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[bookmark: _Toc197427254]1.1 	Latar Belakang Penelitian
Ilmu pengetahuan semakin berkembang dari masa ke masa. Perkembangan ilmu pengetahuan ini mendukung untuk terciptanya teknologi-teknologi baru yang ditandai dengan adanya kemajuan zaman. Hingga kini, teknologi yang berkembang sudah memasuki tahap digital. Termasuk di Indonesia, setiap bidang sudah mulai memanfaatkan teknologi untuk memudahkan pekerjaan, termasuk juga di bidang pendidikan.
Pandangan ini disampaikan oleh Oemar Hamalik dalam karya yang ditulis oleh (Hidayat & Abdillah, 2019). Dalam Upaya perwujudannya pemerintah menyungsung kurikulum merdeka sebagai trobosan dalam menciptakan Pendidikan yang mampu menjawab tantangan zaman. Trilling berpendapat kurikulum merdeka berusaha membekali peserta didik dengan hard skill, berupa pengetahuan kognitif dan keterampilan profesional serta soft skill, berupa kerja tim dan pemecahan masalah (Andriyani & dkk, 2023)).
Menurut penelitian pendidikan terkini, kurikulum dan pendidikan sangat terkait erat, dengan kurikulum Sberfungsi sebagai panduan struktural untuk mencapai tujuan instruksional (Ulum, 2020). Program instruksional yang ditawarkan kepada siswa oleh lembaga pendidikan (sekolah) dikenal sebagai kurikulum. Kurikulum merupakan salah satu elemen yang memainkan peran penting dalam sistem pendidikan, yang tidak hanya menguraikan tujuan yang harus dicapai untuk menentukan arah pendidikan tetapi juga memberikan wawasan tentang jenis pengalaman belajar yang dibutuhkan setiap siswa (Muin et al., 2022).
Kurikulum saat ini bersifat otonom dan dibuat untuk memberikan  
kebebasan lebih kepada para pengajar dan sekolah dalam menyusun pelajaran yang memenuhi kebutuhan siswa mereka dan konteks lokal. Kemajuan teknologi di era digital juga berdampak pada kurikulum saat ini, di mana pengetahuan tentang teknologi informasi dan komunikasi sangat penting, terutama saat mempelajari sains.
Proses belajar mengajar harus menyentuh tiga ranah, yaitu afektif (sikap), kognitif (pengetahuan) dan psikomotorik (keterampilan). Hal ini sesuai dengan proses pembelajaran berbantuan pendekatan scientific, yang bercirikan penonjolan dimensi pengamatan, penalaran, penemuan, pengabsahan, dan penjelasan tentang suatu kebenaran. Pola pembelajaran yang pasif perlu diubah menjadi pembelajaran yang aktif, agar hasil belajar yang diperoleh dapat maksimal (Citra Afrydayanti & Dara Fitrah Dwi, 2021).
Pendidikan sains di sekolah dasar tidak hanya menekankan pemahaman materi pelajaran, tetapi juga mengajarkan perilaku dan keterampilan ilmiah. Namun, sifat abstrak dari materi pelajaran, terutama yang berkaitan dengan sistem pencernaan manusia, seringkali membuat pemahaman tentang sains menjadi sulit. Belajar yang dilakukan peserta didik merupakan tanggung jawab mental (kognitif) terhadap dirinya sendiri dan keluarga. Tanggung jawab mental (kognitif) yang diemban peserta didik merupakan proses menuju kematangan secara kognitif, sehingga tidak hanya ada pada saat peserta didik berada di lingkungan sekolah tetapi juga di lingkungan keluarga (Sujarwo, 2016).
Media pembelajaran memiliki peran crucial dalam proses pendidikan. Menurut H. Malik (Sumiharsono & Hasanah, 2017), media belajar adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan pembelajaran dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Aqib (2010) berpendapat bahwa media pembelajaran sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong proses belajar siswa semakin meningkat, sehingga kualitas dari pembelajaran semakin baik.
