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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar (SD)/ Madrasah 

Ibtidaiyah  (MI) merupakan salah satu kajian yang selalu menarik 

untuk dikemukakan karena adanya perbedaan karakteristik 

khususnya antara hakikat anak dan hakikat matematika. 

Matematika adalah ilmu deduktif, aksiomatik, formal, hierarkis, 

abstrak, bahasa simbol yang padat anti dan semacamnya sehingga 

para ahli matematika dapat mengembangkan sebuah sistem 

matematika. Mengingat adanya perbedaan karakteristik itu maka 

diperlukan kemampuan khusus dari seorang guru untuk 

menjembatani antara dunia anak yang belum berpikir secara 

deduktif agar dapat mengerti dunia matematika yang bersifat 

deduktif.
1
 

Hakikat matematika yaitu memiliki objek tujuan abstrak, 

bertumpu pada kesepakatan, dan pola pikir yang deduktif. Siswa 

sekolah dasar pada usia  antara 6 atau 7 tahun, sampai 12 atau 13 

tahun.menurut Piaget, mereka berada pada fase operasional 

konkret. Kemampuan yang tampak pada fase ini adalah 

kemampuan dalam berpikir untuk mengoperasikan kaidah-kaidah 
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logika, meskipun masih terikat dengan objek yang bersifat 

konkret.
2
   

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang  dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), 

sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan 

perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan 

belajar. Menurut Daryanto, media mempunyai kegunaan, antara 

lain: memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas, mengatasi 

keterbatasan ruang, waktu tenaga, dan daya indra, menimbulkan 

gairah belajar, interaksi secara langsung antara siswa dengan 

guru, dan memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan 

bakat dan kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya.
3
 

Alat peraga adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyatakan pesan merangsang pikiran, perasaan dan 

perhatian dan kemauan siswa sehingga mendorong proses belajar. 

Menurut Ruseffendi, alat peraga adalah alat yang menerangkan 

atau mewujudkan konsep matematika.
4
 

Pada prinsipnya, perkalian sama dengan penjumlahan secara 

berulang. Oleh karena itu, kemampuan prasyarat yang harus 

dimiliki siswa sebelum mempelajari  perkalian adalah 

menggunakan penjumlahan.
5
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Perkalian termasuk topik yang sulit untuk dipahami sebagian 

siswa. Ini dapat dilihat dari banyaknya siswa yang duduk di 

tingkatan tinggi sekolah dasar belum menguasai topik perkalian 

ini, sehingga mereka banyak mengalami kesulitan dalam 

mempelajari topik matematika yang lebih tinggi. Melalui 

penggunaan media pembelajaran yang efektif berikut serta 

bimbingan guru, diharapkan dapat membantu siswa dalam 

mempelajari  perkalian. Kompetensi dasar perkalian yaitu 

perkalian dua angka dengan satu angka yang hasilnya bilangan 3 

angka, dan indikator pemahaman konsepnya adalah kemampuan 

untuk mengenal dan menggunakan prinsip-prinsip dasar 

perkalian.  

Fakta di lapangan mengupkapkan bahwa, siswa kelas tinggi 

masih kesulitan dalam menghitung perkalian dan siswa kelas 

tinggipun di dalam pembelajaran mereka masih melihat perkalian 

pada sampul buku mereka. Permasalahan tersebut juga ditemukan 

di kecamatan kasemen daerah populasi yang diambil oleh peneliti 

yaitu meliputi SDN Pamarican 2, SDN Kesaud, SDN 

Kasunyatan, SDN Terumbu, dan MI Al-Khairiyah. Kelima 

SD/MI tersebut termasuk dalam akreditasi B yang dilihat dari 

aspek kognitif, afektif , psikomotorik, sarana dan prasarana di 

kecamatan kasemen. Terdapat kesamaan permasalahan dari 

kelima sekolah populasi tersebut yakni dalam pembelajaran di 

kelas rendah siswa mengalami kejenuhan dan dalam mengingat 

perkalian mereka masih lemah, dan kurangnya penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dan tidak monoton. 
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Kotak ajaib adalah benda yang berbentuk kotak sederhana 

yang terbuat dari kayu dan triplek dengan di dalamnya berisi 

benda real atau benda-benda yang sering siswa temukan. 

Penggunaan media kotak ajaib sudah banyak yang meneliti media 

ini, menurut beberapa peneliti media ini dalam kategori baik 

dalam pembelajaran di kelas rendah. Cara menggunakan kotak 

ajaib adalah kotak yang di dalamnya berisikan benda real yang 

tersusun rapih. Misalnya satu kotak teh botol berisi 24 botol yang 

tersusun empat-empat. Melalui aktivitas ini siswa diminta untuk 

menghitung banyaknya botol dalam kotak tersebut. Dengan 

kemungkinan besar siswa akan menjawab 24, meskipun dengan 

cara yang berbeda-beda. Siswa diminta untuk menjelaskan cara 

mereka menjawab. Beberapa kemungkinan jawaban siswa 

adalah:
6
 

1. Siswa menghitung satu persatu semua gelas yang ada 

sehingga diperoleh hasil 24. 

2. Siswa memperhatikan pola susunan botol dan menjawab 

sebagai berikut. Karena empatnya ada enam, maka 

banyaknya semua botol adalah 4+4+4+4+4+4. 

