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This study investigates the effect of using a multiplication smart board on the 

mathematics learning outcomes of fourth-grade students at SD Inpres Naimata, 

Kupang City. Motivated by students' low achievement in multiplication material, the 

study applied a quantitative method with a one-group pretest-posttest design 

involving 20 students. Data were collected using multiple-choice tests for pretest and 

posttest, and observation sheets for student engagement. The analysis showed a 

significant improvement in scores from 40 to 85, with a Paired Sample t-Test 

significance of 0.000 (p < 0.05), and an N-Gain score of 0.75, indicating a high 

effectiveness. The findings suggest that the multiplication smart board can enhance 

students' mathematical understanding by providing concrete visual aids and fostering 

active participation. 

  

 ABSTRAK 

Kata Kunci:  

hasil belajar 

matematika 

media konkret 

papan pintar perkalian 

sekolah dasar 

 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media papan 

pintar perkalian terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV SD Inpres Naimata, 

Kota Kupang. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya pencapaian siswa pada 

materi perkalian. Penelitian menggunakan metode kuantitatif dengan desain one 

group pretest-posttest. Subjek penelitian adalah 20 siswa. Data dikumpulkan melalui 

tes pilihan ganda untuk pretest dan posttest, serta lembar observasi untuk 

keterlibatan siswa. Hasil analisis menunjukkan peningkatan skor dari 40 menjadi 85, 

dengan nilai signifikansi uji Paired Sample t-Test sebesar 0.000 (p < 0.05), dan skor 

N-Gain sebesar 0,75 yang tergolong tinggi. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

papan pintar efektif dalam meningkatkan pemahaman matematika siswa melalui 

bantuan visual konkret dan partisipasi aktif dalam pembelajaran. 

 

1.  PENDAHULUAN 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar merupakan fondasi penting dalam pengembangan 

kemampuan berpikir logis, analitis, dan sistematis siswa. Salah satu materi yang menjadi tantangan besar 

bagi siswa adalah perkalian, yang menuntut pemahaman konsep serta keterampilan hitung yang kuat. 

Namun, berdasarkan observasi awal di SD Inpres Naimata, banyak siswa mengalami kesulitan dalam 

menguasai operasi perkalian. Hal ini disebabkan oleh penggunaan metode ceramah yang masih dominan 

dan kurangnya media pembelajaran konkret yang sesuai dengan karakteristik kognitif anak. 

Teori belajar Piaget menyebutkan bahwa siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional 

konkret, sehingga mereka membutuhkan media nyata untuk memahami konsep abstrak. Dalam konteks 

ini, media papan pintar perkalian dapat digunakan sebagai alat bantu visual dan interaktif yang 

mendukung proses pembelajaran. Media ini dirancang untuk memudahkan siswa memahami konsep 

perkalian melalui pengalaman langsung dan permainan edukatif yang menarik. 
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Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media konkret mampu meningkatkan hasil belajar siswa 

secara signifikan (Siregar, 2022; Wahyuni, 2021). Selain itu, studi internasional terbaru menemukan bahwa 

instruksi yang menggabungkan media manipulatif konkret dan teknologi berbasis permainan terbukti 

efektif dalam meningkatkan prestasi matematika siswa (Zhou et al., 2024; Chang et al., 2022). Hal ini 

mengindikasikan bahwa media inovatif seperti papan pintar perkalian memiliki potensi besar dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penggunaan 

media papan pintar perkalian terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV SD Inpres Naimata. 

Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran konkret dan interaktif yang efektif, serta memperkaya literatur dalam bidang pendidikan 

matematika dasar. 