Hidayat et al. (2022) merancang media interaktif berbasis PowerPoint yang ditujukan untuk keterampilan membaca intensif. Penelitian ini menegaskan bahwa tampilan visual dan audio dapat memperkuat pemahaman konsep. Hutagalung (2022) juga menunjukkan efektivitas aplikasi Benime dalam pembelajaran pecahan di SD, di mana visualisasi animasi dapat mengatasi miskonsepsi pada konsep matematika. Wahyuni dan Darwis (2023) serta Dalizah dan Napitupulu (2024) mengembangkan media audiovisual berbantuan Canva untuk pembelajaran tematik yang berfokus pada keragaman. Hasilnya menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih aktif dan pembelajaran menjadi lebih bermakna.
Chairuna Pulungan dan Nurmairina (2024) fokus pada media kartu bergambar berbasis budaya lokal, yang memberikan sentuhan kontekstual terhadap pembelajaran tematik. Zeinina (2023) mengembangkan media permainan ular tangga yang dikemas dalam tema keselamatan. Permainan ini membuktikan bahwa media berbasis permainan mampu meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran.
Maharani et al. (2019) meneliti pengaruh media animasi terhadap minat belajar matematika, dan hasilnya menunjukkan peningkatan signifikan. Telaumbanua et al. (2024) menyajikan media interaktif berbasis Macromedia Flash yang menekankan visualisasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, sehingga siswa lebih mudah memahami isi bacaan. Vivi Rizky dan Dinda Yarshal (2023) juga mengembangkan media Palibar (Papan Lingkaran Berputar) yang terbukti dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam tema cita-citaku
Sutarini, Rosadi, dan Juwita (2024) menekankan penerapan Project-Based Learning dalam desain media pembelajaran berbasis literasi. Nurmairina et al. (2024) melakukan analisis model Problem-Based Learning dalam konteks multi-grade, menunjukkan bahwa model ini mampu mengintegrasikan pemecahan masalah dalam pengembangan media pembelajaran. Landong et al. (2023) mengembangkan media miniatur 3D untuk pembelajaran tematik, di mana dimensi spasial sangat membantu siswa memahami konsep abstrak. Nurmairina (2024) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa media pembelajaran berbantuan Canva berdampak positif terhadap hasil belajar siswa kelas IV SD, terutama karena penyampaian materi menjadi lebih visual dan menarik.
Pendidikan merupakan suatu upaya dalam meningkatkan dan mengembangkan kualitas sumber daya manusia secara menyeluruh. Pendidikan merupakan suatu proses perubahan sikap dan tingkah laku seseorang atau sekelompok orang dalam usaha mendewasakan melalui pengajaran dan penelitian (Nurkholis, 2013). Perkembangan Pendidikan baiknya sejalan dengan proses perkembangan zaman seperti perkembangan teknologi pada bidang Pendidikan. 
[bookmark: _Hlk187931048]Perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan telah membawa perubahan signifikan dalam cara pembelajaran yang dilakukan. Siswa kini dapat mengakses materi pelajaran dari mana saja dan kapan saja, sementara guru dapat menggunakan teknologi untuk menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik. Bahwa belajar menggunakan media berbasis teknologi mampu meningkatkan daya tarik siswa dalam belajar. Dengan hadirnya teknologi digital pembelajaran menjadi lebih efektif salah satunya pada pembelajaran matematika.
Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah. Dalam pembelajaran matematika siswa diharapkan mampu memahami materi pelajaran sehingga siswa dapat menjelaskan dan memecahkan setiap permasalahan yang berhubungan dengan matematika. Matematika merupakan ilmu yang sistematis menelaah pola hubungan, pola berpikir, seni dan bahasa yang semuanya dikaji dengan logika serta bersifat deduktif. Pembelajaran matematika adalah ilmu dasar yang menjadi fondasi untuk memahami berbagai konsep, salah satunya adalah perkalian. Perkalian merupakan penjumlahan berulang. Operasi ini adalah salah satu dari empat operasi dasar di dalam aritmatika dasar, yang lainnya adalah penjumlahan, pengurangan, dan pembagian. Perkalian mau tidak mau memang harus di hafal untuk digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Apabila tidak menghafal perkalian pasti membutuhkan alat untuk menghitung perkalian tersebut. Operasi menghafal juga akan menjadi penting untuk mempercepat proses. Misalkan ketika menghitung luas bangun datar, pada materi matematika tersebut membutuhkan operasi perkalian pada proses belajar matematika.
