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ABSTRAK

Maharani Aprilia Larisa Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Game
Edukasi Pada Materi Perkalian Untuk Siswa Kelas 111 Sekolah Dasar, Skripsi, PGSD,
FKIP UN PGRI Kediri 2024.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Game Edukasi, Perkalian

Perkalian merupakan materi pembelajaran matematika yang sangat penting
yang harus dikuasai siswa. Perkalian berguna dalam pemecahan masalah dalam
kehidupan sehari - hari, contohnya dalam melakukan transaksi atau jual beli. Selain
itu, pada aturan pemakaian suatu obat, biasanya ditulis 3x1 tablet sehari. Namun
masih banyak siswa yang memandang bahwa matematika adalah pelajaran yang
kurang menarik, sulit dipelajari, membingungkan, dan membosankan. Berdasarkan
hasil observasi di SDN 3 Tamanan Trenggalek, permasalahan tersebut disebabkan
karena kesulitan siswa SD dalam memahami konsep perkalian. Selain itu, belum
optimalnya penggunaan media pembelajaran saat proses pembelajaran.Berdasarkan
permasalahan tersebut, perlu diadakan upaya perbaikan praktik belajar untuk
mengubah pandangan negatif siswa terhadap matematika, salah satunya dengan
memanfaatkan teknologi yang semakin berkembang dalam membuat media
pembelajaran yaitu dengan mengembangkan multimedia interaktif yang berbasis
game edukasi.

Tujuan penelitian ini adalah untuk menciptakan produk multimedia
interaktif berbasis game edukasi pada materi perkalian untuk siswa kelas 111 SD
yang valid, praktis dan efektif. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan (R&D) yang diadaptasi dari model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Metode analisis
data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis campuran yaitu analisis
kualitatif dan kuantitatif. Mengenai metode kualitatif, data diperoleh melalui
wawancara, observasi, dan studi dokumen. Metode analisis data kuantitatif
diperoleh melalui angket validasi, angket kepraktisan, dan soal evaluasi.

Hasil dari penelitian pengembangan multimedia interaktif berbasis game
edukasi yaitu valid atau layak digunakan proses pembelajaran di kelas. Produk ini
melalui tahap uji validasi dari ahli materi, uji validasi ahli media, angket respon
guru dan siswa serta post test. 1) Uji validasi ahli materi memperoleh 90% dan
validasi ahli media memperoleh 86,6%; 2) Untuk presentase kepraktisan diperoleh
dari respon guru vyaitu 90% dan 96,25% untuk respon siswa; 3) Pada kriteria
ketuntasan secara klasikal diperoleh 80% pada uji kelompok kecil dan 95% dari
hasil uji lapangan. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia
interaktif berbasis game edukasi dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada
materi perkalian.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Matematika merupakan pengetahuan awal atau dasar yang
dibutuhkan siswa Sekolah Dasar untuk menunjang pembelajaran dan
penyelesaian pendidikannya pada jenjang yang lebih. Pengetahuan
matematika juga dibutuhkan dalam kegiatan sehari-hari oleh setiap
individu. Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari
perkembangan tekonologi modern dalam bidang informasi dan komunikasi.
Dalam perkembangan peradaban modern, matematika memegang peranan
penting karena semua ilmu pengetahuan lainnya membutuhkan ilmu
matematika. Begitupun dalam kehidupan sehari-hari, matematika dapat
digunakan untuk berdagang, berbelanja, berkomunikasi dan lain
sebagainya. Oleh karenanya matematika diberikan kepada semua peserta
didik mulai dari Sekolah Dasar sampai perguruan tinggi.

Materi matematika di Sekolah Dasar salah satunya adalah perkalian.
Materi tersebut bertujuan untuk memberikan bekal bagi siswa SD dalam
kehidupannya di masyarakat kelak. Menurut Resmi Novita (2014),
perkalian merupakan materi pembelajaran matematika yang sangat penting
yang harus dikuasai siswa setelah mempelajari operasi penjumlahan dan
pengurangan. Perkalian berguna dalam pemecahan masalah dalam
kehidupan, sehingga dalam pembelajaran perkalian bisa dimulai dari situasi

kehidupan sehari-hari (Runtukahu, dalam Khoirunisa, 2020). Perkalian juga



dibutuhkan dan berguna dalam kehidupan sehari-hari, terutama dalam dunia
pekerjaan, contohnya dalam melakukan transaksi perdagangan atau jual
beli. Selain itu, pada aturan pemakaian suatu obat, biasanya ditulis 3x1
tablet sehari. Hal ini menunjukkan bahwa obat itu tidak diminum 3 tablet
sekaligus, melainkan 1 tablet setiap kali minum sebanyak 3 kali. Oleh
karena itu perkalian dapat dijadikan sebagai alat bantu yang banyak
mempermudah dan  mengefektifkan pekerjaan-pekerjaan  manusia
(Yuhasriati, 2013: 81).