3. Siswa langsung mengalikan: 6x4 = 24. 

Sedangkan, Batang Napier ditemukan oleh seorang 

bangsawan dari skotlandia John Napier, alat perhitungan ini 

dirancang untuk menyederhanakan tugas berat dalam perkalian, 

ia menemukan algoritma yang diterjemahkan sebagai persoalan 
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perkalian menjadi persoalan penjumlahan.
7
 Media tersebut sering 

digunakan dan sudah banyak yang meneliti alat peraga batang 

napier ini, menurut beberapa peneliti terdahulu bahwa media 

tersebut dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada 

pembelajaran operasi hitung. Cara menggunakan media ini adalah 

dengan sebuah batang napier terdiri 10 kotak, dengan kotak 

terbatas menunjukkan sebuah bilangan dasar (digit) dan kotak 

selanjutnya berturut-turut merupakan hasil perkalian bilangan 

dasar tersebut dengan 1 hingga 9, dimana satuan diletakkan di 

bagian bawah diagonal, sedangkan bagian puluhan diletakkan di 

bagian atas diagonal.  

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu menurut Mila 

Yuniatin 2015, dengan menerapkan hasil alat peraga batang 

napier dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran 

operasi hitung. Menurut Ahmad Alfian Fakhroni 2014, dengan 

menggunakan alat peraga tulang napier bahwa dari  hasil tes 

individu mulai siklus 1 sampai siklus 3 menunjukkan bahwa 50% 

lebih siswa berhasil mempelajari operasi hitung. Menurut Yenti 

Lestari 2014, media kotak ajaib melalui gambar/benda bahwa 

media tersebut dikategorikan baik.  

Pada penelitian sebelumnya penggunaan alat peraga batang 

napier dan kotak ajaib sudah ada yang menguji coba tapi belum 

ada yang membandingkan dari kedua media tersebut. 

Berdasarkan penelitian terdahulu ada yang membedakan 
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penelitian ini yaitu penelitian yang akan dilakukan oleh penulis 

adalah dengan membandingkan alat peraga batang napier dan 

kotak ajaib yang digunakan di kelas rendah dengan materi 

perkalian yang bertujuan untuk mendapatkan informasi yang 

lebih akurat.  

Sejalan dengan permasalahan tersebut, maka peneliti ingin 

melakukan uji coba alat/media untuk melihat sejauh mana 

perbedaan pengaruh alat peraga batang napier dan kotak ajaib 

terhadap pemahaman konsep perkalian. Uji coba media ini di 

lakukan dalam sebuah penelitian dengan judul ”Perbandingan 

Kemampuan Pemahaman Konsep Perkalian Antara Siswa 

Yang Menggunakan Kotak ajaib dan Alat Peraga Batang 

Napier” (Kuasi Eksperimen di Kelas III MI Al-Khairiyah 

Badamusalam) dengan menggunakan kelas IIIA sebagai kelas 

Kontrol dan kelas IIIB sebagai kelas Eksperimen. 

B. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka pembatasan 

masalahnya dititik beratkan pada Proses belajar mengajar 

dikhususkan pada mata pelajaran matematika di kelas III tentang 

kemampuan pemahaman konsep perkalian, pemahaman konsep 

dengan indikator memiliki kemampuan untuk mengenal dan 

menggunakan prinsip-prinsip dasar perkalian, perkalian dengan 

kompetensi dasar menggunakan dua angka dengan satu angka 

yang hasilnya bilangan tiga angka. 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang 

telah diuraikan, maka penulis merumuskan permasalahannya 

adalah: apakah ada perbedaan yang signifikan kemampuan 

pemahaman konsep perkalian antara siswa yang mengguanakan 

kotak ajaib dan alat peraga batang napier? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian 

ini adalah: untuk mencari tahu diantara alat peraga batang napier 

dan kotak ajaib tersebut baik atau yang lebih baik pada 

pembelajaran matematika terhadap kemampuan pemahaman 

konsep perkalian siswa. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Penulis mengharapkan dengan hasil penelitian ini dapat 

bermanfaat bagi:  

1. Bagi guru, jika hasil penelitian dari media kotak ajaib 

dirasakan bagus dan hasilnya baik dalam pembelajaran maka 

guru dapat menggunakannya dan sebaliknya jika media 

tersebut tidak layak untuk digunakan maka guru boleh tidak 

menggunakan media kotak ajaib ini. Penggunaan alat peraga 

batang napier sebagai media yang tepat dan sudah banyak 

yang meneliti media ini, jika menurut para guru baik dan 

cocok untuk digunakan dalam pembelajaran boleh untuk 

digunakan dan jika tidak cocok guru juga boleh untuk tidak 

menggunakan media tersebut. 
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2. Bagi peneliti, penelitian diharapkan mampu mengembangkan 

diri sebagai guru, dan hasil penelitian ini dapat dijadikan 

acuan dalam melakukan penelitian yang sejenis. 

 

F. Sistematika Penulisan 

Dalam penyusunan skripsi ini penulis mengikuti sistematika 

penulisan sesuai dengan aturan yang berlaku, maka secara 

sistematis penulis membagi kedalam beberapa BAB, yaitu 

sebagai berikut: 

BAB I Pendahuluan yang terdiri atas: Latar Belakang 

Masalah, Rumusan Masalah, tujuan penelitian, Manfaat 

Penelitian dan Sistematika Penulisan. 

BAB II Kajian teoritis yang terdiri atas: pengertian hasil 

belajar matematika, hakikat pembelajaran matematika, alat 

peraga batang napier, kotak ajaib, materi perkalian, kerangka 

berpikir, penelitian yang relevan, dan hipotesis penelitian. 

BAB III Metodologi Penelitian yang terdiri atas: waktu dan 

tempat penelitian, populasi dan sampel, model dan desain 

penelitian, instrumen penelitian,  pengujian instrumen penelitian, 

analisis data, prosedur penelitian dan hipotesis statistik. 

BAB IV Hasil penelitian, deskripsi data, uji persyaratan 

analisis, pengujian hipotesis dan pembahasan. 

BAB V Penutup meliputi: kesimpulan dan saran. 

 


