penggunaan berbagai alat bantu oleh guru untuk mentransfer gagasan dan 

pengalaman kepada siswa melalui penglihatan dan pendengaran. 

Landasan empiris, berbagai temuan penelitian menunjukkan bahwa 

terdapat hubungan antara interaksi pengguna media pembelajaran dan 

karakteristik siswa dalam menentukan hasil belajar mereka. Dengan kata 

lain,siswa akan mengalami peningkatan signifikan dalam pembelajaran jika 

mereka menggunakan media yang sesuai dengan karakteristik mereka. 

Siswa dengan gaya belajar visual akan mendapatkan manfaat lebih dari 

penggunaan media visual, seperti film, video, gambar, atau diagram. Di sisi 

lain, siswa dengan gaya belajar auditori akan mendapatkan manfaat lebih 
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dari penggunaan media pembelajaran auditori, seperti rekaman, radio, atau 

ceramah dari guru. Oleh karena itu, sangat penting untuk memilih jenis 

media pembelajaran yang cocok dengan karakteristik individual siswa, 

bukan hanya berdasarkan preferensi atau kesenangan guru. Selain itu, ada 

sejumlah kriteria lain yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan dan 

penggunaan media pembelajaran. Dengan demikian, langkah-langkah untuk 

menghindari plagiasi adalah dengan mengubah struktur dan gaya penulisan, 

serta menggunakan sinonim dan frasa yang berbeda. 

Landasan teknologi berpendapat bahwa teknologi pembelajaran 

merupakan teori dan praktik dalam merancang, mengembangkan, 

mengelola, dan mengevaluasi proses serta sumber belajar. Teknologi 

pembelajaran dapat dijelaskan sebagai proses kompleks dan terpadu yang 

melibatkan individu, prosedur, konsep, peralatan, dan organisasi untuk 

menganalisis masalah, menemukan solusi, melaksanakan, mengevaluasi, 

dan mengelola kegiatan belajar yang terstruktur. Dalam rangka menghindari 

plagiasi, diharapkan untuk mengubah struktur dan gaya penulisan, serta 

menggunakan sinonim dan frasa yang berbeda.
20

 

Berdasarkan hal tersebut, prinsip penyesuaian jenis media yang 

digunakan dalam proses pembelajaran sesuai dengan karakteristik masing-

masing peserta didik semakin kokoh. Sebaiknya, pemilihan dan penggunaan 

media tidak boleh berdasarkan preferensi atau kesenangan guru, tetapi harus 

                                                           
20 Daryanto, Media Pembelajaran: Peranannya Sangat Penting Dalam Mencapai Tujuan 

Pembelajaran, edisi dua (yogyakarta: Gava Media, 2016), 370. 
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dipertimbangkan berdasarkan kesesuaian media tersebut dengan 

karakteristik peserta didik. 

f. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Klasifikasi media pembelajaran menurut Bretz mencakup media cetak, 

media audio, media semi gerak, media visual diam, media visual gerak, media 

audio, media audio visual diam, media audio visual gerak. Sedangkan 

klasifikasi media pembelajaran menurut Arsyad terdiri dari benda nyata, 

bahan yang tidak diproyeksikan, rekaman audio dalam bentuk kaset atau 

piringan, gambar diam yang diproyeksikan, gambar bergerak yang 

diproyeksikan, dan gabungan media. Terakhir, klasifikasi media menurut 

Leshin, Pollock, dan Reigeluth meliputi media berbasis manusia, media 

berbasis cetak, media berbasis visual, media berbasis audio-visual, dan media 

berbasis komputer. 

g. Fungsi Media Pembelajaran 

Penggunaan media pembelajaran dapat menumbuhkan minat siswa 

dalam mengikuti proses pembelajaran dengan penuh konsentrasi. Selain 

itu, media pembelajaran yang digunakan dapat memotivasi siswa untuk 

lebih giat belajar. Media pembelajaran juga memberikan stimulus dalam 

kegiatan belajar siswa. Tidak dapat dipungkiri bahwa media pembelajaran 

telah memberikan pengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan media 

pembelajaran sangat membantu dalam meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran serta memberikan kemudahan bagi guru dalam 

menyampaikan pesan dan materi pembelajaran. 
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Media pembelajaran memegang peranan yang penting dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. Kehadiran media pembelajaran dapat 

memicu antusiasme siswa dalam proses belajar. Guru menggunakan media 

pembelajaran untuk memperbarui semangat siswa terhadap hal-hal baru 

setiap harinya. Media pembelajaran membantu memperkuat pengetahuan 

dan pemahaman siswa serta menghidupkan proses pembelajaran. Selain 

itu, media pembelajaran juga memiliki berbagai fungsi, seperti fungsi 

perhatian, fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fungsi kompensatoris. Untuk 

mengetahui lebih lanjut mengenai keempat fungsi media pembelajaran 

tersebut secara jelas,bias dilihat melalui uraian sebagai berikut : 

a) Atensi  

Atensi adalah fungsi utama dari media pembelajaran, yakni 

menarik dan mengarahkan perhatian siswa agar mereka dapat fokus pada 

materi pembelajaran yang ditampilkan atau disertakan dalam teks materi 

pembelajaran. 

b) Afektif  

Afektif adalah salah satu peran dari media pembelajaran yang 

dapat diamati dari tingkat kenyamanan siswa saat belajar atau membaca 

teks yang mengandung gambar. 

c) Kognitif  

Kognitif adalah salah satu fungsi dari media pembelajaran yang 

dapat dilihat dari penampilanny 
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d) Kompensatoris 

Kompensatoris adalah salah satu fungsi dari media pembelajaran 

yang dapat diamati dari hasil penelitian.
21

 

h. Manfaat Media Pembelajaran 

Pembelajaran adalah suatu proses komunikasi yang melibatkan 

tiga komponen utama, yaitu guru sebagai pengirim pesan, peserta didik 

sebagai penerima pesan, dan materi pembelajaran sebagai komponen 

peserta didik. Dalam proses pembelajaran, seringkali terjadi kegagalan 

komunikasi, di mana materi yang disampaikan oleh guru tidak optimal 

diterima oleh peserta didik. Penggunaan informasi yang hanya melalui 

bahasa lisan dapat menyebabkan verbalisme dan kesalahan persepsi. 

Media pembelajaran juga memiliki beberapa keunggulan, 

antara lain: lebih menarik, materi pembelajaran yang disampaikan 

dengan jelas, peserta didik tidak mudah bosan, peserta didik dapat 

lebih aktif, memotivasi peserta didik, merangsang kepekaan peserta 

didik, dan mendorong terjadinya interaksi langsung.
22

 

i. Prinsip-Prinsip Media Pembelajaran 

Dalam menggunakan media pembelajaran, terdapat beberapa prinsip 

yang harus dipertimbangkan saat kegiatan belajar mengajar. Prinsip tersebut 

meliputi penggunaan media untuk membantu peserta didik dalam 

memahami materi pembelajaran dan memastikan media pembelajaran 

                                                           
21 EGA, Ragam Media Pembelajaran, 11. 
22 EGA, 4. 
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digunakan dengan benar untuk memberikan pemahaman kepada peserta 

didik. Yang harus di perhatikan : 

a. Media yang digunakan guru harus sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

b. Media yang diajarkan sesuai dengan materi pembelajaran yang akan di 

ajarkan. 

c. Media pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan, minat, dan kondisi 

peserta didik 

d. Media pembelajaran yang diterapkan harus efektif dan efisien. 

e. Media pembelajaran disesuaikan dengan kemampuan pendidik dalam 

mengoperasikannya.
23

 

j. Macam Macam Media 

Terdapat beragam jenis media pembelajaran yang telah 

dikembangkan oleh para praktisi pendidikan.
24

 Media pembelajaran dapat 

dikelompokkan ke dalam beberapa kategori, misalnya: Jika dipelajari lebih 

lanjut, akan ditemukan banyak jenis media yang telah dikembangkan oleh 

para pendidik dalam konteks pembelajaran. Media pembelajaran ini dapat 

dikelompokkan ke dalam beberapa kategori, seperti: 

a) Media cetak. 

b) Audio. 

c) Visual. 

d) Multimedia. 

                                                           
23 Dr H Wina Sanjaya, “Strategi Pembelajaran Berorentasi Standar Proses Pendidikan,” 

2006, 173. 
24 Rahardjo Sadiman, “Haryono, & Rahardjito. 2012,” Media Pendidikan: Pengertian, 

Pengembangan, Dan Pemanfaatannya. Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, n.d., 19. 
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e) Media pemran. 

f) Komputer dan jaringan. 

1) Faktor-faktor yang perlu diperhatikan dalam memilih media pembelajaran. 

Menurut Sadiman, walaupun tujuan dan kontennya sudah diketahui, ada 

faktor-faktor lain yang perlu dipertimbangkan, seperti karakteristik siswa, 

strategi pembelajaran, organisasi kelompok belajar, alokasi waktu dan sumber 

daya, serta prosedur penilaian. Selain itu, juga perlu mempertimbangkan 

media yang akan digunakan, harga yang sesuai, waktu yang dibutuhkan untuk 

mendapatkannya, dan format yang disukai oleh pengguna, seperti siswa dan 

guru.   Secara umum, pemilihan media pembelajaran dapat dipertimbangkan 

dengan memperhatikan beberapa faktor sebagai berikut : 

a) Objektivitas  

Para pendidik sebaiknya menghindari unsur subjektivitas dalam 

memilih media pembelajaran. Ini berarti, dalam pemilihan media 

pembelajaran, pendidik tidak boleh memilih berdasarkan kehendak dan 

kesenangan pribadi mereka. Untuk menghindari hal tersebut, pendidik 

sebaiknya meminta pandangan atau saran dari rekan sejawat atau 

melibatkan peserta didik dalam proses pemilihan media pembelajaran. 

b) Program pengajaran 

program pengajaran yang akan diberikan kepada peserta didik harus 

selaras dengan kurikulum yang telah ditetapkan, baik dari segi struktur, 

konten, maupun kedalaman materi. Namun, terkecuali jika program 
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tersebut hanya digunakan sebagai pengisi waktu senggang atau waktu 

luang semata. 

c) Sasaran program 

Para peserta didik menjadi target program yang menerima informasi 

pengajaran melalui media pembelajaran. Dalam situasi dan tingkat usia 

tertentu, peserta didik memiliki kemampuan yang berbeda, termasuk daya 

imajinasi, cara berpikir, dan daya tahan dalam proses pembelajaran. Oleh 

karena itu, pemilihan media pembelajaran harus memperhatikan 

kesesuaian dengan tingkat perkembangan peserta didik. 

d) Situasi dan kondisi 

Yang dimaksud dengan situasi dan kondisi ini adalah keadaan 

sekolah peserta didik yang akan mengikuti pelajaran. 

e) Kualitas teknik 

Kualitas teknik media pembelajaran harus dipertimbangkan agar 

sesuai dan memenuhi persyaratan yang ditetapkan 

f) Efektifitas dan Efesiensi Penggunaan  

Keefektifan berkaitan dengan hasil yang ingin dicapai, sementara 

efisiensi berkaitan dengan proses untuk mencapai hasil tersebut. 

