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Pembelajaran matematika di sekolah dasar kerap dianggap abstrak dan
menantang bagi siswa, khususnya pada materi perkalian. Untuk menjawab
kebutuhan akan media belajar yang lebih konkret dan menarik, penelitian ini
mengembangkan media digital interaktif berbasis PowerPoint Kantong
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mendeskripsikan proses pengembangan serta menilai validitas dan respons
pengguna terhadap media yang dikembangkan. Metode yang digunakan adalah
penelitian dan pengembangan dengan model ADDIE yang dibatasi hingga
tahap development. Subjek penelitian meliputi satu guru, enam siswa kelas 1T
SD Negeri 141 Pekanbaru, serta satu validator ahli media. Data diperoleh
Pembelajaran matematika melalui lembar validasi dan angket respons pengguna. Hasil menunjukkan
Pengembangan media bahwa media memperoleh kategori sangat valid dari ahli media dengan skor
Sekolah dasar 91,7%, serta respons sangat positif dari guru sebesar 97,5%dan siswa sebesar
91,2%. Temuan ini mengindikasikan bahwa media memiliki kelayakan awal
yang baik dan berpotensi mendukung pembelajaran yang lebih konkret,
menarik, dan sesuai karakteristik siswa. Kontribusi utama penelitian terletak
pada integrasi digitalisasi sederhana yang mudah diimplementasikan guru.
Namun, karena penelitian berhenti pada tahap development, efektivitas empiris
media dalam praktik kelas belum dapat disimpulkan sehingga diperlukan
penelitian lanjutan pada tahap implementasi.
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Introduction

Pembelajaran merupakan proses memfasilitasi agar individu dapat belajar. Antara belajar dan pembelajaran
merupakan satu kesatuan yang tidak terpisahkan. Menurut Syahputra (2024) menyatakan bahwa pembelajaran
secara sederhana dapat diartikan sebagai sebuah usaha mempengaruhi emosi, intelektual, dan spiritual
seseorang agar mau belajar dengan kehendaknya sendiri. Secara khusus dapat diutarakan bahwa pembelajaran
merupakan suatu proses belajar yang dibangun guru untuk meningkatkan moral, intelektual, serta
mengembangkan berbagai kemampuan yang dimiliki oleh siswa, baik itu kemampuan berpikir, kemampuan
kreativitas, kemampuan mengkonstruksi pengetahuan, kemampuan pemecahan masalah, hingga kemampuan
penguasaan materi pembelajaran dengan baik yang dapat dicapai dengan pemanfaatan media yang baik pula.

Salah satu mata pelajaran di sekolah dasar yang mempunyai peran penting dalam mengembangkan
kemampuan dasar siswa adalah matematika. Dengan pembelajaran matematika siswa diharapkan dapat
berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif. Hal ini diperlukan agar siswa mendapatkan bekal dalam
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hidup bermasyarakat dan dapat meneruskan pendidikan yang lebih tinggi. Maka dari itu, guru harus
melaksanakan pembelajaran yang menarik agar dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran
di kelas (Janah, 2023). Namun, hasil Program for International Student Assessment (PISA) Indonesia belum
menunjukkan peningkatan yang signifikan. Prestasi belajar Matematika peserta didik di Indonesia berada di
peringkat ke-7 dari 73 negara, dengan skor rata-rata” 379 (Valentina & Wulandari, 2022).

Sejalan pada kenyataannya fenomena di lapangan masih banyak ditemukan guru yang masih menitik
beratkan pembelajaran langsung yang didominasi oleh guru, kurangnya penggunaan media pembelajaran
sehingga siswa bersifat pasif menerima apa yang diberikan guru. Umumnya siswa hanya menyimak penjelasan
dari guru yang di lanjutkan dengan mengerjakan soal-soal di papan tulis sehingga pembelajaran yang demikian
kurang bermakna bagi siswa dan berdampak terhadap hasil belajar siswa (Lero et al., 2023). Selain itu,
permasalahan serupa juga ditemui pada penelitian (Risqi & Siregar, 2023) bahwa hasil belajar perkalian pada
siswa sendiri siswa mengalami kesulitan dalam menyelesakan soal perkalian yang diberikan. Hal ini
dikarenakan ketika guru meminta siswa untuk menghafal perkalian dirumah siswa tidak menghafalnya dan
siswa sudah menganggap terlalu sulit untuk memahaminya.