 

2.  METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi 

experimental design) dan desain one group pretest-posttest. Penelitian ini dilaksanakan di SD Inpres 

Naimata, Kota Kupang pada bulan Mei 2025. Subjek penelitian adalah 20 siswa kelas IV/D yang dipilih 

secara purposive berdasarkan rekomendasi guru kelas dan kesiapan fasilitas belajar. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas tes objektif pilihan ganda sebanyak 20 

butir soal yang telah divalidasi oleh ahli, serta lembar observasi aktivitas siswa selama pembelajaran 

berlangsung. Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa pada materi perkalian sebelum dan 

sesudah penggunaan media papan pintar, sedangkan lembar observasi digunakan untuk melihat 

partisipasi siswa secara kualitatif. 

Uji validitas soal dilakukan dengan menggunakan korelasi Pearson Product Moment, yang 

menunjukkan bahwa seluruh soal memiliki nilai r hitung > r tabel (0,444) sehingga dinyatakan valid. 

Reliabilitas instrumen diuji menggunakan rumus Cronbach Alpha dan diperoleh nilai sebesar 0,861, yang 

menunjukkan bahwa instrumen sangat reliabel. 

Analisis data dilakukan melalui beberapa tahap. Pertama, uji normalitas data dilakukan 

menggunakan uji Shapiro-Wilk untuk memastikan distribusi data normal. Kedua, dilakukan uji hipotesis 

menggunakan Paired Sample t-Test untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan signifikan antara nilai 

pretest dan posttest. Ketiga, perhitungan N-Gain dilakukan untuk mengetahui tingkat efektivitas 

peningkatan hasil belajar setelah perlakuan. Interpretasi skor N-Gain diklasifikasikan ke dalam kategori 

tinggi, sedang, dan rendah. 

Model pembelajaran dalam penelitian ini berbasis pendekatan saintifik (scientific approach) dengan 

penerapan media konkret berupa papan pintar perkalian. Media ini dirancang dalam bentuk visual tabel 

interaktif yang memungkinkan siswa belajar sambil bermain dan mengamati pola bilangan secara 

langsung. Dengan demikian, siswa tidak hanya menghafal hasil perkalian, tetapi memahami konsep 

melalui representasi konkret sesuai dengan tahap perkembangan kognitif mereka. 

 

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Bagian hasil penelitian menyajikan data secara sistematis dan objektif berdasarkan hasil 

pengukuran yang telah dianalisis. Berdasarkan hasil pretest, rata-rata nilai siswa adalah 40, sedangkan 

nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 85 setelah perlakuan. Uji statistik menggunakan Paired Sample 

t-Test menunjukkan nilai signifikansi 0.000 (p < 0.05), yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan 
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antara nilai pretest dan posttest. Selain itu, skor N-Gain sebesar 0,75 termasuk dalam kategori tinggi, 

menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar sangat efektif. 

 

Tabel 1. Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest 

Jenis Tes Rata-rata Nilai 

Pretest 40 

Posttest 85 

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang sangat signifikan pada hasil belajar siswa 

setelah penerapan media papan pintar perkalian. Sebelum perlakuan (pretest), rata-rata nilai siswa hanya 

40, yang menunjukkan pemahaman awal siswa terhadap materi perkalian masih rendah. Setelah 

pembelajaran menggunakan media papan pintar, rata-rata nilai meningkat tajam menjadi 85, 

menunjukkan bahwa siswa telah mengalami peningkatan pemahaman konsep secara substansial. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Statistik Paired Sample t-Test 

Uji Statistik Nilai 

t (hitung) 13.219 

df (derajat bebas) 19 

Sig. (2-tailed) 0.000 

 

Uji Paired Sample t-Test dilakukan untuk mengetahui signifikansi perbedaan nilai pretest dan 

posttest. Berdasarkan tabel 2 Nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0.000, yang jauh lebih kecil dari 0.05, 

menunjukkan bahwa perbedaan antara sebelum dan sesudah penggunaan media adalah signifikan secara 

statistik. Nilai t-hitung sebesar 13.219 juga cukup besar, yang menguatkan kesimpulan bahwa 

pembelajaran menggunakan media papan pintar memberikan dampak positif yang sangat signifikan 

terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa. 