Keefektifan dalam penggunaan media pembelajaran dapat dilihat dari 

sejauh mana peserta didik dapat mengambil manfaat secara optimal dari 
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media tersebut. Sementara itu, efisiensi melibatkan penggunaan waktu, 

tenaga, dan biaya seminimal mungkin untuk mencapai tujuan tersebut.
25

 

2) Media  Mutiply Card 

a. Pengertian Media Mutiply Card 

Permainan Multiply Cards berupa strategi pembelajaran yang 

difungsikan sebagai media pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Permainan multiply cards sebagai media pembelajaran 

adalah sebuah kumpulan kartu yang bertuliskan operasi hitung 

pembagian.pentingnya pembelajaran menggunakan permainan 

multiply cards ini agar dapat menarik perhatian peserta 

didik,keaktifan,dan keterampilan siswa. Media ini dibuat dari suatu 

akrilik berukuran 15 x 9 x 4 cm yang membentuk trapesium dengan 

warna berbeda. Dalam setiap sisi trapesium terdapat operasi 

pembagian maupun hasilnya yang nantinya dipasangkan oleh peserta 

didik. 

b. Cara Menggunakan Media Mutiply Card 

  Berikut cara menggunakan media pembelajaran mutiply card: 

1. Menjelaskan materi mengenai pembagian terlebih dahulu.  

2. Memberikan pertanyaan pembagian 

3. Mengambil kartu akrilik sesuai soal yang diberikan guru.  

4. Kemudian menaruh kartu di media multiply card tersebut.  

                                                           
25 Ihsana El Khuluqo, Belajar Dan Pembelajaran : Konsep Dasar, Metode Dan Amplikasi 

Nilai-Nilai Spiritualitas Dalam Proses Pembelajaran (yogyakarta: Pustaka Pembelajaran, 2017), 

262. 
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5. Dan siswa mecocokan soal dan jawaban,sehingga dapat 

merangkai dengan jawaban yang tepat. 

c. Kelebihan Permainan Multiply Cards Sebagai Media Pembelajaran 

Permainan multiply card sebagai media pembelajaran dapat 

digunakan bekali-kali dalam kurun waktu yang lama sehingga kartu-

kartu yang digunakan tidak perlu diganti dalam waktu dekat.dan interaksi 

yang tercipta antara pendidik dan peserta didik permainan multiply card 

sebagai media pembelajaran menciptakan suasana belajar yang lebih ke 

arah keaktifanpeserta didik, sehingga pembelajaran yang dilakukan tidak 

terpaku hanya kepada pendidik melainkan keduanya sama-sama 

berinteraksi. 

d. Kekurangan Permainan Multiply Card  Sebagai Media Pembelajaran 

Tidak adanya video permainan multiply card sebagai media 

pembelajaran berupa kartu-kartu permbagian yang ditempelkan pada 

papan sehingga perlu perhatian bagi peserta didik selama menggunakan 

media agar pembelajaran yang disampaikan berjalan dengan baik.visual 

yang terbatas permainan multiply cards sebagai media pembelajaran 

berupa kumpulan kartu berisi operasi hitung pembagian yang dimana 

fokusnya terletak pada materi. Visual pada papan hanya sebatas gambar 

untuk menarik perhatian peserta didik.materi pembagian yang beragam 

pemainan multiply card sebagai media pembelajaran mengusung materi 

operasi hitung pembagian bilangan cacah. 
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3) Mata Pelajaran Matematika  

Secara bahasa matematika berasal dari kata lain mtahematika, yang 

pada mulanya berasal dari kata yunani mathematika yang berarti 

mempelajari. Kata matematika berasal dari kata methema yang berarti 

pengetahuan atau ilmu. Kata math digabungkan dengan kata yang hamper 

mirip mathin atau mathnein, yang artinya belajar(berpikir). Jadi 

matematika berarti pengetahuan yang diperoleh dengan cara berpikir 

(inferensi) dimulai dari asal kata. Matematika lebih menekankan pada 

rasio (penalaran), bukan hasil eksperimen atau pengamatan matematis 

yang dilakukan oleh pikiran manusia mengenai ide, proses, dan penalaran. 

Matematika merupakan suatu ilmu yang berhubungan atau 

menelaah bentuk-bentuk atau struktur-struktur yang abstrak dan 

hubungan-hubungan di antar hal-hal itu. Untuk dapat memahami struktur-

struktur serta hubungan-hubungan, tentu saja diperlukan pemahaman 

tentang konsep-konsep yang terdapat di dalam matematika itu.
26

 

a. Materi Pembagian Bilangan Cacah 

Bilangan adalah satuan sistem matematika yang dapat ditambah, 

dikurangi, dibagi, atau dikalikan, tetapi bukan merupakan symbol atau 

lambang. Bilangan juga dapat memberikan keterangan mengenai 

banyaknya anggota himpunan. 

 Bilangan cacah adalah himpunan bilangan bulat yang nilainya 

tidak negatif yaitu 0, 1, 2, 3, 4, 5,dst. Anggota bilangan ini didefinisikan 

                                                           
26 Herman Hudoyo, “Pengembangan Kurikulum Dan Pembelajaran Matematika,Malang,” 

Fakultas MIPA Universitas Negeri Malang, 2003, 125. 
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sebagai himpunan bilangan asli yaitu 1, 2, 3, 4, 5, .. dst ditambah 0. Ciri 

utama dari bilangan cacah adalah nilainya selalu positif dan memiliki 

angka 0. Adapun definisi bilangan cacah lainnya yaitu: 

1) Himpunan bilangan bulat yang tidak negatif, yaitu {0, 1, 2, 3, ....}.  

2) Himpunan bilangan asli ditambah 0. Jadi, bilangan cacah harus 

bertanda positif. Himpunan bilangan cacah : C = {0, 1, 2, 3, 4,.. }
27

 

Pembelajaran matematika sangat erat kaitannya dengan operasi 

bilangan dan aritmatika baik penjumlahan, pengurangan, perkalian dan 

pembagian. Salah satunya pada bab bilangan cacah ini tidak hanya 

pengoperasian penjumlahan dan pengurangan saja melainkan terdapat 

juga pengoperasian perkalian dan pembagian dalam bilangan cacah ini. 

Perkalian adalah operasi matematika yang melibatkan angka dan 

dianggap sebagai salah satu dari empat operasi aritmatika dasar, selain 

penjumlahan, pengurangan, dan pembagian. Selain itu, perkalian 

diklasifikasikan sebagai konsep matematika yang bersifat abstrak.
28

 

Adapun sifat operasi hitung perkalian yaitu sebagai berikut: 

1. Sifat Komutatif (Pertukaran) merupakan sebuah teknik di dalam 

perkalian susun bawah dengan perbedaan yang terdapat pada 

pemahaman akan operasi aljabar komutatif. 

 

                                                           
27 Siti Nurhalisa et al., “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Modul Materi Bilangan 

Cacah Kelas 2 SD/MI,” Tadzkirah : Jurnal Pendidikan Dasar 6, no. 1 (2023): 30, 

https://doi.org/10.55510/tadzkirah.v6i1.209. 
28 Cori Alhusna et al., “Menemukan Pola Perkalian Dengan Angka 9,” Jurnal Pendidikan 

Dan Pembelajaran Terpadu (JPPT) 02, no. 01 (2020): 61. 
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 Contoh sifat komutatif: 

 4 x 5=5 x 4    

20   =20 

 

2. Sifat Asosiatif (Pengelompokan) merupakan aturan yang 

menyatakan bahwa dalam operasi perkalian, tata letak operator 

tidak mempengaruhi hasil akhir. Contohnya, (a x b) x c sama 

dengan a x (b xc). Aturan ini berlaku untuk semua bilangan, baik 

itu bilangan bulat, pecahan, atau bilangan kompleks. Ini berbeda 

dengan perkalian tidak asosiatif seperti dalam operasi matriks. 

Contoh sifat asosiatif: 

(2 x 4) x 5= 2 x(4 x 5) 

8 x 5        = 2 x 20 

40            = 40 

Operasi hitung pembagian didefinisikan sebagai 

pengurangan berulang. Pembagian adalah kebalikan dari operasi 

perkalian. Jika sebuah bilangan a dibagi bilangan b menghasilkan 

bilangan c, (a : b =c) maka konsep perkalian tersebut adalah c x b 

= a. Operasi pembagian memiliki sifat sebagaimana operasi 

pengurangan yaitu tidak memenuhi sifat pertukaran, sifat identitas, 

dan sifat pengelompokan. 

Pembagian merupakan lawan dari perkalian atau disebut 

juga sebagai pengurangan berulang sampai habis. Syarat utama 

yang harus dimiliki siswa dalam mempelajari konsep pembagian 

adalah pengurangan dan perkalian. 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan 
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pembagian dapat dikatakan sebagai pengurangan berulang atau 

kebalikan dari operasi perkalian. Oleh karena itu, syarat utamanya 

adalah siswa perlu memahami konsep keduanya dengan baik. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Model Penelitian Dan Pengembangan 

Penelitian pengembangan adalah jenis penelitian yang bertujuan 

untuk menghasilkan produk khusus dan menguji tingkat 

efektivitasnya
29

.Dalam dunia pendidikan, metode R&D banyak digunakan 

untuk mengembangkan media pembelajaran, perangkat ajar, instrumen 

evaluasi, hingga model pembelajaran yang bertujuan meningkatkan 

kualitas proses dan hasil belajar siswa. Model-model pengembangan R&D 

sangat beragam dan masing-masing memiliki karakteristik serta tahapan 

yang berbeda, tergantung pada kebutuhan dan konteks penelitian.Secara 

umum, terdapat beberapa model penelitian dan pengembangan yang sering 

digunakan dalam bidang pendidikan, antara lain: 

1. Model Borg and Gall Merupakan model R&D yang paling populer dan 

banyak digunakan dalam penelitian pendidikan. Model ini terdiri dari 10 

langkah utama, mulai dari penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, 

pengembangan produk awal, uji coba lapangan awal, revisi, hingga 

penyebarluasan produk. Model ini cocok digunakan ketika peneliti ingin 

menghasilkan produk pembelajaran yang benar-benar diuji kelayakannya 

secara menyeluruh. 

                                                           
29 Sugiyono Sugiyono, “Metode Penelitian Kuantitatif Dan Kualitatif Dan R&D,” 

Bandung:Alfabeta 11, no. 1 (2016): 2. 
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2. Model Dick and Carey Model ini dikenal sebagai model sistem desain 

embelajaran yang menekankan pada keterkaitan antara tujuan 

pembelajaran, analisis kebutuhan, pengembangan instrumen evaluasi, dan 

desain pembelajaran. Model ini sangat tepat jika penelitian berfokus pada 

perencanaan pembelajaran yang sistematis dan berbasis analisis 

instruksional. 

3. Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) 

Model ini merupakan model pengembangan yang bersifat umum dan 

fleksibel. Lima tahap dalam model ADDIE dapat diterapkan pada berbagai 

produk, mulai dari modul hingga sistem pembelajaran berbasis teknologi. 

Model ini cocok digunakan untuk pengembangan produk yang tidak 

terlalu kompleks tetapi tetap melalui tahapan penting dalam R&D. 

4. Model 4-D oleh Thiagarajan (Define, Design, Develop, Disseminate) 

Model ini dikembangkan untuk pengembangan perangkat pembelajaran. 

Meskipun memiliki empat tahap utama, dalam praktiknya sering hanya 

digunakan sampai tahap ketiga (Develop), karena tahap Disseminate 

memerlukan waktu dan sumber daya lebih besar. Model ini sangat cocok 

dalam pengembangan modul, LKS, atau bahan ajar lainnya. 