Berdasarkan wawancara dengan guru kelas II SD Negeri 141 Pekanbaru, teridentifikasi bahwa lebih dari
separuh siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep perkalian. Keterbatasan tersebut tidak
hanya disebabkan oleh sifat materi yang abstrak, tetapi juga oleh penggunaan media pembelajaran yang masih
konvensional, seperti jari-jari dan penjelasan di papan tulis, tanpa adanya variasi atau dukungan visual yang
memadai. Temuan ini mengonfirmasi bahwa pembelajaran belum memberikan pengalaman konkret yang dapat
menjembatani pemahaman konsep dasar matematika, sebagaimana direkomendasikan dalam berbagai kajian
pedagogis. Guru juga menekankan perlunya media digital yang lebih interaktif, seperti Kantong Perkalian, yang
diyakini dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan memfasilitasi pemahaman melalui tampilan visual dan
interaksi langsung.

Berdasarkan keadaan tersebut, peneliti memilih media digitak kantong perkalian sebagai solusinya. Media
digital kantong perkalian merupakan media pembelajaran yang tepat bagi siswa kelas 2 SD karena sesuai dengan
karakteristik perkembangan kognitif anak usia dini. Media ini menggabungkan konsep konkret dalam bentuk
visual dan interaksi digital, sehingga memudahkan siswa memahami konsep perkalian secara bertahap. Dengan
pendekatan yang menarik dan mudah dipahami, media ini mendukung pembelajaran yang aktif, bermakna, dan
menyenangkan. Maka dari itu, diperlukannya sebuah media pembelajaran yang dapat membantu guru dalam
menjelaskan materi kepada siswa (Hidayati et al., 2023). Media pembelajaran yang digunakan yaitu media yang
menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa agar siswa tidak merasa jenuh dan dapat menguasai pemahaman
konsep matematis dengan baik (Silvia et al., 2023).

Dengan ini penggunaan media pembelajaran menjadi kunci dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap matematika (Febriani et al., 2024). Menurut Rahmah et al. (2023), matematika merupakan mata
pelajaran abstrak yang diajarkan di Sekolah Dasar. Pembelajaran matematika permulaan di sekolah dasar
difokuskan pada penguasaan konsep tentang operasi hitung sepertipenjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian (Apriyanto, 2023). Menurut Febriyanto (dalam Elsani, 2021)menjelaskan bahwa indikator
pemahaman konsep matematika adalah sebagai berikut (1) mengidentifikasi dan membuat contoh dan bukan
contoh. (2) menerjemah dan menafsirkan makna symbol, tabel, diagram, gambar, grafik, serta kalimat
matematis. (3) memahami dan merenerapkan ide matematis, (4) membuat suatu eksrapolasi (perkiraan).

Media pendidikan dan alat peraga berfungsi sebagai jembatan bagi siswa dalam meningkatkan kemampuan
matematika serta berpikir secara abstrak. Guru dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif dalam mengelola media
pembelajaran. Kundarsih et al. (2022) mengatakan bahwa pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat
berpengaruh pada proses pembelajaran di kelas. Media memainkan peran penting dan esensial dalam proses
belajar mengajar, membantu mencapai tujuan pendidikan umum dan tujuan pembelajaran khusus di sekolah
(Azrori & Akrom, 2023). Media pembelajaran dapat memperkuat pemahaman konsep perkalian dalam
matematika. Salah satu media yang efektif adalah kantong perkalian. Menurut Mainda et al. (2024), media ini
membantu guru dan siswa dalam memahami konsep perkalian. Penggunaan kantong perkalian memungkinkan
siswa lebih aktif dalam pembelajaran, sehingga mereka dapat memahami dasar-dasar perkalian dengan lebih
baik. Media ini memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan, membantu siswa
mengembangkan keterampilan berhitung secara mandiri. Dengan demikian, kantong perkalian menjadi
alternatif yang inovatif bagi guru dalam mengajarkan perkalian. Selain itu, media ini juga dapat meningkatkan
minat dan motivasi belajar siswa, sehingga mereka lebih mudah memahami serta mengaplikasikan konsep
perkalian dalam kehidupan sehari-hari.

Didukung oleh Arifah (2024) yang juga mengatakan bahwa diperlukan efektifitas pembelajaran di sekolah
dasar dibantu dengan media pembelajaran yang interaktif, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai.
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Kemudian Ruda et al. (2023) dalam penelitiannya bahwa media kantong bilangan perkalian disajikan terkait
sifat pertukaran perkalian dengan warna media yang menarik sehingga diharapkan siswa akan aktif dan
semangat dalam belajar dan selanjutnya akan berdampak pada hasil belajar siswa. Beberapa penelitian pun telah
dilakukan terkait penggunaan media kantong bilangan dan manfaatnya terhadap hasil belajar. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan media yang lebih inovatif, seperti kantong perkalian, dapat menjadi solusi
yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Minimnya pemanfaatan media digital dalam penelitian terdahulu menunjukkan bahwa inovasi
pembelajaran belum sepenuhnya mengikuti tuntutan Kurikulum Merdeka yang mendorong integrasi teknologi
dan pembelajaran interaktif berbasis digital. Selain itu, studi-studi tersebut belum menawarkan model
pengembangan media secara sistematis yang menjelaskan tahapan desain, pengembangan, hingga uji kelayakan
awal. Dengan demikian, terdapat kesenjangan penelitian (research gap) bahwa belum banyak pengembangan
media perkalian berbasis digital yang dirancang secara terstruktur dan sesuai karakteristik kognitif siswa sekolah
dasar. Penelitian ini hadir untuk mengisi kekosongan tersebut melalui pengembangan media digital interaktif
Kantong Perkalian menggunakan model ADDIE.

