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ABSTRACT

This study aims to develop an interactive learning media in the form of a game called PERSIK (Perkalian Asik — Fun
Multiplication) to improve second-grade students’ understanding of multiplication in elementary school. The
background of this research is the students’ low comprehension of multiplication concepts due to conventional
teaching methods and the lack of engaging, interactive media suited to young learners. The research adopts the
ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The subjects were second-
grade students at SDN Wonorejo Trisulo I, with a small-scale trial involving 5 students and a broader trial involving
20 students. Data collection included observation, expert and teacher validation questionnaires, and pretest-posttest
assessments. The PERSIK game was developed using the child-friendly Scratch platform. The media expert validation
yielded a high validity score (89%), while practicality scored 94% based on teacher responses. The effectiveness of
the media was demonstrated by a significant increase in posttest scores. The findings indicate that the PERSIK game
is a valid, practical, and effective tool for teaching multiplication. It also enhances student motivation and
engagement. Teachers are encouraged to integrate interactive, technology-based media like PERSIK to create a more
active and innovative math learning experience.

Keywords:PERSIK Game (Fun Multiplication), Multiplication, Mathematics

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berupa game bernama PERSIK
(Perkalian Asik) untuk meningkatkan pemahaman siswa kelas 1l SD terhadap materi perkalian. Latar belakang
penelitian ini adalah rendahnya pemahaman siswa akibat metode pembelajaran yang masih konvensional serta
minimnya penggunaan media interaktif yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek
penelitian adalah siswa kelas 11 SDN Wonorejo Trisulo I, dengan uji coba terbatas pada 5 siswa dan uji coba luas pada
20 siswa. Data dikumpulkan melalui observasi, angket validasi ahli dan guru, serta tes pretest dan posttest. Game
PERSIK dirancang menggunakan platform Scratch yang ramah anak. Hasil validasi ahli media menunjukkan tingkat
kevalidan sangat baik (89%), sedangkan kepraktisan media menurut guru mencapai 94%. Efektivitas media terlihat
dari peningkatan signifikan nilai posttest siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game PERSIK valid, praktis,
dan efektif dalam pembelajaran perkalian. Media ini juga mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Guru
disarankan untuk memanfaatkan media berbasis teknologi seperti PERSIK guna menciptakan pembelajaran yang lebih
inovatif dan menyenangkan.

Katakunci: Game PERSIK (Perkalian Asik), Perkalian, Matematika
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PENDAHULUAN

Pendidikan Matematika merupakan salah satu mata pelajaran dasar yang wajib diajarkan
di sekolah dasar. Matematika sangat penting karena berperan dalam membentuk pola pikir logis,
sistematis, dan kritis. Namun dalam kenyataannya, masih banyak siswa mengalami kesulitan dalam
memahami konsep matematika, khususnya pada materi perkalian. Kesulitan ini terjadi karena
materi perkalian merupakan tahap awal berpikir abstrak bagi siswa kelas rendah yang sebelumnya
lebih terbiasa dengan bentuk konkret.

Menurut Wildaniati (2015), matematika berkaitan erat dengan ide-ide abstrak dan
penalaran deduktif yang tersusun secara hierarkis. Hal ini ditegaskan kembali oleh Sudarsono
(2021), yang menyatakan bahwa esensi matematika terletak pada struktur logis yang dikembangkan
melalui konsep dan simbol. Oleh karena itu, dibutuhkan strategi pembelajaran yang mampu
menjembatani antara konsep abstrak dengan pengalaman konkret siswa, terutama di jenjang
sekolah dasar.

Sayangnya, dalam praktik pembelajaran di lapangan, masih banyak guru yang
menggunakan metode konvensional seperti ceramah dan latihan soal tanpa menggunakan media
pendukung. Hal ini berdampak pada kurangnya keaktifan siswa dalam proses belajar, serta
minimnya pemahaman konsep dasar matematika. Di SDN Wonorejo Trisulo I, hasil observasi
menunjukkan bahwa guru hanya menggunakan buku tematik dan penjelasan lisan dalam
menyampaikan materi perkalian. Akibatnya, siswa menjadi pasif dan kesulitan memahami makna
dari operasi perkalian secara mendalam.

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan adanya inovasi media pembelajaran yang mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan memudahkan siswa
memahami konsep perkalian. Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah pengembangan media
berbasis game interaktif. Media pembelajaran seperti ini memungkinkan siswa untuk belajar sambil
bermain, sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif dan afektif anak usia sekolah dasar.