5. Model Hannafin and Peck Model ini dikembangkan khusus untuk 

pengembangan perangkat lunak pembelajaran atau media berbasis 

komputer. Tahapannya meliputi: (1) analisis kebutuhan, (2) desain, dan (3) 
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pengembangan dan implementasi. Model ini sesuai untuk penelitian yang 

menghasilkan produk berbasis multimedia atau digital. 

6. Model R2D2 (Recursive, Reflective Design and Development) 

Model ini bersifat non-linear dan menekankan pada kolaborasi antara 

pengembang dan pengguna. Cocok untuk pengembangan yang bersifat 

partisipatif, seperti pengembangan kurikulum lokal atau proyek sekolah. 

7. Model Kemp(Morrison, Ross & Kemp) Model ini menekankan pada 

kebutuhan belajar peserta didik dan merancang pembelajaran secara 

menyeluruh, mulai dari menentukan tujuan hingga mengevaluasi hasil. 

Cocok untuk pengembangan desain pembelajaran yang berfokus pada 

kebutuhan peserta didik. 

8. Design-Based Research (DBR) atau Model Plomp DBR merupakan 

pendekatan pengembangan berbasis konteks nyata yang menekankan 

kolaborasi antara peneliti dan praktisi (misalnya guru). Biasanya dilakukan 

dalam setting kelas dengan siklus berulang untuk menyempurnakan 

produk. Sangat sesuai untuk penelitian pendidikan yang ingin 

menghasilkan dampak langsung di lapangan. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

model pengembangan prosedural yang bersifat deskriptif, yaitu model 

ADDIE. Model pengembangan ADDIE merupakan model desain 

pembelajaran umum yang menyediakan proses terstruktur dalam 
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pengembangan materi pembelajaran yang dapat digunakan baik dalam 

pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran daring.
30

 

B. Prosedur Penelitian Dan Pengembangan 

  Prosedur penelitian dan model pengembangan ADDIE memiliki 

lima tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Rincian dari tahapan tersebut adalah sebagai berikut: 

Gambar 3.1 

Alur penelitian dan pengembangan ADDIE 

 

 

 

 

1. Analisis 

 Dalam tahapan ini, kegiatan utama adalah menganalisis kebutuhan 

pengembangan materi pembelajaran dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Beberapa analisis yang dilakukan meliputi: 

a. Analisis kerja: pada tahap ini, masalah pokok yang dihadapi 

dalam proses pembelajaran mulai diidentifikasi. 

b. Analisis siswa: analisis siswa melibatkan analisis mengenai 

ciri-ciri siswa berdasarkan pengetahuan, keterampilan, dan 

perkembangannya. 

                                                           
30 Kaye Shelton & George Saltman, “ Appling the ADDIE Model to Online Instruction”, 

2008,41. 

Diakses dari http;//wwww.igigobal.com/viewtitlesample 

http://www.igigobal.com/viewtitlesample
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c. Analisis fakta, konsep prinsip dan prosedur materi 

pembelajaran: analisis materi terkait dengan fakta, konsep, 

prinsip, dan prosedur adalah langkah untuk mengidentifikasi 

materi agar sesuai dengan pengembangan materi pembelajaran 

yang relevan. 

d. Analisis tujuan pembelajaran:langkah yang penting untuk 

menentukan kemampuan atau kompetensi yang harus dimiliki 

oleh siswa. 

2. Desain 

 Proses desain melibatkan beberapa tahapan dalam 

pengembangan materi pembelajaran, termasuk beberapa kegiatan 

sebagai berikut: 

a. Menentukan kompetensi awal dan tujuan pembelajaran  

 Tahap kompetensi ini mencakup kegiatan untuk 

mengidentifikasi kompetensi yang perlu dicapai oleh peserta 

didik. Analisis kompetensi dapat dijelaskan berdasarkan 

pencapaian pembelajaran (CP) dan urutan tujuan pembelajaran 

(ATP) dalam kurikulum merdeka Matematika.Capaian 

pembelajaran dan urutan tujuan pembelajaran yang harus 

dicapai termasuk : 
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Tabel 2.1 

Kopetensi Awal dan Alur Tujuan Pembelajaran 

 

Kopetensi Awal Tujuan pembelajaran 

Peserta didik mampu  

memahami menunjukkan 

pemahaman dan intuisi 

bilangan (number sense) pada 

bilangan cacah sampai 100. 

1. Peserta didik dapat melakukan 

operasi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan cacah 

sampai 100. 

2. Peserta didik dapat melakukan 

operasi perkalian dan 

pembagian bilangan cacah 

sampai 100 menggunakan 

benda-benda konkret, gambar 

dan simbol matematika. 

3. Peserta didik dapat 

membandingkan dan 

mengurutkan antar-pecahan 

dengan pembilang satu dan 

antar-pecahan dengan 

penyebut yang sama.  

 

a) Penyusunan Materi  

 Dalam penelitian ini, peneliti memilih untuk fokus 

pada materi pembagian bilangan cacah untuk kelas IV di 
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Sekolah dasar tegalwangi 05 umbulsari Jember. Pemilihan 

ini didasari oleh kompleksitas materi pembagian. Tujuan 

dari pemilihan materi ini adalah untuk membantu peserta 

didik memperoleh pemahaman mendalam mengenai 

pembagian bilagan cacah. Penyusunan materi didasarkan 

pada sumber-sumber seperti buku paket peserta didik, buku 

pegangan guru, E-book, dan jurnal penelitian terdahulu. 

Bagian isi akan menjelaskan secara rinci tentang materi 

pembagian bilagan cacah. 

Gambar 3.2 

Gambar bilangan cacah 
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b) Menyusun Dasar Media multipy card 

 Untuk merancang dasar media multipy card,langkah 

pertamanya adalah menyiapkan almunium,akralik dan 

triplek sesuai dengan materi pembagian bilangan cacah.Hal 

ini dilakukan untuk membuat rancangan awal pembuatan 

media multipy card agar sesuai dengan materi yang akan 

diajarkan. 

Gambar 3.3 

Proses pembuatan media 

   

c) Rancangan Materi 

 Rancangan materi ini akan mencakup angka 1 

sampai 100 dan disajikan dalam trapesium yang berhadap 

hadapan,yang bertujuan satu trapesium yang berisi materi 

atau pertanyaan dan trapesium satunya berisi jawaban. 
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Gambar 3.4 

Rancangan materi 

 

 

d) Menentukan sarana dan prasarana yang dibutuhkan selama 

proses pengembangan  

 Untuk menentukan perlengkapan dan fasilitas yang 

diperlukan selama proses pengembangan,seperti buku paket 

yang digunakan sebagai panduan untuk materi 

pembelajaran dan beberapa bahan lain yang diperlukan 

3. Development 

  Dalam model ADDIE, tahap pengembangan melibatkan 

implementasi dari rancangan produk, yang dalam hal ini adalah 

bahan ajar. Proses pengembangan dalam penelitian ini mencakup 

pembuatan dan modifikasi bahan ajar. Pada tahap pengembangan, 

kerangka konseptual diwujudkan menjadi produk pengembangan 

bahan ajar yang siap untuk diimplementasikan sesuai dengan tujuan 

yang ditetapkan. Dalam langkah pengembangan bahan ajar, 

terdapat dua tujuan utama yang perlu dicapai. Antara lain :  
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a. Membuat atau memperbaiki materi pembelajaran yang akan 

digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. 

b. Memilih materi pembelajaran yang paling sesuai yang akan 

digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.  

c. Memilih bahan yang mau dibuat media multiply card 

d. Bahan yang dipilih merupakan bahan yang kokoh  

e. Menyiapkan alat alat dibutuhkan selama pengembangan  

f.  Membuat kuesioner validasi sebelum peneliti meminta 

validasi dari 3 validator. Hal ini bertujuan untuk memperoleh 

penilaian, pendapat, dan saran dari para ahli mengenai 

kesesuaian materi dengan media pembelajaran.   

g. Setelah menerima evaluasi dari para ahli, peneliti memperbaiki 

media sesuai dengan saran dari tim ahli. Setelah melalui proses 

validasi dan produk dianggap memenuhi syarat, peneliti dapat 

melanjutkan ke tahap berikutnya. 

Gambar 3.5 

Pengembangan rancangan 
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4. Implementasi 

Pada fase implementasi dalam penelitian ini, tahapannya 

adalah menerapkan rancangan bahan ajar yang telah dikembangkan 

dalam situasi nyata di kelas. Pendidik dan perancang program 

pembelajaran perlu menyadari pentingnya pemahaman terhadap 

proses belajar dan pembelajaran. Selama proses implementasi, 

rancangan bahan ajar yang telah dikembangkan diterapkan dalam 

kondisi sebenarnya.  

Produk penelitian yang dihasilkan tidak hanya disusun, 

tetapi juga diuji melalui serangkaian tahapan ilmiah seperti uji ahli, 

uji kelompok, uji lapangan, dan sebagainya. Hal ini bertujuan agar 

kevalidan dapat terukur dan teruji.  

5. Evaluasi 

Evaluasi merupakan tahap akhir dalam model desain sistem 

pembelajaran ADDIE. Evaluasi adalah proses yang digunakan 

untuk memberikan penilaian terhadap pengembangan bahan ajar 

dalam pembelajaran.
31

 

Evaluasi merupakan proses yang dilakukan untuk menilai 

program pembelajaran. Secara mendasar, evaluasi dapat dilakukan 

melalui pemeriksaan keterampilan, pengetahuan, dan sikap yang 

harus dimiliki oleh peserta didik setelah menjalani proses 

pembelajaran. Tujuan dari evaluasi terhadap program pembelajaran 

                                                           
31 Rahmat Arofah Hari Cahyadi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Addie Model,” 

Halaqa: Islamic Education Journal 3, no. 1 (2019): 23, https://doi.org/10.21070/halaqa.v3i1.2124. 
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adalah untuk mengetahui beberapa hal, seperti sikap peserta didik 

terhadap kegiatan pembelajaran secara keseluruhan, peningkatan 

kompetensi peserta didik yang merupakan efek dari partisipasi 

dalam program pembelajaran, serta manfaat yang dirasakan oleh 

lembaga sekolah akibat adanya peningkatan kompetensi peserta 

didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran.
32

 Tahap evaluasi 

ini bergantung pada validasi yang dilakukan oleh para ahli serta 

tanggapan dari guru dan peserta didik. Jika selama implementasi 

masih ditemukan kekurangan atau kelemahan dalam penggunaan 

media multiply card, penyempurnaan akan diperlukan. Namun, jika 

tidak ada revisi lagi, maka media multiply card sudah pasti layak 

untuk digunakan. Tahap evaluasi ini merupakan penilaian setelah 

produk diimplementasikan. 

a. Uji coba produk 

Uji coba untuk mengumpulkan data yang dapat digunakan 

sebagai dasar untuk menetapkan tingkat efektivitas, efisiensi, 

dan atau daya tarik dari project inovasi maupun produk yang 

dihasilkan. Dalam konteks ini, sering pengembang tidak 

bermaksud mengumpulkan data secara lengkap yang mencakup 

ketiganya. Bisa saja, sesuai dengan kebutuhan pengembangan, 

pengembang hanya melalukan uji coba untuk melihat daya tarik 

dari suatu produk, atau hanya melihat tingkat efisiensinya, atau 

                                                           
32 Nurul Huda Penggabean dan Amir Danis, Desain Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Sains (medan: Yayasan Kita Menulis, 2020), 73. 
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keduanya. Keputusan ini tergantung pada pemecahan masalah 

yang telah ditetapkan bagian pendahuluan: apakah pada 

efektivitas, efisiensi, daya tarik, atau ketiganya.
33

 

Subjek uji coba dalam pengembangan media 

pembelajaran Multiply card untuk pembelajaran matematika 

melibatkan dosen pembelajaran matematika sebagai ahli 

pembelajaran (validator), dosen ahli media sebagai validator, 

dan siswa kelas IV Sekolah dasar Tegalwangi 05 Umbulsari 

Jember. 

b. Desain uji coba 

Desain percobaan merupakan representasi dari penilaian 

suatu produk untuk menilai kecocokan produk tersebut. Pada tahap 

ini, tujuannya adalah untuk mengidentifikasi kelemahan dan 

kelebihan produk yang kemudian dapat diperbaiki. Uji coba ini 

menerima saran dan kritik sebagai masukan untuk merevisi produk 

yang akan dikembangkan sehingga benar-benar layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

1) Subjek uji coba produk 

Subjek yang terlibat dalam uji coba penelitian ini meliputi dosen 

validator media, dosen validator materi, guru kelas IV Sekolah 

dasar Tegalwangi 05 sebagai ahli pembelajaran, dan peserta didik 

                                                           
33 Tim Penyusun, Pedoman Penulisan Karya Tulis Ilmiah,(jember:UIN Kiai Haji Achmad 

Siddiq jember,2024) 68. 