Keterbaharuan (novelty) penelitian ini tidak hanya terletak pada pengembangan media digital interaktif
Kantong Perkalian, tetapi juga pada upaya mentransformasi media kantong bilangan yang sebelumnya masih
bersifat manual dan kurang mendukung pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian-penelitian terdahulu
sebagian besar menggunakan alat peraga konkret seperti kartu angka, kantong bilangan manual, atau papan
hitung yang meskipun membantu pemahaman konsep, namun memiliki keterbatasan dalam memberikan
umpan balik langsung, fleksibilitas tampilan, dan interaktivitas. Belum ada studi yang memetakan kelemahan
media manual tersebut serta mengembangkan versi digital yang sistematis sesuai tuntutan Kurikulum Merdeka
yang menekankan literasi digital, kemandirian belajar, dan penggunaan media interaktif. Oleh karena itu,
penelitian ini menawarkan kontribusi baru melalui digitalisasi kantong perkalian dengan ilustrasi visual, tombol
navigasi interaktif, dan kuis dengan umpan balik otomatis, sehingga menghasilkan media yang lebih adaptif,
menarik, dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Penelitian ini bertujuan untuk proses pengembangan, tingkat validitas dan tanggapan produk terhadap
pengembangan media digital kantong perkalian untuk siswa kelas II SD Negeri 141 Pekanbaru. Implikasi
penelitian ini adalah bahwa pengembangan media digital interaktif Kantong Perkalian memberikan kontribusi
nyata terhadap peningkatan kualitas pembelajaran matematika di sekolah dasar. Media ini membuktikan bahwa
penggunaan teknologi dalam pembelajaran mampu mengubah cara siswa memahami konsep abstrak menjadi
lebih konkret dan menyenangkan.

Method

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran digital yang inovatif, menarik, dan efektif dalam mendukung proses belajar
matematika di sekolah dasar. Fokus utama penelitian ini adalah pengembangan media digital (PPT) “kantong
perkalian” sebagai alat bantu belajar bagi siswa kelas IT SD Negeri 141 Pekanbaru. Model pengembangan yang
digunakan mengacu pada model ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan sistematis, yaitu analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Namun, penelitian ini hanya dilaksanakan hingga
tahap development karena keterbatasan waktu, biaya. Fokus penelitian adalah menghasilkan prototipe media
digital kantong perkalian bagi siswa kelas II. Tahap analysisdilakukan melalui wawancara siswa, wawancara
guru, analisis kurikulum, dan analisis materi untuk mengidentifikasi kesulitan siswa dan keterbatasan media
manual yang digunakan. Tahap design mencakup penyusunan storyboard, materi, tampilan visual, dan navigasi
sesuai  prinsip  desain  instruksional = dan  karakteristik = perkembangan  kognitif = siswa.
Tahap development menghasilkan prototipe media yang kemudian divalidasi oleh satu ahli media dan diuji
responsnya oleh satu guru serta enam siswa. Pemilihan subjek dilakukan dengan teknik purposive sampling,
yaitu pemilihan berdasarkan pertimbangan tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian. Validator dipilih
berdasarkan kompetensi akademik dan pengalaman profesional di bidangnya agar hasil validasi yang diperoleh
memiliki tingkat keakuratan dan keandalan yang tinggi.

Instrumen pengumpulan data meliputi lembar validasi ahli media, angket respons pendidik dan siswa untuk
mengetahui tingkat keterterimaan dan kemanfaatan media, serta dokumentasi berupa foto dan catatan selama
proses pengembangan dan uji coba berlangsung. Semua instrumen disusun dengan menggunakan skala
likert agar memudahkan proses penilaian dan interpretasi hasil. Analisis data dilakukan dengan menggunakan
dua pendekatan, yaitu analisis kualitatif dan analisis kuantitatif. Analisis kualitatif digunakan untuk menelaah
komentar, saran, dan masukan dari validator maupun pengguna, yang selanjutnya dijadikan dasar perbaikan
dan penyempurnaan produk. Sementara itu, analisis kuantitatif dilakukan dengan mengubah skor hasil validasi
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ke dalam bentuk persentase untuk menentukan tingkat kelayakan media yang dikembangkan. Berikut adalah
rumus dalam menghitung analisis kuantitatif:

Pi x 100%
n

Keterangan:

P = Presentase

n = Skor tertinggi

f = jumlah sekor data yang digunakan

Setelah data dianalisis menggunakan rumus persentase yang telah dijelaskan sebelumnya, akan diperoleh
hasil berupa persentase yang mencerminkan kualitas dari produk media pembelajaran. Persentase ini
menunjukkan tingkat kelayakan media tersebut serta menjadi dasar untuk melakukan revisi produk berdasarkan
hasil validasi dari ahli media, yang disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Produk

Persentase % Kelayakan
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% — 40% Kurang Valid
0% - 20% Tidak Valid

Sumber: Sudarman et al. (2022)

Jika media pembelajaran memperoleh persentase skor antara 81% hingga 100%, maka materi tersebut
dinyatakan sangat valid dan layak digunakan tanpa perlu revisi. Namun, apabila hasil evaluasi belum mencapai
rentang persentase 61%, maka media pembelajaran perlu direvisi hingga memenuhi kriteria validitas dengan
persentase minimal 62%, kemudian diajukan kembali kepada validator untuk dilakukan penilaian ulang.
Analisis statistik lanjutan seperti expert agreement atau inter-rater reliability belum diterapkan. Dengan
demikian, hasil penelitian ini merepresentasikan kelayakan awal media digital yang dikembangkan dan menjadi
dasar bagi penelitian lanjutan pada tahap implementasi dan evaluasi.

Results and Discussions

Penelitian ini bertujuan untuk proses pengembangan, tingkat validitas dan tanggapan produk terhadap
pengembangan media digital kantong perkalian untuk siswa kelas II SD Negeri 141 Pekanbaru. Adapun hasil
penelitian dari tiga tahapan yakni:

Tahap Analisis (Analysis)

Analisis pendidik menunjukkan bahwa guru di SD Negeri 141 Pekanbaru memiliki tanggung jawab penting
dalam menciptakan pembelajaran yang kreatif dan menarik, khususnya pada mata pelajaran Matematika.
Namun, sebagian guru masih mengandalkan metode konvensional seperti ceramah dan latihan tertulis,
sehingga pembelajaran cenderung monoton dan kurang menumbuhkan motivasi belajar siswa. Guru
sebenarnya memiliki potensi untuk menggunakan media digital, tetapi keterbatasan dalam penguasaan
teknologi dan waktu pengembangan sering menjadi kendala. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media digital
sederhana yang mudah digunakan, seperti Kantong Perkalian, agar guru dapat menyampaikan konsep perkalian
dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan.

Dari analisis siswa, diketahui bahwa peserta didik kelas II SD berada pada tahap operasional konkret
menurut teori Piaget, sehingga mereka belajar paling efektif melalui pengalaman langsung, manipulatif, dan
visual. Siswa di sekolah ini memiliki minat belajar yang tinggi terhadap aktivitas yang bersifat bermain dan
eksploratif, tetapi mudah kehilangan fokus jika pembelajaran kurang variatif. Kemampuan berhitung siswa juga
beragam, sebagian sudah memahami penjumlahan dan pengurangan, namun masih kesulitan memahami
perkalian sebagai penjumlahan berulang.

Berdasarkan analisis kurikulum, pengembangan media digital Kantong Perkalian mengacu pada Kurikulum
Merdeka untuk Fase A (kelas I-II) pada mata pelajaran Matematika, dengan capaian pembelajaran agar siswa
mampu memahami operasi hitung dasar dan menggunakannya dalam kehidupan sehari-hari. Media ini
mendukung prinsip pembelajaran berdiferensiasi dan berpusat pada siswa sesuai arah Kurikulum Merdeka.
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Sementara itu, analisis materi mencakup konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulang, hubungan
antara perkalian dan pengelompokan benda, fakta dasar perkalian bilangan 1 sampai 10, serta penerapan
perkalian dalam kehidupan sehari-hari. Semua materi tersebut dikemas dalam bentuk media digital interaktif
berupa kantong-kantong berisi benda atau angka yang divisualisasikan melalui animasi dan suara untuk
membantu siswa memahami konsep abstrak secara konkret. Dengan demikian, pengembangan media
digital Kantong Perkalian relevan dengan kebutuhan guru, karakteristik siswa, tuntutan kurikulum, dan
substansi materi sehingga diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa dalam
mempelajari konsep perkalian.

Tahap Perancangan (Design)

Tahap desain media digital Kantong Perkalian Kelas |l dilakukan untuk mengubah hasil analisis kebutuhan
menjadi rancangan konkret berupa media pembelajaran interaktif yang menarik, mudah digunakan, dan sesuai
dengan karakteristik siswa kelas IT SD Negeri 141 Pekanbaru. Proses desain diawali dengan pembuatan naskah
yang berfungsi untuk menentukan struktur dan alur isi media. Naskah ini memuat susunan halaman yang
mencakup tampilan pembuka, menu utama, tujuan pembelajaran, materi inti, dan kuis interaktif. Struktur
tersebut disusun agar penyajian materi berjalan runtut, mudah dipahami, serta mendukung tujuan
pembelajaran, yaitu agar siswa mampu memahami konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang dengan cara
yang menyenangkan.