Game interaktif tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai alat bantu
pembelajaran yang dapat merangsang perhatian, meningkatkan motivasi, serta mengembangkan
pemahaman konsep secara menyeluruh. Penggunaan platform Scratch dalam pengembangan media
game menjadi pilihan tepat karena bersifat visual, mudah dipahami, dan dapat diakses secara gratis.
Scratch juga memungkinkan guru atau pengembang media untuk menyesuaikan isi dan tampilan
game sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

Menurut Sumarno (2020), Scratch memiliki berbagai keunggulan seperti mendukung
proyek interaktif berupa cerita, simulasi, animasi, dan permainan yang dapat menarik minat siswa.
Selain itu, Scratch memungkinkan penyisipan gambar, suara, dan teks tanpa harus memiliki
kemampuan pemrograman tingkat tinggi. Ini menjadikannya sebagai media yang ideal untuk
mengembangkan game edukatif di tingkat sekolah dasar, termasuk materi perkalian yang sering
dianggap sulit oleh siswa.

Media pembelajaran yang baik harus memiliki karakteristik menarik, mudah digunakan,
dan relevan dengan materi yang diajarkan. Dalam konteks ini, game PERSIK (Perkalian Asik)
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dikembangkan sebagai media pembelajaran berbasis Scratch yang bertujuan untuk membantu
siswa memahami konsep perkalian dengan cara yang lebih menyenangkan dan aplikatif. Game ini
dirancang sedemikian rupa agar siswa dapat melakukan eksplorasi konsep melalui aktivitas
interaktif dan visualisasi yang konkret.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis game interaktif yang valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran matematika pada materi perkalian kelas 11 SD. Melalui media ini, diharapkan siswa
dapat lebih aktif, antusias, dan mampu memahami materi dengan lebih baik, sekaligus memberikan
alternatif inovasi pembelajaran bagi guru dalam menyampaikan materi matematika.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Research and Development)
yang bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran game interaktif bernama
PERSIK (Perkalian Asik). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
model ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development
(pengembangan), Implementation (penerapan), dan Evaluation (evaluasi). Model ini dipilih karena
memberikan alur yang sistematis dalam mengembangkan produk pembelajaran yang valid, praktis,
dan efektif.

Tahap analisis dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan siswa dan guru melalui
observasi langsung di kelas 1l SDN Wonorejo Trisulo I. Ditemukan bahwa pembelajaran
matematika masih bersifat konvensional, sehingga siswa kurang antusias dan kesulitan memahami
konsep perkalian. Pada tahap desain, peneliti mulai merancang media pembelajaran berbasis game
menggunakan platform Scratch. Desain yang dibuat mencakup alur permainan, tampilan visual,
serta integrasi materi perkalian kelas 11 SD yang sesuai dengan kurikulum.

Tahap pengembangan dilakukan dengan membuat media game PERSIK sesuai desain yang
telah dirancang. Selanjutnya, media divalidasi oleh dua validator, yaitu validator ahli media dan
ahli materi. Penilaian dilakukan menggunakan instrumen angket skala penilaian yang mencakup
aspek kualitas tampilan, isi materi, dan kesesuaian dengan karakteristik siswa. Setelah dinyatakan
valid, media diuji coba dalam dua tahap, yaitu uji coba terbatas kepada 5 siswa dan uji coba luas
kepada 20 siswa. Uji coba dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan efektivitas media.

Data dikumpulkan menggunakan beberapa teknik, yaitu observasi untuk melihat respons
siswa saat menggunakan media, angket untuk memperoleh penilaian dari guru dan validator
terhadap media yang dikembangkan, serta tes untuk mengukur hasil belajar siswa. Tes dilakukan
dalam bentuk pretest sebelum penggunaan media dan posttest setelah penggunaan media untuk
mengetahui peningkatan pemahaman konsep perkalian.

Data yang diperoleh dianalisis secara kuantitatif. Kevalidan dan kepraktisan dianalisis
dengan menghitung persentase skor dari hasil angket menggunakan rumus persentase. Efektivitas
dianalisis dengan membandingkan hasil pretest dan posttest menggunakan rumus gain skor rata-
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rata. Hasil dari setiap tahap analisis digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan terhadap
media yang dikembangkan agar sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa sekolah
dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis game
interaktif PERSIK (Perkalian Asik) untuk siswa kelas Il SD. Proses pengembangan dilakukan
melalui tahapan ADDIE, yaitu analisis kebutuhan, perancangan media, pengembangan media
menggunakan Scratch, implementasi melalui uji coba terbatas dan luas, serta evaluasi efektivitas.
Hasil penelitian difokuskan pada tiga aspek utama, yaitu kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan
media pembelajaran.
Kevalidan Media

Validasi dilakukan oleh dua ahli, yaitu ahli media dan ahli materi. Hasil validasi oleh ahli
media menunjukkan persentase sebesar 89%, yang termasuk dalam kategori "sangat valid",
sehingga media dapat digunakan tanpa perlu revisi mayor. Penilaian ini mencakup aspek tampilan
visual, kesesuaian isi dengan materi pembelajaran, interaktivitas media, serta kemudahan
penggunaan bagi siswa. Sementara itu, hasil validasi ahli materi menyatakan bahwa konten dalam
game sudah sesuai dengan kompetensi dasar pada kurikulum kelas 11 SD, serta mampu menjelaskan
konsep perkalian secara kontekstual.