58  

 

kelas IV Sekolah dasar Tegalwangi 05. Mereka semua merupakan 

bagian dari pengembangan media pembelajaran multiply card ini. 

a. Ahli media: Dosen yang ahli dalam media pembelajaran dipilih 

sebagai ahli media untuk penelitian ini. Dalam hal ini, peneliti 

memilih salah satu dosen dari Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan (FTIK) Universitas Islam Negeri Kiai Achmad Siddiq 

Jember, yaitu  Bapak Muhammad Junaidi M.Pd.I yang juga 

menjadi dosen di Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah (PGMI). 

b. Ahli materi: Dosen yang ahli dalam bidang materi dipilih 

sebagai validator ahli materi untuk penelitian ini. Peneliti 

menggunakan matematika sebagai materi, sehingga memilih 

seorang dosen matematika sebagai validator ahli materi. 

Dalam hal ini, validator ahli yang terlibat dalam penelitian 

adalah salah satu dosen dari Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan (FTIK) Universitas Islam Negeri Kiyai Haji Ahmad 

Siddiq Jember, yaitu bapak Fikri Apriyono S.Pd., M.Pd 

c. Ahli pembelajaran: Guru kelas IV yang mengajar di Sekolah 

Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember, yaitu ibu Dwi 

Mariyati, S.Pd merupakan ahli pembelajaran dalam konteks 

ini. 
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d. Peserta didik: Peserta didik di kelas IV Sekolah Dasar 

Tegalwangi 05 Umbulsari, yang berjumlah 10 peserta didik, 

menjadi subjek utama dalam penelitian ini. 

2) Jenis Data 

Dalam pelaksanaan penelitian dan pengembangan (R&D), 

dapat digunakan sebagai landasan untuk menilai tingkat 

keefektifan, efisiensi,atau dihasilkan.Peneliti daya tarik dari produk 

yang menggunakan dua jenis data yang dikumpulkan, yaitu: 

a) Data Kualitatif : Data kualitatif yang diperoleh dari berbagai 

sumber,dikumpulkan menggunakan beragam teknik 

pengumpulan data, dan dilakukan secara berkelanjutan
34

. Data 

ini berupa deskripsi dalam bentuk kalimat, termasuk kritik dan 

saran dari validator terhadap produk yang dikembangkan, serta 

deskripsi pelaksanaan uji coba produk. 

b) Data Kuantitatif : Analisis data kuantitatif dilakukan setelah 

pengumpulan data dari semua subjek, responden, atau sumber 

data lain
35

 Data ini terdiri dari informasi atau penjelasan yang 

dapat diukur atau dihitung secara langsung, yang disajikan 

dalam bentuk bilangan atau angka. Data kuantitatif dalam 

penelitian ini berasal dari skor angket penilaian validator dan 

penilaian peserta didik. 

                                                           
34 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D, edisi 2 (Bandung: 

Alfabeta, 2019), 366. 
35 Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan Reseacrh and Development 

(bandung: Alfabeta, 2022), 253. 
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c) Instrumen pengumpulan data  

Alat ukur yang digunakan secara teratur untuk mengumpulkan 

data, seperti tes, kuesioner, dan panduan wawancara, 

merupakan instrumen penelitian yang sangat penting
36

. Peneliti 

dapat menggunakan berbagai instrumen, termasuk observasi, 

kuesioner, wawancara, dan dokumentasi. 

1) Observasi 

Secara umum, observasi adalah kegiatan mengamati 

suatu objek secara langsung dengan cermat di lokasi 

penelitian, sambil secara sistematis mencatat informasi 

tentang gejala-gejala yang sedang diteliti
37

. 

Hasil dari Observasi yang peneliti lakukan adalah 

yang menunjukkan bahwa siswa-siswi pada proses 

belajar merasa kesulitan dalam menyerap materi yang 

disampaikan oleh guru karena media pembelajaran yang 

digunakan kebanyakan masih terbatas pada buku 

penyajian materi yang sudah disediakan oleh sekolah. 

Selain itu. Permasalahan lain yang terjadi di lapangan 

adalah banyaknya guru yang belum mampu untuk 

mewujudkan sebuah pembelajaran dengan melibatkan 

media pembelajaran yang dapat memotivasi siswa dalam 

belajar dan mampu memahami materi pembelajaran 

                                                           
36 Sugiyono, 156. 
37 Mawardani, Praktis Penelitian Kualitatif Teori Dasar Dan Analisis Data Dalam 

Perspektif Kualitatif (Yogyakarta: DEEPUBLISH, 2012), 51. 
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secara optimal. Maka dengan adanya media 

pembelajaran tersebut peserta dapat meningkatkan 

motivasi serta minat dalam proses pembelajaran.
38

 

Banyaknya tuntutan administrasi guru salah satu hal 

yang menyebabkan lembaga pendidikan tegalwangi 05 

minim sekali dalam melakukan oengembangan media, 

selain itu. Dana yang ada tidak cukup untuk melakukan 

pengembangan media dikarenakan SD Tegalwangi 05 

Umbulsari  Jember merupakan Sekolah yang tidak 

memiliki banyak dana yang dapat digunakan diluar 

oprasional sekolah sehingga hal ini menjadi salah satu 

penyebab kurangnya penggunaan media pembelajaran. 

Tenaga pendidik di SD Tegalwangi 05 Umbulsari  

Jember juga bersifat terbatas dikarenakan tenaga 

pendidik berasal dari honorer dan hanya 2 yang memiliki 

sertifikasi. Hal tersebut menjadi salah satu perhatian 

yang harus diperhatikan pemerintah agar pendidikan di 

Indonesia mengalami pemerataan. 

2). Wawancara 

Wawancara merupakan teknik yang digunakan dalam 

pengumpulan informasi. Ini adalah cara untuk mendapatkan 

informasi melalui interaksi sosial antara peneliti dan subjek 

                                                           
38 Pra Observasi di SD Tegalwangi 05 Umbulsari  Jember pada tanggal 14 November 

2024. 
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penelitian. Proses wawancara didefinisikan sebagai cara 

untuk memperoleh informasi melalui pertanyaan dan 

jawaban langsung antara pewawancara dan responden, 

menggunakan panduan wawancara sebagai alat bantu.
39

 

Wawancara yang dilakukan oleh peneliti dan guru kelas 

IV dimulai dari jumlah kelas yang ada di sana ada 6 kelas 

saja,dan masing masing kelas kurang lebih siswa siswi nya 

15 namun jika dikelas IV sendiri hanyalah 10 anak saja 

dengan jumlah perempuannya 7 anak dan laki laki nya 3 

anak,dan mengenai fasilitas di kelas tersebut hanyalah 

papan tulis yang masih menggunakan triplek dan kapur 

sehingga fasilitas yang lain belum ada seperti proyektor dan 

media pembelajaran,dan peneliti juga mendapat data 

ulangan setiap minggu namun yang terlihat sangat kurang 

atau siswa siswi disana nilainya masih dibawah rata rata 

yaitu pelajaran matematika.Sehingga setelah peneliti 

melakukan observasi dan wawancara terhadap guru 

kelas,peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran 

Multiply Card yang dimana media tersebut mengacu 

kepada mata pelajaran matematika pembagian bilangan 

cacah,namun media ini juga bisa digunakan di materi 

apapun yang mencakup pelajaran matematika. 

                                                           
39 Fandi Rosi Sarwo Edi, Teori Wawancara Psikodiagnostik (Yogyakarta: PT Leutika 

Nouvalitera, 2016), 1–3. 
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3) Angket  

Angket atau kuesioner adalah metode pengumpulan 

data yang melibatkan serangkaian pertanyaan dan pernyataan 

tertulis yang diberikan kepada responden untuk dijawab. 

Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data dengan 

memberikan daftar pertanyaan tertulis kepada 

individu.pernyataan dalam angket atau kuesioner dapat 

bersifat tertutup atau terbuka, dan dapat disampaikan secara 

langsung maupun tidak langsung kepada responden. 

Beberapa prinsip yang perlu diperhatikan dalam menyusun 

angket sebagai metode pengumpulan data meliputi prinsip 

penulisan, pengukuran, dan tampilan fisik.
40

 

Dalam penelitian ini, angket diberikan kepada 

validator media yang merupakan ahli media, validator materi 

sebagai ahli materi, dan guru kelas sebagai ahli pembelajaran, 

serta kepada peserta didik kelas IV Sekolah Dasar 

Tegalwangi 05 Umbulsari untuk menilai respons peserta 

didik terhadap media pembelajaran.  

Angket validasi media dan angket validasi materi 

digunakan sebelum implementasi media, sementara angket 

pembelajaran untuk guru kelas diberikan saat proses 

pembelajaran berlangsung. Angket respon peserta didik 

                                                           
40 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitaif Kualitatif Dan R&D (Alfabeta, 2018), 19. 



64  

 

diberikan setelah penerapan media pembelajaran Multiply 

Card dalam kegiatan pembelajaran. Angket peserta didik 

berisi pendapat mengenai media Multiply Card pada 

pelajaran matematika materi pembagian bilangan cacah,untuk 

menilai minat peserta didik terhadap penggunaan media 

pembelajaran Multiply Card dalam pembelajaran.  

4)  Dokuemntasi  

Dokumentasi merupakan informasi tambahan yang 

digunakan dan dikumpulkan sebagai bukti dan penunjang data 

dari observasi. Jenis dokumen yang dikumpulkan dapat berupa 

catatan kegiatan, nilai peserta didik dari tes formatif, atau hasil 

kegiatan praktik peserta didik, serta dokumen lain yang 

diperlukan sebagai penunjang dan pendukung dalam 

penelitian
41

 Dokumentasi yang diambil dalam penelitian : 

a) observasi kegiatan. 

b)  Penyampaian materi.  

c) implementasi media. 

d)  Mengerjakan soal.  

e)  Foto kegiatan. 

f)  Nilai soal. 

g)  Validasi Media,Materi,dan pembelajaran.  

h) Angket respon siswa. 