[bookmark: _Hlk187922513][bookmark: _Hlk187922566]Belajar matematika akan lebih bermakna jika anak menguasai kemampuan memahami konsep mengenai operasi perkalian. Konsep operasi perkalian bilangan asli satu angka adalah materi matematika tingkat dasar yang sudah diberikan guru pada saat siswa duduk di bangku SD. Tetapi masih banyak guru menggunakan metode hafalan dalam mengajarkan konsep operasi perkalian, sehingga konsep operasi perkalian tidak dapat dipahami siswa dengan baik dan mengakibatkan siswa cepat lupa dalam mengoperasikan perkalian dalam pembelajaran matematika.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan dengan guru kelas IV di SDN 106828 Sumberejo, diperoleh informasi bahwa hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Matematika, khususnya pada materi operasi hitung perkalian, masih tergolong rendah dan belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan sekolah, yaitu sebesar 70. Dari 26 siswa yang mengikuti pembelajaran, sebanyak 60% siswa memperoleh nilai di bawah KKM, yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum menguasai kompetensi dasar dalam materi perkalian. Hal ini menjadi indikator bahwa terdapat masalah serius dalam proses pembelajaran yang perlu segera ditangani.
Menurut guru kelas IV, salah satu penyebab utama dari rendahnya hasil belajar tersebut adalah metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional, di mana proses belajar cenderung berpusat pada guru, dan kurang melibatkan siswa secara aktif dalam memahami konsep perkalian. Guru juga menyampaikan bahwa siswa memiliki tingkat pemahaman yang berbeda-beda; sebagian siswa mampu mengikuti materi dengan baik, namun sebagian lainnya merasa kesulitan bahkan sejak awal materi disampaikan. Ketidaktertarikan siswa terhadap pelajaran Matematika juga menjadi hambatan tersendiri, terutama ketika media yang digunakan kurang menarik, seperti penggunaan tabel perkalian yang bersifat statis dan monoton. Meskipun media tersebut sudah dicoba oleh guru sebagai alat bantu, hasilnya tetap belum menunjukkan peningkatan signifikan, dan sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam menghitung operasi perkalian, terutama bilangan satu angka.
Melihat kondisi tersebut, diperlukan suatu solusi pembelajaran yang lebih inovatif dan mampu menarik minat siswa. Salah satu upaya yang ditawarkan adalah melalui pengembangan media pembelajaran berbasis Android dalam bentuk permainan edukatif yang dinamakan Mathchess. Media ini dikembangkan dengan pendekatan permainan yang interaktif, menyenangkan, dan berbasis digital, menyesuaikan dengan kebiasaan siswa yang kini akrab dengan perangkat teknologi seperti ponsel dan tablet. Mathchess dirancang tidak hanya untuk membantu siswa memahami konsep perkalian, tetapi juga untuk melatih logika berpikir, ketepatan, dan kecepatan dalam menyelesaikan soal perkalian dalam bentuk permainan strategi seperti catur.
Solusi ini diharapkan mampu menjawab kebutuhan pembelajaran yang lebih adaptif dan kontekstual, di mana siswa tidak hanya menerima materi secara pasif, tetapi turut terlibat aktif dalam proses pembelajaran melalui game edukatif yang dirancang sesuai dengan karakteristik usia mereka. Dengan menghadirkan Mathchess berbasis Android, guru dapat menghadirkan suasana belajar yang lebih dinamis, menyenangkan, dan mendekatkan materi perkalian dengan aktivitas bermain yang disukai anak-anak.
Harapannya, melalui penggunaan media Mathchess ini, motivasi belajar siswa terhadap Matematika dapat meningkat, sehingga mereka lebih antusias dalam memahami konsep-konsep dasar, terutama perkalian. Selain itu, media ini juga diharapkan mampu mendorong peningkatan hasil belajar siswa hingga mencapai atau bahkan melampaui KKM yang telah ditentukan. Ke depan, pengembangan media semacam ini juga dapat menjadi model alternatif yang dapat diterapkan di sekolah dasar lainnya dalam rangka mendukung pembelajaran Matematika yang efektif, menarik, dan berbasis teknologi digital. 