Kepraktisan Media

Aspek kepraktisan diukur berdasarkan tanggapan guru terhadap penggunaan media dalam
proses pembelajaran. Hasil angket menunjukkan bahwa guru memberikan penilaian dengan
persentase sebesar 94%, yang termasuk dalam kategori "sangat praktis". Guru menyatakan bahwa
media ini sangat mudah digunakan, dapat diterapkan tanpa pelatihan khusus, dan membantu siswa
untuk lebih aktif dalam pembelajaran. Selain itu, siswa terlihat lebih antusias dan termotivasi dalam
mengikuti kegiatan belajar karena media menyajikan materi melalui tampilan visual dan permainan
interaktif.

Keefektifan Media

Efektivitas media diuji melalui perbandingan hasil pretest dan posttest pada dua tahap uji
coba. Pada uji coba terbatas yang melibatkan 5 siswa, nilai rata-rata pretest sebesar 74 dan
meningkat menjadi 96 pada posttest. Sedangkan pada uji coba luas dengan 20 siswa, nilai rata-rata
pretest sebesar 64,5 dan meningkat menjadi 90,5 setelah penggunaan media. Hasil ini menunjukkan
adanya peningkatan signifikan pada pemahaman konsep perkalian siswa setelah menggunakan
media pembelajaran game PERSIK. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa media tidak hanya
menarik secara visual, tetapi juga efektif dalam mendukung proses pemahaman materi.
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Hasil penelitian ini selaras dengan beberapa penelitian terdahulu, seperti yang dilakukan
oleh Wibowo (2018) dan Dewi dkk. (2020), yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis game Scratch dapat meningkatkan pemahaman konsep dan minat belajar siswa pada
pelajaran matematika. Kesesuaian game dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang senang
bermain serta penyajian visual yang menarik memberikan kontribusi besar terhadap keberhasilan
pembelajaran.

Dengan demikian, media PERSIK (Perkalian Asik) terbukti dapat menjadi alternatif media
pembelajaran interaktif yang mendukung pemahaman konsep dasar matematika pada siswa kelas
I1 SD. Media ini tidak hanya memudahkan guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga mampu
meningkatkan partisipasi dan hasil belajar siswa secara signifikan.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran berupa game PERSIK (Perkalian Asik) sangat valid, praktis, dan efektif
digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi perkalian kelas Il SD. Validitas media
ditunjukkan dengan hasil penilaian ahli sebesar 89% yang tergolong sangat baik. Kepraktisan
media dibuktikan melalui tanggapan guru sebesar 94%, menunjukkan bahwa media mudah
digunakan dan mendukung kegiatan pembelajaran. Efektivitas media terbukti dengan adanya
peningkatan signifikan hasil belajar siswa, baik dalam uji coba terbatas maupun uji coba luas.

Game PERSIK mampu memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan
interaktif bagi siswa. Media ini membantu siswa memahami konsep perkalian secara konkret dan
visual, sekaligus meningkatkan motivasi belajar melalui pendekatan bermain sambil belajar.
Penggunaan teknologi Scratch sebagai platform pengembangan media juga terbukti dapat
menghasilkan media pembelajaran yang inovatif, mudah diakses, dan sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar.

Saran bagi guru, disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran berbasis game
seperti PERSIK sebagai alternatif dalam mengajar materi-materi matematika dasar, khususnya
perkalian. Guru juga dapat mengembangkan media sejenis sesuai dengan kebutuhan materi lain
agar pembelajaran lebih bervariasi dan menarik. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat
melakukan pengembangan lebih lanjut dengan menambahkan fitur-fitur evaluasi interaktif atau
memperluas cakupan materi dalam game.

Selain itu, penting untuk melibatkan siswa secara aktif dalam proses pengembangan media
agar hasilnya lebih sesuai dengan gaya belajar mereka. Dukungan infrastruktur sekolah seperti
ketersediaan komputer atau tablet juga menjadi faktor penting dalam implementasi media
pembelajaran berbasis digital secara optimal di lingkungan sekolah dasar.
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