                                                           
41 Maskur Ahmad, “Penerapan Metode Team Teaching Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Dalam Mata Pelajaran PAI KelasIX Di SMP Taman SiswaTeluk Betung Bandar 

Lampung” (UIN Raden Intan Lampung, 2018), 20. 
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5) Teknis analisis data  

Dalam penelitian ini, digunakan teknik analisis data 

kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif digunakan untuk 

mengukur hasil belajar peserta didik dan validasi produk yang 

dikembangkan, dengan pengukuran menggunakan Microsoft 

Excel dan SPSS. Sementara itu, data kualitatif digunakan untuk 

memahami informasi dari hasil observasi dan saran kritik yang 

diberikan oleh validator selama proses validasi. Teknik analisis 

data penelitian melibatkan analisis kelayakan dan analisis 

keefektifan dari data yang diperoleh melalui instrument. 

a)  Analisis data Kualitatif : Analisis deskriptif adalah metode 

statistik yang digunakan untuk menggambarkan atau 

menjelaskan data yang diperoleh tanpa melakukan interpretasi 

atau membuat kesimpulan. Metode ini bertujuan untuk 

memberikan gambaran yang akurat tentang karakteristik data 

yang diamati. Tujuan utama dari analisis data adalah untuk 

mendapatkan informasi, memahami makna, serta menghasilkan 

pemahaman, konsep, dan interpretasi. Analisis data kualitatif 

merujuk pada proses sistematis dalam mencari dan 

mengorganisir data yang diperoleh dari wawancara, 

catatan lapangan, dan sumber lainnya agar dapat dipahami 

dan disampaikan kepada orang lain dengan jelas. 

b) Analisis data Kuantitatif : Analisis data kuantitatif berasal 

dari pengumpulan data melalui angket, di mana data 

angket tersebut akan dianalisis untuk memperoleh 
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gambaran mengenai pengembangan yang sedang 

dilakukan.Analisis data kuantitatif dalam penelitian 

pengembangan ini meliputi analisis kelayakan dan 

keefektifan.  

1. Analisis kelayakan  

Analisis kelayakan dalam penelitian ini 

didasarkan pada hasil dari tiga validasi oleh tiga tim 

ahli yang terdiri dari ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran. Proses analisis data ini melibatkan 

penilaian dan pengujian sesuai dengan teori yang 

relevan. Data kuantitatif diperoleh dari Checklist 

validator pada lembar validasi yang menggunakan skala 

likert dengan kategori-kategori tertent, antara lain
42

 :  

Nilai 4 menunjukkan penilaian yang sangat 

valid dari validator. Nilai 3 menunjukkan penilaian 

yang valid dari validator.  Nilai 2 menunjukkan 

penilaian yang tidak valid dari validator. mNilai 1 

menunjukkan penilaian yang sangat tidak valid dari 

validator.  Persentase validitas media pembelajaran 

dihitung dengan metode sebagai berikut:  

 

                                                           
42 Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan Research and Development 

(Bandung: Alfabeta, 2022), 165. 
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V =
   

   
  x 100 =  

 Keterangan:  

 V = Validitas  

 Tse = Total skor empirik  

 TSh = Total skor maksimal  

Hasil dari analisis lembar evaluasi yang 

digunakan dalam penelitian pengembangan media 

pembelajaran tematik bertujuan untuk menilai 

kelayakan produk yang dikembangkan dengan 

menggunakan interpretasi sebagai berikut : 

Tabel 3.2  

Interpretasi Skor Angket Validasi Produk 

 
Tingkat pencapaian Kualifikasi Keterangan 

86-100 Sangat Baik Sangat layak dan tidak 

perlu di revisi 

71-85 Cukup Baik Layak, tidak perlu 

direvisi 

56-70 Baik Kurang layak, perlu 

direvisi 

41-55 Cukup Tidak layak, perlu 

direvisi 

25-40 Kurang Sangat tidak layak, perlu 

direvisi 

 

Pengembangan media pembelajaran Multiply 

Card untuk materi pembagian bilangan cacah dianggap 

valid jika mencapai kriteria skor 71-85, dan sangat 

valid atau sangat layak jika mencapai skor 86-100. 

 



68  

 

2. Analisis Keefektifan  

Evaluasi efektivitas media Multiply Card ini 

didasarkan pada tanggapan peserta didik dan pencapaian 

hasil belajar peserta didik. 

a) Analisis oleh Observer ( Rekan Peneliti )  

Analisis oleh observer yang dikembangkan dalam 

penelitian ini dapat dilihat dari hasil observasi 

pelaksanaan proses pembelajaran yang efektif dan jelas. 

Pengamat mengisi lembar penilaian pelaksanaan proses 

pembelajaran dengan menggunakan kriteria sebagai 

berikut:  

Skor 4 menunjukkan bahwa pembelajaran 

terlaksana dengan jelas. Skor 3 menunjukkan bahwa 

pembelajaran terlaksana dengan jelas. Skor 2 

menunjukkan bahwa pembelajaran terlaksana dengan 

kurang jelas.  Skor 1 menunjukkan bahwa pembelajaran 

sangat tidak jelas/tidak terlaksana. 

b) Analisis respon pendidik  

Respon peserta didik dievaluasi melalui 

penggunaan angket untuk menilai tanggapan mereka 

terhadap media Multiply Card. Angket diberikan setelah 

pembelajaran selesai. Hasil data angket ini dihitung 
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menggunakan rumus persentase dengan kriteria 

efektivitas sebagai berikut
43

: 

Tabel 3.3 

Kriteria Kefektifan Tingkat pencapaian 

 

rentang Kualifikas Keterangan 

86-100 Sangat baik Sangat layak dan tidak revisi 

71-85 Cukup baik Layak, tidak perlu direvisi 

56-70 Baik Kurang layak perlu direvisi 

41-55 Cukup Tidak layak, perlu direvisi 

25-40 Kurangi Sangat tidak layak, direvisi 

 

Dengan diperoleh dari perhitungan sebagai berikut:  

  V= 
   

   
x 100 = 

Keterangan:  

V = Validitas  

Tse = Total skor empirik  

TSh = Total skor maksimal 

c) Analisis peningkatan hasil belajar matematika 

menggunakan Media Multiply card 

 Instrumen yang digunakan untuk mengevaluasi 

pencapaian belajar peserta didik dalam penelitian ini 

adalah tes. Tes yang diberikan oleh peneliti terdiri dari 10 

soal esai. Peneliti memilih soal esai untuk mendorong 

peserta didik agar lebih kreatif, berpikir kritis, dan 

                                                           
43 Sa’dun Akbar, “Instrument Perangkat Pembelajaran,” PT Remaja Rosdakarya 5, no. 2 

(2013): 28. 
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memahami materi secara mendalam. Pengujian produk 

pengembangan menggunakan uji normalitas desain 

Pretest-Posttest. Rumus dan kriteria skor N-Gain 

digunakan untuk menentukan N Gain Score dan N-Gain 

Present, dengan tafsiran skor N Gain sebagai berikut: 

Tabel 3.4 

Kreteria Grain Score 

 

Nilai Gain Score Interpretasi 

0,70 ≤ g ≤ 100 Tinggi 

0,30 ≤ g ≤ 0,70 Sedang 

0,00 ≤ g ≤ 0,30 Rendah 

g = 0,00 Tidak terjadi peningkatan 

-1,00 ≤ g < 0,00 Terjadi penurunan 

 

Jadi dapat dilihat pada tabel 3.3 tentang kriteria Gain Score, 

dan pembagian kategori perolehannya dapat mengacu pada tabel 

3.4 

Tabel 3.5 

Kategori Tafsiran Efektivitas Gain 

 

Persentase (%) Tafsiran 

< 40 Tidak Efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

76 Efektif 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Profil Sekolah Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember 

 SDN Tegalwangi 05 Umbulsari adalah sebuah Sekolah Dasar yang 

terletak di desa Tegalwangi, Kecamatan Umbulsari, Kabupaten Jember, 

Jawa Timur. Berdiri dengan tekad untuk menyediakan pendidikan 

berkualitas bagi anak-anak di wilayah ini, sekolah ini telah menjadi pusat 

pembelajaran yang berkomitmen untuk mengembangkan potensi siswa 

secara holistik. 

 Didirikan pada tahun 1978, SDN Tegalwangi 05 Umbulsari 

berawal dari sebuah sekolah yang sederhana dengan tujuan utama untuk 

menyediakan akses pendidikan dasar bagi anak-anak di desa tersebut. 

Seiring berjalannya waktu, sekolah ini terus berkembang, baik dari segi 

fasilitas maupun kualitas pendidikan. Visi dari SDN Tegalwangi 05 

Umbulsari adalah "terwujudnya generasi yang beriman dan bertaqwa 

unggul dalam ilmu pengetahuan ,terampil,sehat dan berbudaya," dengan 

misi menyiapkan generasi unggul yang memiliki potensi dibidang IMTAQ 

dan IPTEK. 

SDN Tegalwangi 05 Umbulsari dilengkapi dengan berbagai fasilitas 

pendukung yang memadai untuk menunjang proses belajar mengajar. 

Beberapa fasilitas yang tersedia di sekolah ini antara lain: 
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a. Ruang Kelas: Kelas yang nyaman. 

b. Lapangan Olahraga: Tempat untuk kegiatan olahraga dan 

pengembangan keterampilan fisik siswa 

c. Mushola : tempat untuk beribadah dan digunakn setiap pagi untuk 

ngaji pagi. 

B. Penyajian Data Uji Coba 

Penelitian ini dilakukan di kelas IV Sekolah Dasar Tegalwangi 05 

Umbulsari Jember dan menghasilkan media pembelajaran berupa multiply 

card. Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian pengembangan, 

yang merupakan jenis penelitian R&D yang bertujuan untuk 

mengembangkan serta memvalidasi produk-produk yang akan digunakan 

dalam konteks pendidikan dan pembelajaran. 

Hasil dari pengembangan media pembelajaran multiply card ini 

mengikuti model ADDIE. Tahapan-tahapan dalam penelitian ADDIE 

meliputi Analisis, Desain, Pengembangan, Pelaksanaan, dan Evaluasi 

1. Hasil Analisis (Analyze)  

Tahap pertama dalam model ADDIE adalah analisis, yang dimulai 

dengan observasi di Sekolah Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember 

untuk mengumpulkan informasi tentang kompetensi, karakteristik 

peserta didik, dan materi yang dianalisis. 

Pada penelitian ini, analisis karakteristik peserta didik kelas IV 

dilakukan melalui wawancara dengan salah satu peserta didik di 

Sekolah Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember. Hasilnya 
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menunjukkan rentang usia peserta didik kelas IV berkisar antara 10-12 

tahun.Sementara itu, analisis materi dilakukan untuk memahami 

konsep-konsep materi yang cocok untuk diterapkan dalam media 

pembelajaran multiply card, dengan fokus pada pembelajaran 

matematika materi bilagan cacah. 

Berdasarkan hasil analisis dan wawancara, ditemukan bahwa 

dalam pembelajaran Matematika jarang menggunakan media 

pembelajaran. Guru cenderung menyampaikan materi dengan 

menggunakan buku cetak, beberapa gambar, dan soal-soal dari buku 

LKS. Oleh karena itu, dari hasil analisis kebutuhan, terlihat bahwa 

media pembelajaran Matematika diperlukan untuk menyampaikan 

materi secara menyenangkan dan mencegah kebosanan peserta didik. 