Setelah itu dilakukan penyusunan navigasi untuk memudahkan pengguna berpindah antarhalaman dengan
mudah dan intuitif. Tombol-tombol interaktif seperti “Start”, “Home”, “Tujuan”, “Materi”, dan “Kuis”
disediakan di setiap halaman dan dilengkapi dengan ikon menarik agar mudah dikenali oleh siswa. Tombol
“Start” pada halaman pembuka berfungsi untuk memulai pembelajaran, sedangkan tombol “Home” digunakan
untuk kembali ke menu utama.

Selanjutnya dilakukan pembuatan sketsa tata letak halaman yang mempertimbangkan unsur interaktif,
keseimbangan visual, serta keterbacaan teks. Halaman pembuka menampilkan judul utama “Kantong Perkalian
Kelas I1”’, nama penyusun serta tombol “Start” di bagian tengah. Latar belakang menggunakan ilustrasi simbol-
simbol matematika yang ceria dan edukatif untuk menarik perhatian siswa. Halaman berikutnya merupakan
menu utama yang menampilkan tiga tombol navigasi utama, yaitu “Tujuan”, “Materi”, dan “Kuis”, masing-
masing dilengkapi ikon visual yang sesuai.
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Gambar 1. Tampilan Media Digital Kantong Perkalian

Tahap berikutnya adalah perancangan halaman kuis interaktif yang berfungsi untuk menguji pemahaman
siswa terhadap materi. Kuis menampilkan soal dengan empat pilihan jawaban serta dua ilustrasi ekspresi tokoh
lucu di bagian tengah, satu dengan ekspresi gembira bertuliskan “Good!” untuk jawaban benar, dan satu
ekspresi menangis untuk jawaban salah. Ilustrasi ini bertujuan memberikan umpan balik visual yang
menyenangkan bagi siswa. Pada tahap akhir, dilakukan penentuan elemen visual dan interaktif yang meliputi
pemilihan warna, font, dan ikon. Warna yang digunakan adalah warna cerah seperti biru, kuning, dan hijau
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agar suasana belajar terasa ceria. Jenis huruf dipilih yang mudah dibaca dan sesuai untuk anak-anak,
seperti Comic Sans MS atau Poppins, sedangkan ikon dibuat bergaya kartun sederhana. Setiap tombol
dilengkapi efek klik untuk menampilkan animasi slide-in atau pop-up berisi informasi tambahan maupun
umpan balik terhadap jawaban siswa. Dengan rancangan ini, Kantong Perkalian diharapkan menjadi media
pembelajaran digital yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga interaktif, komunikatif, dan efektif
membantu siswa memahami konsep perkalian secara konkret serta menyenangkan sesuai dengan prinsip
Kurikulum Merdeka. Berikut adalah tampilan media digital kantong perkalian yang terdiri dari cover, menu,
tujuan pembelajaran, materi, contoh soal dan kuis Gambar 1.

Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan media digital kantong perkalian kelas II merupakan proses lanjutan setelah tahap
desain, yang bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran yang valid, layak, dan siap digunakan
dalam kegiatan belajar mengajar. Pada tahap ini dilakukan beberapa langkah sistematis agar media benar-benar
sesuai dengan kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran Matematika di kelas II SD Negeri 141 Pekanbaru.
Langkah pertama adalah memastikan bahwa media yang dikembangkan telah sesuai dengan tujuan
pembelajaran, yaitu membantu siswa memahami konsep perkalian secara konkret, interaktif, dan
menyenangkan. Dalam hal ini, seluruh komponen dalam media interaktif kantong perkalian, mulai dari
penyajian materi, tampilan visual, hingga aktivitas kuis, dirancang agar mendukung siswa dalam mengenal
perkalian sebagai penjumlahan berulang melalui pengalaman belajar yang melibatkan unsur visual dan
kinestetik.