Seiring dengan perkembangan teknologi penggunaan smartphone di Indonesia masih sangat berbanding terbalik dengan pemanfaatan smartphone yang belum optimal khususnya pada dunia Pendidikan. Dilihat dari banyaknya penilaian media pembelajaran yang ada. Di kalangan pelajar sendiri, smartphone Sebagian besar masih banyak di gunakan untuk mengakses jejaring sosial seperti Instagram, facebook, dan watshapp belum mengambil peranan penting di bidang Pendidikan. Sedangkan pada anak sekolah dasar, smartphone hanya di gunakan untuk bermain game.
Belajar sambil bermain menggunakan media Game adalah bentuk permainan interaktif yang dirancang untuk hiburan, edukasi, atau tantangan yang melibatkan pemain dalam mencapai tujuan tertentu. Belajar sambil bermain menarik siswa dalam mengikuti pembelajaran dan menjadi lebih efektif. Banyak permainan-permainan yang dapat dijadikan alternatif dalam pembelajaran salah satunya adalah permainan catur perkalian.
Catur adalah permainan pikiran yang dimainkan oleh dua orang. Pecatur adalah orang yang memainkan catur, baik dalam pertandingan satu lawan satu maupun satu melawan banyak orang (dalam keadaan informal). Mathchess merupakan kombinasi metode pembelajaran antara bermain dengan mengingat. Menurut Ayad (Dwijayani, 2017) media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Banyak penelitian-penelitian yang mengkaji tentang perkalian. Menurut Alvita (2013) Menyelesaikan perkalian dengan menggunakan media pembelajaran sambil bermain belum tentu berhasil secara optimal. Setelah meneliti tentang permainan Mathchess media pembelajaran yang sambil bermain, mengatakan bahwa itu menarik dan bisa menghasilkan ketertarikkan siswa untuk belajar matematika mengenai operasi perkalian, Sudah meneliti tetapi belum optimal, karena media yang digunakan masih media berupa kertas. Adapun penelitian menurut Auliya Robiah Adawiyah, Kowiyah (2021) Penerapan media kartu domino berhasil menumbuhkan motivasi peserta didik dalam menghafalkan operasi perkalian. Hal tersebut terbukti dari hasil kepraktisan media dari penilaian respon siswa memperoleh nilai dengan kriteria sangat praktis. Menurut Dorrotul Laela (2022) tidak semua siswa memahami materi hanya dari buku saja. Dengan itu siswa merasa bosan dengan penggunaan buku ajar saja. Hal tersebut menimbulkan rendahnya hasil belajar matematika siswa. Salah satu contoh media pembelajaran lainnya adalah Game Board. 
Belum ada yang mengembangan permainan catur dalam bentuk media digital berbasis android. Maka dari itu peneliti tertarik untuk melanjutkan penelitian yang sudah dilakukan oleh peneliti sebelumnya yaitu tentang pengembangan media catur matematika. Maka peneliti akan mengembangkan media catur matematika berbasis android akan jadi lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa agar lebih fleksibel.
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, peneliti mengambil kesimpulan sementara bahwa tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan penguasaan materi perkalian yang diharapkan dapat menyelesaikan masalah rendahnya penguasaan perkalian siswa. Untuk mencapai tujuan tersebut, peneliti menggunakan catur matematika sebagai media pembelajaran. Berdasarkan latar belakang masalah diatas, penulis tertarik untuk mengadakan penelitian lanjutan dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA MATHCHESS BERBASIS ANDROID UNTUK MENGATASI PERMASALAHAN PERKALIAN  SISWA KELAS IV SDN 106828 SUMBEREJO"”.