Oleh karena itu, peneliti akan menggunakan media multiply card, 

yaitu media visual berbentuk kotak, yang mudah dibuat oleh setiap 

tenaga pendidik (guru). 

2. Hasil Desain (Design) 

Tahap desain bertujuan untuk merumuskan tujuan pembelajaran 

dan merancang produk yang akan dikembangkan, yaitu media 

multiply card. Langkah-langkah yang dilakukan dalam menentukan 

hasil desain adalah sebagai berikut: 

a. Merumuskan Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran pada materi pembagian bilangan 

cacah, mendiskripsikan tentang bilangan bulat positif yang 
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dimulai dari angka 0 (nol). Dengan kata lain, bilangan cacah tidak 

mengandung angka pecahan atau angka desimal, dan angka 

negatif.dalam pembelajaran pada bab 1 pada pelajaran 

matematika. 

b. Merumuskan Materi 

Sebelum menciptakan media multiply card,perlu untuk 

memilih materi terlebih dahulu yang akan disesuaikan dengan 

pembuatan media tersebut. Peneliti memutuskan untuk 

menggunakan materi bilagan cacah pelajaran matematika untuk 

kelas IV. 

Gambar 4.1 

Rancangan materi 

 

 

c. Pembuatan Media Multiply card 

Pembuatan Media Multiply card dirancang untuk 

menggunakan bahan yang mudah ditemukan dan praktis. Media 

Multiply card terbuat dari bahan kayu dan akrilik. Tahapan 
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pembuatan Media Multiply card dimulai dengan pengumpulan 

bahan seperti kayu,akrilik, gergaji, plastik  pres 

mika,triplek,benner,gunting, double tape, lem, dan 

cutter,magenet. Bahan-bahan tersebut dikumpulkan dan dibentuk 

sesuai dengan keinginan dan tujuan yang ingin dicapai. 

Perhatian faktor berikut saat menyusun media Multiply card 

agar dapat beroperasi dengan optimal: 

1) Tujuan yang ingin dicapai dengan memanfaatkan media 

Multiply card. 

2) Keterangannya jelas sehingga peserta didik dapat 

memahami materi yang disampaikan. 

3) Pemberian latihan soal dan uji kemampuan untuk 

mengetahui keefektifan media Multiply card. 

3. Hasil Pengembangan  

  Tahapan pengembangan media Multiply card terdiri dari 

beberapa langkah, yaitu: 

a. Bentuk produk 

Media Multiply card adalah jenis media yang dapat 

dikembangkan oleh siapa pun. Penggunaan bahan dan peralatan 

untuk pembuatan media ini sangat mudah didapatkan oleh 

semua orang. Bahan-bahan yang digunakan dalam 

pengembangan ini telah disesuaikan dengan aspek-aspek 
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pembuatan media, seperti ketahanannya, ketersediaan bahan-

bahan, dan faktor-faktor lainnya. 

Pengembangan media ini disesuaikan dengan kurikulum 

kelas IV, khususnya materi pembagian bilangan cacah sampai 

100. Desain awal media ini kemudian dikonsultasikan oleh 

peneliti kepada dosen pembimbing serta tim validator yang 

terdiri dari tiga validator, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran. Setelah itu, produk direvisi untuk validasi dan uji 

coba. 

b. Komponen komponen Media Multiply card 

Media Multiply card dapat diproduksi dengan mudah 

oleh siapa pun. Selain disesuaikan dengan materi pembelajaran 

yang ada, pembuatan media ini juga harus memperhatikan 

kebutuhan peserta didik. Media Multiply card  menggunakan 

bahan-bahan yang mudah ditemukan di sekitar lingkungan dan 

tidak mengandung bahan berbahaya, sehingga sangat sesuai 

untuk kalangan tingkat Sekolah Dasar. 

Langkah-langkah yang digunakan dalam pembuatan 

media ini adalah: 

1. Bahan yang diperlukan : 

a) Kayu 

b) Triplek 
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c) akralik 

d) benner 

e) magnet 

f) almunium 

2. Alat yang dibutuhkan : 

a) Gergaji 

b) Palu 

c) Pengaris 

d) Pensil 

e) Paku kecil 

f) Amplas 

g) Gunting  

h) Duble tape 

3. Langkah langkah membuat Media Multiply Card: 

a) Siapkan papan triplek  

b) Potong beberapa kayu lis 

c) Siapkan engsel 

d) Potong almunium sesuai ukuran 

e) Temple benner 

f) Siapkan akrilik yang sudah ditempeli magnet 

c. Validasi produk 

Dalam validasi produk untuk penelitian pengembangan ini, 

dilakukan oleh 3 validator, yang terdiri dari 2 dosen dan 1 guru 
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kelas. Validasi Media Multiply Card dilakukan oleh Bapak 

Muhammad Junaidi M.Pd.I, sementara validasi materi dilakukan 

oleh bapak Fikri Apriyono S.Pd., M.Pd dan Validasi 

pembelajaran dilakukan oleh Guru kelas IV di Sekolah Dasar 

Tegalwangi 05 Umbulsari Jember, yaitu Ibuk Dwi Mariyati, 

S.Pd. 

Proses validasi tersebut dilaksanakan untuk menilai 

kecocokan Media Multiply Card dalam konteks pembelajaran, 

khususnya pada pembelajaran matematika dengan materi 

pembagian bilangan cacah sampai 100. Hasil validasi oleh ahli 

media menunjukkan rata-rata persentase sebesar 78 persen 

dengan kategori sangat layak. Saran yang diberikan adalah 

untuk memperbaiki media pembelajaran dari segi indentitas 

produk. 

Hasil dari evaluasi oleh ahli media menunjukkan rata-rata 

persentase sebesar 78 % dan dikategorikan sebagai sangat baik. 

Saran yang diberikan adalah memberikan kayu pinggiran seperti 

pinggiran figora dan memberi sandaran media agar dapat 

berdiri. 
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Tabel 4.1 

Hasil Validasi Media 

 

No Aspek yang di Nilai 

Alternatif Jawaban 

1 2 3 4 5 

1 Bahan yang digunakan dalam 

pembuatan mediamudah dijumpai di 

lingkungan sekitar 

Kita 

   √  

2 
Desain media sudah sesuai dengan 

konsep pendalaman materi matematika 

pembagian bilagan 

cacah sampai 100 

    √ 

3 Desain media menarik untuk dipelajari     √ 

4 Media pembelajaran (Multiply Card) sudah 

sesuai 

dengan fungsi media tersebut 

   √  

5 Media Multiply Card memilikibentuk yang 

sederhana sehingga mudah untuk 

digunakan 

    √ 

6 Pembuatan media ini mudah dan bahan- 

bahan 

yang diperlukan mudah untuk dijumpai 

di sekitarkita 

  √   

7 Desain media yang tidak membutuhkan 

banyak 

biaya dalam proses pembuatan 

   √  

8 Penggunaan media Multiply CARD tidak 

Membahayakan 

  √   

9 Media Multiply CARD dapat disimpan 

dandi 

gunakan berulang-ulang 

  √   

10 Penyajian media Multiply CARD dapat 

mengembangkan minat belajar peserta didik 

  √   

 

V = Tse x 100% =  

 Tsh 

V = 39 x 100% = 78% 

 50 
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Hasil evaluasi media ini menunjukkan skor sebesar  78 %, 

menandakan bahwa pengembangan media Multiply Card  telah 

memenuhi kriteria kelayakan. Selain itu, media tersebut telah 

dikategorikan sebagai baik. 

Hasil dari evaluasi oleh ahli materi menunjukkan persentase 

76%, dan dapat digolongkan sebagai layak atau sangat baik. Saran yang 

diberikan adalah sudah dilengkapi sesuai arahan dan revisi materi dan 

gambar serta buku pedoman untuk materi pembagian bilangan cacah 

sampai 100. 

Tabel 4.2 

Validasi Ahli Materi 

 

 

No 

 

Aspek yang di Nilai 

Alternatif Jawaban 

1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian media pembelajaran Multiply 

Card dengan kompetensi Awal 

      

 

2 

Media pembelajaran Multiply Card  relevan 

dengan tujuan pembelajaran yang akan 

dicapai oleh  peserta didik 

      

3 Materi relevan dengan media pembelajaran 

sehingga mudah dikuasai oleh peserta didik 

      

4 Kualitas kemenarikan pada materi       

5 Media membantu dalam penyampaian materi 

sehingga lebih mudah dipahami peserta didik 

      

6 Dengan menggunakan media pembelajaran 

akan lebih bermakna 

      

7 Mendorong peserta didik untuk dapat 

membangun pengetahuannya sendiri 

      
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8 Mendorong peserta didik untuk dapat bekerja 

sama dalam belajar kelompok 

      

9 Mendorong peserta didik pada keadaan rasa 

ingin tahu 

      

10 Mendorong peserta didik tidak bosan 

terhadap materi Matematika 

      

 

V = Tse x 100%   

 Tsh 

V = 42x 100% = 84% 

        50 

Dengan merujuk pada tabel di atas, terlihat bahwa hasil validasi 

materi mencapai skor presentase 84%. Ini menandakan bahwa media yang 

dikembangkan sesuai dengan isi materi yang akan diajarkan. 

Hasil dari evaluasi oleh ahli pembelajaran menunjukkan skor 94%, 

yang telah dikategorikan sebagai layak atau sangat baik. Saran yang 

diberikan adalah penggunaan media sudah baik, lebih ditingkatkan lagi 

menciptakan media pembelajaran. 

Tabel 4.3 

Validasi Ahli Pembelajaran 

 

No Aspek yang Dinilai Skor Penliaian 

1 2 3 4 5 

1. Kesesuaian Capaian Pembelajaran 

(CP) dan Alur Tujuan Pembelajaran 

(ATP) 

   √  

2. Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

    √ 

3. Melalui media media Multiply Card 

peserta didik lebih mudah untuk 

memahami materi 

    √ 
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4. Kesesuaian media dengan mataeri 

yang di ajarkan 

   √  

5. Materi penting dipelajari peserta didik     √ 

6. Dengan adanya media media Multiply 

Card peserta didik menjadi lebih aktif 

dalam belajar 

    √ 

7. Manfaat materi untuk menambah 

wawasan pengetahuan peserta didik 

    √ 

8. Materi mudah dipahami oleh peserta 

didik 

    √ 

9. Mataeri yang disampaikan menajadi 

lebih mudah difahami 

    √ 

10. Kejelasan penyampaian mataeri kepada 

peserta didik 

   √  

 

V = Tse x 100% =  

      Tsh 

V = 47x 100% = 94% 

              10 

 

 Dengan mengacu pada validasi ahli pembelajaran, skor nya 

adalah 94 .%, yang menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

dan materi yang diajarkan sudah sesuai dengan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil evaluasi dari 3 validator, yaitu validator 

media, validator materi, dan validator ahli pembelajaran, terdapat 

masukan dan kritik yang dapat digunakan untuk memperbaiki 

pengembangan media. Beberapa saran dari validator ahli media 

adalah untuk menambahkan tepi media harus memiliki batasan 

yang bentuknya hamper sama dengan figora  
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Sedangkan validator ahli materi yaitu harus menambahkan 

kartu penjelasan gambar benda kongkrit yang sama dengan capaian 

pembelajaran di modul ajar yang akan diterapkan dikelas tersebut. 