Validasi Ahli

Langkah kedua yaitu melakukan validasi ahli, yang dilakukan oleh satu jenis validator, yaitu ahli
media/desain. Ahli media bertugas menilai aspek tampilan, kemenarikan desain, kejelasan navigasi,
keterbacaan teks, serta interaktivitas media. Proses validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa media tidak
hanya menarik secara visual, tetapi juga memiliki kedalaman substansi yang sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar. Berikut adalah hasil validasi oleh ahli media:

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek yang Diamati Title 2
Kesederhanaan 100%
Keterpaduan 80%
Penekanan 90%
Keseimbangan 90%
Bentuk 90%
Warna 100%
Rata-Rata 91,7%
Kriteria Sangat Valid

Sumber: Olah Data Hasil Penelitian 2025

Berdasarkan penilaian ahli media terhadap enam aspek desain, kesederhanaan, keterpaduan, penekanan,
keseimbangan, bentuk, dan warna, media digital kantong perkalian memperoleh skor rata-rata 91,7% dengan
kategori “sangat valid”. Persentase ini tidak hanya menunjukkan kelayakan visual, tetapi juga mencerminkan
konsistensi antarindikator, karena seluruh aspek memperoleh skor tinggi yang relatif stabil. Dalam proses
penilaian, validator memberikan beberapa catatan kualitatif, seperti perlunya memperjelas kontras warna pada
beberapa slide dan mengoptimalkan ukuran font agar lebih ramah bagi siswa kelas II. Masukan tersebut
kemudian digunakan dalam proses revisi prototipe sehingga hasil validasi bukan hanya angka akhir, tetapi
bagian dari siklus perbaikan produk. Meskipun demikian, hasil ini perlu dibaca secara hati-hati karena penilaian
hanya dilakukan oleh satu validator, sehingga potensi bias penilaian masih mungkin terjadi dan belum dapat
dikontrol melalui triangulasi ahli atau uji reliabilitas antar-penilai. Namun demikian, kombinasi data kuantitatif
dan masukan naratif tetap menunjukkan bahwa media telah memenuhi prinsip desain pembelajaran yang
relevan bagi siswa usia dini. Oleh karena itu, skor validitas 91,7% memberikan indikasi kuat bahwa media ini
layak digunakan sebagai alat bantu pembelajaran perkalian, meskipun efektivitasnya dalam konteks kelas masih
memerlukan pengujian lanjutan pada tahap implementasi.

Respon Guru

Respon guru bertujuan untuk mengetahui sejauh mana media digital interaktif kantong perkalian dapat
membantu proses pembelajaran dari sudut pandang pendidik. Melalui tanggapan guru, peneliti dapat
menilai kecocokan media dengan tujuan pembelajaran, kemudahan penggunaan dalam kegiatan mengajar,
serta keefektifan media dalam menarik perhatian dan meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep
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perkalian. Selain itu, respon guru juga digunakan untuk memperoleh masukan dan saran perbaikan agar media
yang dikembangkan semakin sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di kelas dan karakteristik peserta didik
sekolah dasar. Berikut adalah hasil respon guru terhadap media digital kantong perkalian.

Tabel 3. Hasil Respon Guru

Indikator Skor
Kemudahan pemahaman 100%
Penyajian e-modul 95%
Rata-rata 97,5%
Kriteria Sangat Valid

Sumber: Olah Data Hasil Penelitian 2025

Berdasarkan hasil penilaian respon guru terhadap media digital interaktif Kantong Perkalian, diperoleh rata-
rata skor dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media dinilai mudah dipahami dan
memiliki penyajian yang menarik serta sistematis sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di kelas I sekolah
dasar. Guru menilai bahwa tampilan media, struktur penyajian, serta alur pembelajaran yang disusun sudah
membantu dalam menjelaskan konsep perkalian secara konkret dan interaktif. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa media Kantong Perkalian layak digunakan sebagai alat bantu pembelajaran matematika,
karena mendukung guru dalam menyampaikan materi dengan cara yang lebih menyenangkan, efektif, dan
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Respon Siswa

Setelah proses revisi selesai, produk media digital kantong perkalian dinyatakan siap untuk tahap uji coba
terbatas kepada siswa guna mengetahui tingkat keterpahaman, kemenarikan, dan kemanfaatannya dalam
membantu pembelajaran perkalian. Melalui tahap pengembangan ini, media diharapkan menjadi produk
pembelajaran digital yang valid, layak, dan efektif digunakan sebagai alat bantu guru dalam meningkatkan
pemahaman konsep perkalian secara konkret dan interaktif sesuai tuntutan Kurikulum Merdeka. Berikut adalah
hasil respon siswa dengan uji skala terbatas hanya 6 siswa:

Tabel 4. Hasil Respon Siswa

Nama Siswa Skor Perolehan Skor Maksimal Persentase Kategori
HF 36 40 90% Sangat Valid
MDG 37 40 92,5% Sangat Valid
AN 38 40 95% Sangat Valid
AZ 36 40 90% Sangat Valid
MRA 37 40 92,5% Sangat Valid
AAN 37 40 92,5% Sangat Valid
Rata-rata 92,1%