[bookmark: _Toc197427255]1.2	Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka dapat diketahui identifikasi masalah dari peneltian ini yaitu:
1. Kurangnya kemampuan siswa dalam melakukan perhitungan perkalian.
2. Kurangnya minat belajar siswa dalam belajar matematika pada perkalian.
3. Media yang diajarkan masih kurang mendukung dalam proses pembelajaran.
4. Siswa kurang dalam menguasai kemampuan memahami konsep mengenai operasi perkalian.
5. Siswa kurang memahami konsep operasi perkalian bilangan asli satu angka.
6. Guru masih menggunakan metode hafalan dalam mengajarkan konsep operasi perkalian.
7. Strategi pembelajaran guru yang belum tepat seperti guru hanya menggunakan berupa kertas.
8. Masih ada siswa yang belum hafal perkalian bilangan asli satu angka.
9. Belum adanya media berbasis android yang dimanfaatkan oleh guru dalam pembelajaran perkalian.
[bookmark: _Toc197427256]1.3 	Batasan Masalah
Mengingat luasnya cakupan masalah yang dapat diidentifikasi, agar penelitian pengembangan yang dapat dilakukan ini lebih terarah dan tidak meluas, maka penelitian  membatasi pada:
1. Rendahnya motivasi belajar siswa
2. Belum adanya media berbasis android yang dimanfaatkan oleh guru dalam pembelajaran perkalian.
[bookmark: _Toc197427257]1.4 	Rumusan Masalah
Pada penelitian ini rumusan masalah yang akan dilakukan peneliti ialah:
1. Bagaimanakah kevalidan media Mathchess yang dikembangkan untuk mengatasi permasalahan perkalian siswa?
2. Bagaimanakah kepraktisan media Mathchess yang dikembangkan untuk mengatasi permasalahan perkalian siswa?
3. Bagaimanakah keefektifan media Mathchess yang dikembangkan untuk mengatasi permasalah perkalian siswa?
[bookmark: _Toc197427258]1.5 	Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Untuk mengevaluasi kevalidan media Mathchessyang dikembangkan untuk mengatasi permasalahan perkalian siswa.
2. Untuk menganalisis kepraktisan media Mathchess yang dikembangkan untuk mengatasi permasalahan perkalian siswa.
3. Untuk mengevaluasi keefektifan media Mathchessyangdikembangkan untuk mengatasi permasalahan perkalian siswa.
[bookmark: _Toc197427259]1.6 	Manfaat Peneltian
Manfaaat dari penelitian yang akan dilakukan yaitu terdapat manfaat teoritis dan manfaat praktis.
[bookmark: _Toc197427260]1.6.1	Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan aplikasi Mathchess dapat digunakan sebagai dorongan bagi siswa dalam membatu meningkatkan minat belajar siswa pada pembelajaran matematika. Terutama dalam membantu siswa untuk dapat memecahkan masalah dan berpikir kritis, dan juga pembelajaran agar menjadi lebih aktif dan interaktif. Selain itu, juga diharapkan dapat bermanfaat untuk dijadikan sebagai alat bantu dalam berhitung pada perkalian. 
[bookmark: _Toc197427261]1.6.2 Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti
Penelitian ini membantu peneliti untuk memperdalam pemahaman mengenai desain dan implementasi media pembelajaran berbasis teknologi dalam mendukung pembelajaran matematika.
b. Bagi Guru Kelas 
	Pengembangan produk ini dapat membantu guru untuk dapat digunakan sebagai suatu strategi, dalam mengatasi siswa yang kurang mampu berhitung dalam operasi perkalian. 
c. Bagi Peserta Didik
Sebagai treatment khusus bagi siswa yang tidak hafal perkalian, bahkan yang sudah hafal perkalian dapat menjadikan treatment untuk mengasa otak dalam permainan Mathchess.
d. Bagi Sekolah
Pengembangan produk ini dapat menjadi salah satu alternatif pihak sekolah dalam melakukan proses evaluasi kognitif yang interaktif dan menarik.
[bookmark: _Toc197427262]1.7 Anggapan Dasar
Asumsi yang mendasari pengembangan media pembelajaran ini adalah media pembelajaran berbasis teknologi menjadi alternatif Solusi dalam mengatasi masalah belajar matematika siswa. Dengan pengembangan media pembelajaran teknologi ini diharapkan siswa mudah memahami perkalian, sehingga pembelajaran dikelas menjadi tidak membosankan.
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