4.  Implementasi  

Implementasi ini adalah proses di mana peneliti menguji 

produk, yaitu media multiply card, yang telah dinyatakan valid, 

kemudian menerapkannya dalam proses pembelajaran. Tujuan dari 

implementasi ini adalah untuk memahami tanggapan peserta didik 

terhadap media multiply card. 

Pelaksanaan implementasi ini di Sekolah Dasar Tegalwangi 

05 Umbulsari Jember, melibatkan peserta didik kelas IV dalam 

pembelajaran matematika dengan materi pembagian bilangan 

cacah sampai 100.Kegiatan ini dilakukan melalui pembelajaran 

tatap muka dengan 3 kali pertemuan, di mana pertemuan pertama 

digunakan untuk penjelasan dan pemahaman materi,dan pretest, 

dan pertemuan kedua untuk posttest. Bukti-bukti pelaksanaan 

kegiatan pembelajaran dapat dilihat pada gambar berikut. 
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                                 Gambar 4.2 

     Implementasi Media 

 

 

 

Kegiatan 4.2 merupakan proses pengajaran dimana peneliti 

menjelaskan materi matematika,khususnya pada materi pembagian 

bilangan cacah sampai 100,dengan menggunakan media Multiply 

Card. 

Gambar 4.3 

Kegiatan Berdiskusi Kelompok 
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Gambar 4.4 

Kegiatan pre-test 

 

 

 

Gambar 4.5 

Kegiatan Post-Test 
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Gambar 4.6 

Kegiatan Mengisi Angket 

 

 

Dalam pembelajaran ini, materi disampaikan menggunakan 

media multiply card, dan terdapat kegiatan berkelompok di mana 

peserta didik diminta untuk berdiskusi dengan teman-temannya dan 

menjawab pertanyaan yang terdapat di media multiply 

card.Kemudian, peserta didik diminta untuk mempresentasikan 

jawaban mereka yang ada di media multiply card. Tujuannya adalah 

untuk melatih peserta didik agar memiliki keberanian, percaya diri, 

dan aktif dalam berdiskusi tentang pembelajaran. Selain itu, minat 

peserta didik terhadap media juga diperhatikan agar pembelajaran 

dapat berjalan dengan baik dan efisien serta mencegah kebosanan. 
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Dan berikut adalah hasil penilain pretest dan post test yang 

sudah di lakukan siswa kelas IV :  

Tabel 4.4 

Hasil Prestest Sisiwa Kelas IV Score 

 

Nama Soal 

1 

Soal 

2 

Soal 

3 

Soal 

4 

Soal 

5 

Soal 

6 

Soal 

7 

Soal 

8 

Soal 

9 

Soal 

10 

Total  nilai 

Citra icha septiana 0 0 0 10 10 0 10 10 0 0 40 40 

Meyla anisa putri 0 0 10 0 0 10 0 0 10 10 40 40 

Afton ilman Huda 10 0 10 0 0 10 0 0 0 10 40 40 

Muhammad Rio Ferdinan 10 0 0 10 10 10 0 0 0 10 50 50 

Muhammad Fatta Arrozaki 10 10 10 0 10 0 0 0 0 10 50 50 

Verena Tevi Alsyafira 

Sudiyono 

0 10 0 10 10 0 10 10 0 0 50 50 

Berliana Salsabila Bilqis 10 0 10 0 0 0 0 10 0 0 30 30 

Kayla Zahra Assyfa 10 0 10 0 0 0 0 0 0 0 20 20 

Adinda Azka Salsabila 0 10 0 10 0 0 0 0 0 0 20 20 

Azkana Nabil Kendy 0 0 0 10 0 10 0 0 0 10 30 30 

rata-rata            37 

Jumlah            370 

 

Berdasarkan data pretest pada tabel 5.2, nilai rata-rata dari 10 

peserta didik adalah 37,dengan nilai tertinggi mencapai 50, 

sedangkan KKM yang harus dicapai adalah 75. Oleh karena itu, nilai 
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ini menunjukkan bahwa peserta didik belum mencapai KKM. Pretest 

ini melibatkan pemberian soal uraian yang terdiri dari 10 soal, di 

mana setiap soal bernilai 10. 

Pretest  adalah salah satu metode evaluasi yang digunakan 

oleh pendidik untuk menilai pemahaman siswa terkait materi 

pembelajaran sebelum pembelajaran dimulai. Tujuannya adalah 

untuk menentukan tingkat pemahaman awal siswa terhadap materi 

tersebut. Hasil dari Pretest akan menjadi acuan bagi pendidik dalam 

menentukan metode pembelajaran yang sesuai untuk siswa. Pretest 

sangat penting karena hasilnya menjadi syarat untuk menerima 

pengetahuan baru selanjutnya. 

Tabel 4.5 

Hasil Post Test Siswa Kelas IV 

 

Nama Soal 

1 

Soal 

2 

Soal 

3 

Soal 

4 

Soal 

5 

Soal 

6 

Soal 

7 

Soal 

8 

Soal 

9 

Soal 

10 

Total  Nilai 

Citra icha septiana 0 10 0 10 10 10 10 10 10 10 80 80 

Meyla anisa putri 10 10 10 10 10 10 0 0 10 0 80 80 

Afton ilman Huda 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 100 

Muhammad Rio 

Ferdinan 

10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 100 

Muhammad Fatta 

Arrozaki 

10 10 0 10 10 10 10 10 10 10 90 90 
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Verena Tevi 

Alsyafira Sudiyono 

10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 90 90 

Berliana Salsabila 

Bilqis 

10 10 10 10 10 10 0 0 10 0 70 70 

Kayla Zahra Assyfa 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 100 

Adinda Azka 

Salsabila 

10 10 10 0 0 10 10 10 10 10 80 80 

Azkana Nabil Kendy 10 10 0 0 10 10 10 10 10 10 80 80 

rata-rata            87 

Jumlah            870 

 

Berdasarkan data posttest pada tabel 4.5, nilai rata-rata dari 

10 peserta didik adalah 87, dengan nilai tertinggi mencapai 100. 

sedangkan KKM yang harus dicapai adalah 75. yang merupakan 

skor yang diharapkan. Posttest ini melibatkan pemberian soal uraian 

yang terdiri dari 10 soal, di mana setiap soal bernilai 10. 

Post Test adalah evaluasi atau tes yang dilakukan setelah 

penyampaian materi pembelajaran oleh pendidik. Tujuannya adalah 

untuk menilai tingkat penguasaan siswa terhadap materi 

pembelajaran. Post Test merupakan tahap akhir dari kegiatan 

pembelajaran dan menjadi indikator keberhasilan metode 

pembelajaran. Keberhasilan siswa dapat terlihat dari peningkatan 
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nilai Post Test, sementara kegagalan pembelajaran dapat terlihat dari 

penurunan nilai Post Test dibandingkan dengan PreTest. 

Peningkatan nilai Post Test menunjukkan bahwa materi dan media 

pembelajaran telah diserap dengan baik oleh peserta didik. 

5. Hasil Evaluasi 

Dalam proses evaluasi, tahap terakhir dalam pengembangan 

model ADDIE, evaluasi bertujuan untuk menilai hasil atau 

keberhasilan dari penelitian pengembangan yang dilakukan. Dari 

hasil Pretest dan Posttest yang diberikan kepada peserta didik, 

terlihat adanya peningkatan nilai pembelajaran matematika.Tahap 

Evaluasi ini dilakukan untuk memberikan umpan balik kepada 

pengguna produk, sehingga revisi dapat disesuaikan dengan hasil 

evaluasi atau kebutuhan yang belum terpenuhi oleh produk tersebut. 

Tujuan akhir dari evaluasi adalah untuk mengukur pencapaian tujuan 

pengembangan, terutama saat pembelajaran matematika 

menggunakan media Multiply card. 

C. Analisis Data 

1. Analisis kelayakan  

Dari hasil validasi para ahli yang didasarkan pada data hasil 

validasi dari 3 validator, terdapat analisis kelayakan yang digunakan 

untuk membuktikan kevalidan. Tiga validator tersebut terdiri dari 

ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Validator ahli media 

adalah Bapak Muhammad Junaidi M.Pd.I, dosen Pendidikan Guru 



91  

 
 

Madrasah Ibtidaiyah di Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN 

KHAS Jember. Validator ahli materi adalah Fikri Apriyono S.Pd., 

M.Pd dosen Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN KHAS 

Jember. validator pembelajaran adalah Dwi Mariyati, S.Pd, guru 

kelas IV di Sekolah Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember. Hasil 

validasi dari ketiga validator disajikan dalam bentuk table berikut : 

  Tabel 4.6 

Hasil Validasi 

 

No  Validator Prosentase  Kriteria  

1 Validator I 78% Sangat valid 

2 Validator II 84% Sangat valid 

3 Validator III 96% Sangat valid 

 Nilai rata-rata 

protentase 

86% Sangat valid 

 

Dari hasil analisis data yang dilakukan oleh tiga validator, 

diperoleh nilai rata-rata sebesar 86%. Hasil dari validitas ini 

menunjukkan bahwa media Multiply card  telah memenuhi syarat 

valid atau sangat sesuai digunakan. Dengan demikian, media Multiply 

card  dapat digunakan dalam proses pembelajaran setelah dilakukan 

beberapa revisi yang disarankan oleh validator. 

Saran dan kritik dari validator digunakan sebagai pedoman 

untuk meningkatkan kevalidan media Multiply card. Rekomendasi 

dari validator menjadi dasar untuk merevisi produk agar dapat 

digunakan dalam pembelajaran dengan lebih baik dan memenuhi 

standar kriteria pengembangan media pembelajaran. 
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2. Analisis Kefektifan  

Dalam menganalisis seberapa efektif sebuah media 

pembelajaran, informasi diperoleh dari tanggapan peserta didik 

melalui angket serta hasil atau nilai yang diperoleh dari peserta didik 

tersebut. 

a. Analisis hasil 

Analisis evaluasi pembelajaran dengan menggunakan 

media Multiply card dilakukan melalui tes uraian yang 

diberikan kepada peserta didik untuk menilai efektivitas media 

dalam pembelajaran tematik, khususnya pada mata pelajaran 

matematika.Pretest dan posttest merupakan tes yang 

digunakan dalam penelitian pengembangan ini. Tes terdiri dari 

10 soal uraian, di mana setiap jawaban benar dinilai 10 poin. 

Evaluasi uji pada penelitian ini menggunakan pengukuran N-

Gain Score. Data hasil tes Pretest dan Posttest dengan 

pengukuran N-Gain Score dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.7 

Analisis Data Menggunakan N-Gain Score 

 

Nama Pretest Post 

test 

Post test 

pretest 

Nilai 

ideal 

pretest 

n-gain 

score 

n-gain 

persen 

Citra icha 

septiana 

40 80 40 60 0,66 66,6 

Meyla anisa 

putri 

40 80 50 60 0,66 66,6 

Afton ilman 

Huda 

40 100 60 60 1 100 
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Muhammad Rio 

Ferdinan 

50 100 50 50 1 100 

Muhammad 

Fatta Arrozaki 

50 90 40 50 0,8 80 

Verena Tevi 

Alsyafira 

Sudiyono 

50 90 40 50 0,8 80 

Berliana 

Salsabila Bilqis 

30 70 40 70 0,57 57,1 

Kayla Zahra 

Assyfa 

20 100 80 80 1 100 

Adinda Azka 

Salsabila 

20 80 60 80 0,75 75 

Azkana Nabil 

Kendy 

30 80 50 70 0,71 71,4 

Mean 37 87 50 63 0,79 79,6 

 

Berdasarkan tabel tersebut, persentase data N-Gain Score 

menunjukkan rata-rata persentase sebesar 79,6%, yang 

menandakan peningkatan sekitar 75% setelah pengembangan 

media Multiply Card dalam    pembelajaran materi pembagian 

bilangan cacah sampai 100. 