Kriteria Sangat Valid

Sumber: Olah Data Hasil Penelitian 2025

Hasil uji coba media digital kantong perkalian kelas II menunjukkan bahwa media ini dinilai sangat valid
oleh seluruh siswa yang terlibat. Siswa memberikan tanggapan positif terhadap tampilan, kemudahan
penggunaan, serta kejelasan isi materi yang disajikan. Mereka merasa terbantu dalam memahami konsep
perkalian karena media ini menyajikan penjelasan yang konkret, disertai ilustrasi menarik dan fitur interaktif
yang mudah dioperasikan. Selama proses penggunaan, siswa tampak antusias dan lebih aktif dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran. Elemen interaktif seperti tombol navigasi, gambar kantong berisi angka, serta kuis
dengan umpan balik visual membuat suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan.
Media ini juga membantu siswa memahami hubungan antara penjumlahan berulang dan operasi perkalian
melalui tampilan yang sederhana namun efektif. Secara keseluruhan, tanggapan siswa menunjukkan
bahwa kantong perkalian layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif. Media ini mampu menarik
perhatian, meningkatkan pemahaman, serta menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan
bermakna bagi siswa sekolah dasar.

Pembahasan hasil penelitian menunjukkan bahwa media digital Kantong Perkalian Kelas II memperoleh
penilaian sangat valid dari validator dan respons positif dari siswa, khususnya pada aspek tampilan, navigasi,
serta visualisasi konsep perkalian yang konkret. Meski demikian, interpretasi hasil perlu diarahkan secara
proporsional karena penelitian ini hanya berfokus pada tahap pengembangan tanpa uji implementasi di kelas.
Dibandingkan dengan penelitian terdahulu seperti (Rahmawati et al., 2023) dan (Ulya et al., 2024) yang
mengkaji media kantong angka versi manual dan menilai kepraktisan serta efektivitasnya dalam konteks
pembelajaran langsung, penelitian ini menawarkan kontribusi berbeda, yaitu menghadirkan digitalisasi media
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sesuai kebutuhan Kurikulum Merdeka yang menuntut pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran.
Transformasi dari bentuk manual ke digital ini memberikan kelebihan berupa interaktivitas dan fleksibilitas
visual yang tidak dijumpai pada media sebelumnya, meskipun keunggulan tersebut masih bersifat potensial dan
belum diuji secara empiris dalam situasi kelas nyata. Oleh karena itu, hasil validitas yang tinggi menunjukkan
bahwa desain media telah sesuai dengan prinsip pedagogis dan teori konstruktivisme yang menekankan
pembelajaran melalui representasi konkret, tetapi belum dapat dijadikan dasar untuk menyimpulkan
efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan berhitung siswa. Dengan demikian, posisi penelitian ini berada
pada ranah pengembangan media digital yang valid secara desain, sekaligus membuka ruang bagi penelitian
lanjutan yang menguji kepraktisan dan dampak penggunaan media dalam pembelajaran matematika di kelas
rendah.

Temuan ini mengindikasikan bahwa media digital yang dirancang dengan elemen interaktif dan visual yang
menarik dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses belajar. Hal ini sejalan dengan
tuntutan Pembelajaran Abad 21 membawa perubahan berupa peningkatan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi
(IPTEK) ditandai dengan perubahan kurikulum yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dan
penggunaan media pembelajaran yang dapat merumuskan konsep yang semula abstrak menjadi mudah untuk
dipahami. Selain itu perkembangan IPTEK ini juga menjadikan pendidik harus menguasai dan memahami
pembelajaran menggunakan digitalisasi agar dapat menyeimbangkan dengan perkembangan zaman saat ini
(Salsabila et al., 2025). Penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, serta penerapan
media pembelajaran yang relevan, dapat membantu siswa dalam memahami konsep-konsep matematika secara
lebih baik (Sholihah et al., 2024).

Hasil tersebut sejalan dengan teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget, yang menyatakan bahwa
anak membangun pengetahuannya sendiri melalui interaksi langsung dengan objek dan pengalaman belajar
konkret. Dalam konteks ini, kantong perkalian menyediakan pengalaman belajar yang memungkinkan siswa
mengaitkan konsep abstrak perkalian dengan representasi konkret, seperti kantong berisi angka yang
divisualisasikan secara menarik (Arifah, 2024). Hal ini membantu siswa memahami bahwa perkalian
merupakan bentuk penjumlahan berulang, bukan sekadar hafalan angka. Selain itu, teori lain yang juga relevan
adalah Multiple Representations in Mathematics, yang menyatakan bahwa penggunaan berbagai bentuk
representasi, baik visual, simbolik, maupun konkretmampu meningkatkan pemahaman konsep matematika
secara menyeluruh. Media kantong perkalian berperan sebagai representasi konkret yang menjembatani
pemahaman siswa dari pengalaman nyata ke simbol-simbol matematika (Sabela et al., 2025).