 

Tabel 3. Kategori Efektivitas Berdasarkan N-Gain 

N-Gain Kategori 

0.75 Tinggi 

 

N-Gain sebesar 0.75 dikategorikan sebagai efektivitas tinggi berdasarkan klasifikasi umum (Hake, 

1999). Ini berarti bahwa media papan pintar perkalian tidak hanya meningkatkan hasil belajar secara 

signifikan, tetapi juga memiliki tingkat efektivitas yang tinggi dalam memperbaiki pemahaman siswa 

terhadap materi perkalian. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan berbasis media konkret dan interaktif 

mampu menjawab tantangan pembelajaran abstrak pada siswa sekolah dasar. 

Secara kualitatif, hasil observasi menunjukkan peningkatan keterlibatan dan motivasi siswa selama 

pembelajaran berlangsung. Siswa menjadi lebih aktif, tertarik, dan berani mencoba menyelesaikan soal 

perkalian melalui interaksi dengan papan pintar. 

 

Pembahasan 

Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media papan pintar perkalian memberikan dampak 

signifikan terhadap hasil belajar siswa. Peningkatan nilai yang signifikan membuktikan efektivitas media 

konkret sebagai sarana pembelajaran yang sesuai dengan tahap perkembangan kognitif siswa sekolah 
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dasar. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media konkret 

mampu meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa (Siregar, 2022; Wahyuni, 2021). 

Penelitian ini juga didukung oleh studi internasional dari Zhou et al. (2024) yang menyatakan 

bahwa penggabungan media manipulatif konkret dan virtual efektif meningkatkan pemahaman 

matematika siswa secara signifikan. Demikian pula, Chang et al. (2022) menekankan bahwa penggunaan 

teknologi berbasis permainan, seperti board game edukatif, mampu meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar matematika di tingkat dasar. 

Secara teoretis, temuan ini diperkuat oleh pandangan Piaget yang menyatakan bahwa anak usia 

sekolah dasar berada dalam tahap operasional konkret, sehingga mereka membutuhkan media nyata 

untuk memahami konsep abstrak seperti perkalian. Papan pintar perkalian menjadi solusi visual yang 

menjembatani kebutuhan tersebut dengan mengintegrasikan elemen interaktif dan konkret dalam satu 

media pembelajaran. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini menegaskan pentingnya inovasi dalam penggunaan media 

pembelajaran yang kontekstual dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan siswa. Implikasi praktis dari 

temuan ini adalah bahwa guru perlu mempertimbangkan penggunaan media konkret berbasis permainan 

dalam proses pembelajaran matematika guna meningkatkan pemahaman, motivasi, dan hasil belajar 

siswa. 

 

4.  KESIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media papan pintar perkalian memberikan pengaruh positif 

yang signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV SD Inpres Naimata. Hal ini ditunjukkan 

oleh peningkatan rata-rata nilai pretest ke posttest, hasil uji Paired Sample t-Test dengan signifikansi 

0.000, serta skor N-Gain sebesar 0,75 yang tergolong tinggi. Selain itu, keterlibatan dan antusiasme siswa 

dalam pembelajaran juga meningkat secara nyata. 

Penerapan media konkret seperti papan pintar tidak hanya membantu siswa dalam memahami 

konsep perkalian secara visual dan interaktif, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang bermakna 

dan menyenangkan. Temuan ini memperkuat pentingnya pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa. 

Berdasarkan hasil ini, disarankan kepada pendidik untuk mengembangkan dan menggunakan 

media pembelajaran konkret dan inovatif dalam proses pembelajaran matematika, khususnya pada materi 

yang bersifat abstrak seperti perkalian. Penelitian lebih lanjut dapat dilakukan dengan desain eksperimen 

yang melibatkan kelompok kontrol atau populasi yang lebih luas untuk memperluas generalisasi temuan 

ini. 
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