Setelah menggunakan media Multiply Card dalam 

pembelajaran materi pembagian bilangan cacah sampai 100 untuk 

kelas IV Sekolah Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember, 

analisis terhadap skor pretest dan post-test menunjukkan 

peningkatan hasil belajar yang signifikan. Data rata-rata hasil 

pretest dan post-test dapat ditemukan dalam gambar berikut. 
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Gambar 4.7 

Grafik Nilai Rata Rata Prestest Dan Post Test 

 
 

 

 

 

 

 

Di gambar tersebut terlihat bahwa sebelum perlakuan diberikan, 

rata- rata nilai hasil belajar pretest adalah Setelah perlakuan diberikan, 

nilai hasil belajar post-test mencapai  Hal ini menunjukkan bahwa media 

Multiply card dapat meningkatkan hasil belajar, menandakan bahwa media 

Multiply card efektif digunakan, terutama dalam pembelajaran matematika 

kelas IV dengan materi pembagian bilangan cacah sampai 100. 

1) Analisis angket prespon siswa : Di sini, evaluasi tanggapan 

siswa diukur menggunakan angket terhadap media Multiply 

card.Angket tanggapan siswa diberikan kepada siswa pada akhir 

penelitian pengembangan dengan tujuan menilai kepraktisan 

media Multiply card yang disampaikan kepada siswa. Angket 

tanggapan diberikan setelah siswa menyelesaikan sesi 
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pembelajaran, di mana peneliti membagikan angket kepada 

siswa. Hasil analisis dapat dilihat dalam tabel berikut . 

Tabel 4.8 

 Hasil Respon Siswa 

 

Data Skor Kategori respon 

peserta didik 

Ketertarikan siswa 89% Sangat baik 

 

Berdasarkan data rata-rata siswa yang terdapat dalam 

tabel, dapat disimpulkan bahwa media Multiply card 

mendapatkan tanggapan positif dari siswa dengan tingkat 

ketertarikan sebesar 89 %. 

B. Revisi Produk 

 Setelah proses validasi, dilanjutkan dengan melakukan revisi produk 

di mana peneliti menyesuaikan saran yang diberikan oleh validator. 

Terdapat perubahan pada media Multiply card sebelum dan sesudah 

proses revisi dilakukan. 
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BAB V 

KAJIAN PRODUK DAN SARAN 

A. Kajian Produk Yang Telah Direvisi  

Media pembelajaran dapat dideskripsikan sebagai media yang memuat 

informasi atau pesan instruksional dan dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran merupakan media yang menyampaikan 

pesan atau informasi yang memuat maksud atau tujuan pembelajaran.
44

Oleh 

karena itu, dalam proses pembelajaran disarankan untuk menggunakan media 

pembelajaran agar siswa tidak merasa bosan selama pembelajaran.  

Media multiply card adalah salah satu contoh media pembelajaran 

matematika yang dirancang untuk membantu siswa dalam memahami materi. 

Media ini termasuk dalam kategori media visual berbentuk persegi panjang 

dan trapesium yang berisi materi pembelajaran, , sehingga dapat membantu 

mengurangi rasa bosan siswa selama pembelajaran. Media multiply card juga 

merupakan alat bantu yang mudah dibuat oleh guru-guru, terbuat dari akralik 

dan triplek 

Semua ini berkaitan dengan mata pelajaran matematika, khususnya materi 

pembagian bilangan cacah sampai 100 untuk kelas IV di Sekolah Dasar 

Tegalwangi 05 Umbulsari Jember. Dalam pengembangan media ini, 

digunakan model ADDIE yang meliputi 5 tahapan, yaitu analisis, 

desain/perencanaan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Sebelum 

dilakukan uji coba, media tersebut divalidasi terlebih dahulu oleh validator 

                                                           
44 Sanjaya, “Strategi Pembelajaran Berorentasi Standar Proses Pendidikan.” 



97  

 

yang terdiri dari validator media, validator materi, dan validator 

pembelajaran. 

Media pembelajaran matematika berupa multiply card memiliki konten 

yang mencakup materi sesuai dengan modul ajar kurikulum merdeka untuk 

pelajaran matematika,khususnya materi pembagian bilangan cacah sampai 

100, untuk siswa kelas IV di Sekolah Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari 

Jember. 

B.  Saran Pemanfaatan,dan Diseminasi 

1. Saran pemanfaatan produk 

Beberapa saran memanfaatkan produk media multiply card anatara lain : 

a. Kepala Sekolah mengharapkan agar media yang dibuat lebih kokoh 

dan tidak mudah rusak. 

b. Wali Kelas IV mengharapkan media yang dibuat peneliti agar lebih 

berwarna supaya peserta didik lebih tertarik. 

c. Peserta Didik berharap media tersebut bisa di gunakan selian materi 

pembagian. 

2. Diseminasi produk 

Media pengembangan multiply card untuk mata pelajaran 

Matematika dapat  diterapkan di berbagai tingkat kelas di sekolah yang 

relevan, serta di Sekolah Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah pada 

pendidikan dasar lainnya di Kabupaten Jember.Namun, penyebaran 

produk tersebut harus mempertimbangkan karakteristik peserta didik 
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untuk memastikan manfaatnya yang optimal dan menghindari 

pemborosan. 

1. Instagram : 

https://www.instagram.com/reel/DKQ4a7wPD3f/?igsh=eWlsYnBk

MDdta3N5 

2. Tiktok  : 

https://vt.tiktok.com/ZSkdjWuNy/ 

3. Youtube  : 

https://youtu.be/ofDEwO0pG9s?si=eykma_UHr8YFs-po 

C. Kesimpulan 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa dalam penelitian 

pengembangan di Sekolah Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember, 

mengenai Pengembangan Media Multiply card pada Pelajaran Matematika 

Materi Pembagian Bilangan Cacah sampai 100 untuk Kelas IV di Sekolah 

Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember Tahun 2024/2025, diperoleh hasil 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan Media Multiply card untuk Pelajaran Matematika  

Materi Pembagian Bilangan Cacah sampai 100  Kelas IV di Sekolah 

Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember Tahun 2023/2024, dilakukan 

menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu 

Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. 

2.  Kelayakan media Multiply card untuk Pelajaran  Matematika Materi 

Pembagian Bilangan Cacah sampai 100 Kelas IV di Sekolah Dasar 

Tegalwangi 05 Umbulsari Jember, dievaluasi melalui uji validitas, serta 

https://www.instagram.com/reel/DKQ4a7wPD3f/?igsh=eWlsYnBkMDdta3N5
https://www.instagram.com/reel/DKQ4a7wPD3f/?igsh=eWlsYnBkMDdta3N5
https://vt.tiktok.com/ZSkdjWuNy/
https://youtu.be/ofDEwO0pG9s?si=eykma_UHr8YFs-po
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diuji coba untuk referensi. Uji validasi melibatkan validator seperti ahli 

media, ahli materi, dan ahli pembelajaran, dengan hasil rata-rata 

persentase validasi sebesar 86% menunjukkan bahwa media Multiply 

card sudah sangat valid untuk digunakan.  

3. Keefektifan Pengembangan Media Multiply card untuk pembelajaran 

Matematika  Materi Pembagian Bilangan Cacah sampai 100  Kelas IV 

di Sekolah Dasar Tegalwangi 05 Umbulsari Jember Tahun 2024/2025, 

dievaluasi melalui hasil pembelajaran peserta didik dan respons dari 

angket peserta didik. Pengukuran hasil belajar dilakukan melalui tes, 

dengan menggunakan pretes dan post tes. Hasil keefektifan media 

multiply card diukur dan diperoleh menggunakan perhitungan N-Gain 

Score, yang menunjukkan rata-rata peningkatan hasil belajar sebesar 

79%
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Lampiran :1 matriks 

MATRIKS 

 
Judul Variabel Sumber Data Metode Rumusan 

Pengembangan 

Media Pembelajaran 

Multiply Card Pada 

Pembelajaran 

Matematika Kelas Iv 

Di Sekolah Dasar 

Tegalwangi 05 

Umbulsari Jember 

Tahun Pelajaran 

2024/2025 

Media 

Pembelajaran 

Multiply Card Pada 

Pembelajaran 

Matematika materi 

pembagian bilangan 

cacah 

Subjek penelitian adalah 

peserta didik kelas IV 

sekolah dasar tegalwangi 

05 Umbulsari Jember 

Validator guru dan 

peserta didik 

,Dokumentasi 

Jenis penelitian   : 

pengembangan atau 

Research and Development 

Teknik pengumpulan data : 

instrumen 

observasi,instrumen 

wawancara,instrumen  uji 

coba produk 

1. Bagaimanakah 

kelayakan dari media 

pembelajaran Multiply 

Card pada 

pembelajaran 

matematika siswa 

kelas IV di Sekolah 

Dasar Tegalwangi 05 

Umbulsari Jember 

tahun pelajaran 

2024/2025?. 

2. Bagaimana respon 
siswa dan guru 

terhadap penggunaan 
media multiply card 
pada pembelajaran 
matematika siswa 

kelas IV di Sekolah 
dasar Tegalwangi  05 

Umbulsari Jember 

tahun pelajaran 

2023/2024. 
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Lampiran :2 surat izin penelitian 
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Lampiran :3 surat permohonan validator ahli media 
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Lampiran :4 lembar validator ahli materi 
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Lampiran :5 lembar validator ahli media

 



110 
 

 

 



111 
 

 

 



112 
 

 

Lembar :6 lembar validasi ahli materi 

 



113 
 

 

 



114 
 

 

 

 

 



115 
 

 

Lampiran :7 lembar validasi ahli pembelajaran 

 



116 
 

 

 



117 
 

 

Lembar :8  modul ajar 

 



118 
 

 

 



119 
 

 

 

 



120 
 

 

 



121 
 

 

 



122 
 

 

 



123 
 

 

 



124 
 

 

 



125 
 

 

Lampiran :8 angket respon peserta didik 

 



126 
 

 

 



127 
 

 

Lampiran :9 surat keterangan selesai penelitian 

 

 



128 
 

 

Lampiran :9 jurnal kegiatan penelitian 

 



129 
 

 

Lampiran :10 dokumentasi kegiatan penelitian 

      

          

       



130 
 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



131 
 

 

Lampiran :11 hasil plagiasi 

 



132 
 

 

BIODATA PENULIS 

 

 

 

 

 

 

 
A. DATA PRIBADI 

 

Nama  : Suryani Iza Miflakhul Kamilah 

Nim       : 212101040043 

Tempat,Tanggal Lahir  : Jember,16 Maret 2002 

Alamat  : Dusun pomo-desa ampel kec.wuluhan-kab.jember 

Agama  : Islam 

Alamat Email  : suryaniiza2021@gmail.com 

B. RIWAYAT PENDIDIKAN 

 

TK : TK NU Muslimat NU 67 

MI : SD Ampel 03 

SMP : SMP Nahdatul Tholabah (Yasinat) Jember 

SMA : MAN 02  Jember 

Perguruan Tinggi : UIN Kiai Haji Achmad  Siddiq Jember 

 

 

 