Temuan penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian (Kusuma et al., 2024) yang menyatakan bahwa
penggunaan media Kantong Perkalian dapat meningkatkan kemampuan numerasi peserta didik. Media ini
memungkinkan siswa belajar secara kontekstual dengan bantuan visual yang memperkuat pemahaman konsep
dasar matematika. Dengan demikian, pelaksanaan pembelajaran sebaiknya menggunakan media pembelajaran
yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik, agar kemampuan numerasi mereka terhadap materi
pembelajaran dapat meningkat secara signifikan. Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung
temuan (Madani et al., 2025) yang mengungkapkan bahwa penggunaan media berbasis kantong memiliki
pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan siswa dalam mata pelajaran matematika. Menurut Aminah
(dalam Sufitri et al., 2025) media kantong perkalian tidak hanya meningkatkan prestasi akademik siswa, tetapi
juga mendorong peningkatan aktivitas belajar di dalam kelas.

Media kantong perkalian merupakan salah satu media pembelajaran konkret yang dirancang untuk
mempermudah pemahaman konsep perkalian. Guru sebagai seorang pendidik bisa memanfaatkan kemajuan
teknologi dalam menciptakan media pembelajaran (Wibowo et al., 2024). Menurut (Handayani et al., 2023)
media pembelajaran yang praktis adalah media pembelajaran yang simple dan mudah dipakai oleh pengguna.
Media ini sesuai dengan tahap perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar yang berada pada tahap
operasional konkret menurut teori Piaget (Daniyati & Kesumawati, 2025). Adapun kelebihan media
Pembelajaran kantong perkalian yaitu, memudahkan pengoperasian perkalian dasar dengan cepat. Penyajian
angka lebih cepat, jelas, menarik, dan ringkas. Membangkitkan motivasi dan merangsang siswa untuk belajar
dengan baik. Membangkitkan motivasi dan merangsang siswa untuk belajar dengan baik. Setelah mengetahui
kelebihan media Pembelajaran kantong perkalian ada juga kekurangan media ini yaitu pembuatan memerlukan
waktu yang cukup lama dan siswa tidak akan dapat mengikuti dengan baik kalua penjelasan guru terlalu cepat
dalam menjelaskan pembelajaran dengan menggunakan media ini (Sukataman et al., 2022). Selain itu, menurut
(Farazilla et al., 2024) media pembelajaran papan perkalian membantu guru dalam hal-hal berikut: a)
memperjelas konsep; b) menciptakan atau menyempurnakan konsep; c) melatih siswa dalam pelatihan; d)
memperkuat konsep kepada siswa; e) mengajarkan siswa cara memecahkan masalah; f) mengajarkan siswa
cara mengukur; dan g). Memupuk pemikiran kritis dan analitis pada siswa
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Penelitian pengembangan media digital interaktif kantong perkalian ini memiliki beberapa keterbatasan
yang perlu diperhatikan. Pertama, subjek penelitian masih terbatas pada satu sekolah, yaitu SD Negeri 141
Pekanbaru, dengan jumlah peserta yang relatif sedikit, sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan
secara luas ke sekolah lain dengan karakteristik siswa yang berbeda. Kedua, dalam penelitian pengembangan
media digital interaktif Kantong Perkalian ini terletak pada tahapan penelitian yang hanya sampai pada
tahap development (pengembangan) dalam model ADDIE.

Conclusions

Penelitian ini menghasilkan media digital interaktif Kantong Perkalian untuk siswa kelas IT SD yang telah
divalidasi pada tahap development dalam model ADDIE. Hasil penilaian ahli media dan respons awal guru
serta siswa menunjukkan bahwa produk ini dinilai layak dari segi desain, tampilan, dan kemudahan
penggunaan. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa digitalisasi media konkret seperti kantong perkalian
memiliki potensi untuk mendukung pembelajaran konsep perkalian melalui representasi visual yang lebih
dinamis dibandingkan versi manual yang banyak digunakan dalam penelitian sebelumnya. Namun demikian,
kesimpulan ini perlu dibaca dalam konteks keterbatasan metodologis penelitian. Validasi hanya melibatkan satu
ahli media, dan ukuran sampel siswa relatif kecil. Selain itu, penelitian ini tidak mencakup tahap implementasi
sehingga belum dapat memberikan bukti empiris mengenai efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman
atau hasil belajar siswa di kelas. Dengan demikian, kontribusi utama penelitian ini terletak pada penyediaan
desain awal media digital yang valid secara struktur dan estetika, sekaligus membuka peluang bagi riset lanjutan
yang menguji kepraktisan, efektivitas, serta pengaruh pedagogis media ini dalam konteks pembelajaran
matematika sekolah dasar. Rekomendasi penelitian diarahkan pada perlunya uji coba kelas secara lebih luas,
melibatkan validator lintas bidang, serta penyempurnaan instrumen evaluasi agar hasil pengembangan media
ke depan lebih akurat dan dapat dipertanggungjawabkan secara akademik.
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