Perkalian dasar yang mutlak diingat adalah perkalian dari 1 sampai
10, karena perkalian 1 sampai 10 adalah perkalian yang paling penting,
perkalian yang menjadi dasar untuk perkalian selanjutnya. Jika perkalian
dasar ini tidak dihafal, maka anak akan kesulitan melanjutkan ke materi
yang lebih lanjut. Menurut Haryono, dkk (2014: 4) dalam jurnal Fauziah &
Melisa, perkalian adalah penjumlahan berulang dari bilangan yang sama
pada setiap sukunya. Perkalian a x b diartikan sebagai penjumlahan bilangan
b sebanyak a kali. Jadi a x b = b+b+b+...+b sebanyak a kali. Contohnya,
Nadia menghitung pensil yang terdapat dalam 5 kotak, masing-masing
kotak berisi 2 pensil, maka kalimat matematikanya adalah5x2=2+2+2
+ 2 + 2 = 10 pensil. Oleh karena itu, kemampuan prasyarat yang harus
dimiliki siswa sebelum mempelajari perkalian adalah penguasaan
penjumlahan. Pembelajaran perkalian dapat dimulai dengan memperlajari
dan mengaitkan pembelajaran dengan permasalahan yang ada dalam

kehidupan sehari-hari



Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di SD Negeri 3
Tamanan Trenggalek, ditemukan bahwa terdapat beberapa permasalahan
yang dihadapi anak-anak dalam belajar matematika, antara lain: 1) masih
banyak anak-anak yang kesulitan dalam mempelajari matematika terutama
dalam hal berhitung pada operasi bilangan, yaitu penjumlahan,
pengurangan, perkalian dan pembagian ; 2) kesulitan siswa SD dalam
memahami konsep perkalian ; dan 3) belum optimalnya penggunaan media
pembelajaran saat pembelajaran. Kondisi-kondisi diatas menyebabkan
pelajaran matematika menjadi kurang disenangi oleh sebagian siswa dan
fungsi serta peran matematika tersebut tidak sejalan dengan proses
pembelajaran di sekolah. Matematika juga dianggap sebagai mata pelajaran
yang sulit bagi kebanyakan siswa. Siswa memandang bahwa matematika
adalah pelajaran yang kurang menarik, sulit dipelajari, membingungkan,
membosankan dan tidak mempunyai nilai guna yang langsung berhubungan
dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu, berdasarkan penelusuran data
hasil belajar matematika siswa kenyataannya 80% hasil belajar yang
dicapai siswa masih rendah. Hal ini terlihat pada gambar 1 dalam

mengerjakan soal perkalian dengan penjumlahan berulang.
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Gambar 1.1 Contoh Miskonsepsi Materi perkalian

Masih banyak siswa kelas 3 SDN 3 Tamanan Trenggalek yang kesulitan
dalam mengerjakan perkalian dengan penjumlahan berulang. Kebanyakan
dari siswa belum paham bahwa perkalian a x b diartikan sebagai
penjumlahan bilangan b sebanyak a kali. Jadi a x b = b+b+b+...+b sebanyak
a kali, sehingga banyak siswa yang mengerjakannya terbalik. Selain itu,
kesulitan belajar siswa tidak hanya berasal dari siswa sendiri, tetapi guru
juga ikut andil terjadinya kesulitan tersebut.

Permasalahan diatas disebabkan oleh proses pembelajaran yang
kurang variasi dalam menggunakan model pembelajaran, sehingga siswa
bosan dan tidak konsentrasi dalam mengikuti proses belajar. Begitupun
ketika diskusi, biasanya guru mengelompokkan siswa dengan teman
sebangkunya. Cara pengelompokan seperti ini menimbulkan kesenjangan
karena komposisi kelompok yang tidak berimbang, ada kelompok yang
anggotanya memiliki kemampuan tinggi, ada pula kelompok yang memiliki

kemampuan rendah. Dengan demikian, tidak akan terjadi interaksi antar



siswa. Siswa yang pandai tidak dapat menularkan pengetahuan kepada
siswa yang kurang pandai. Selama ini media yang digunakan guru hanya
modul atau buku paket. Selain itu, guru sering menggunakan metode
ceramah dan hanya menugaskan siswa untuk mengerjakan soal-soal dalam
buku. Situasi ini berlangsung seterusnya sehingga siswa merasa jenuh
dalam pembelajaran. Sistem pembelajaran konvesional dengan terpusat
pada guru masih sering diterapkan di sekolah tersebut. Dimana sistem
pembelajaran tersebut dapat dikatakan kurang efektif karena guru masih
menggunakan metode ceramah dalam penyampaian materi. Sementara
media pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar juga
tergolong kurang variatif. Hal tersebut dikarenakan minimnya media yang
sering dimanfaatkan pada pembelajaran, berupa papan tulis, buku, dan
karya sederhana lainnya, sehingga siswa menjadi pasif, dan menimbulkan
kebosanan pada anak-anak, serta mengurangi efektivitas pembelajaran.
Jadi, minat belajar siswa pun berkurang dalam mata pelajaran matematika.
Padahal dalam mempelajari matematika diharuskan menguasai konsep
operasi aritmatika seperti penjumlahan, pengurangan, pembagian, dan
pekalian (Bernard et.,al 2019).

Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu diadakan upaya perbaikan
praktik belajar untuk mengubah pandangan negatif siswa terhadap
matematika. Selain itu, diperlukan media untuk mempermudah
pembelajaran, salah satunya dengan memanfaatkan teknologi yang semakin

berkembang dalam membuat media pembelajaran menggunakan metode



pembelajaran yang interaktif. Perkembangan teknologi membawa
perubahan dalam penggunaan media pembelajaran. Salah satu media
pembelajaran yang merespon perkembangan teknologi yaitu media
interaktif berbasis game. Multimedia merupakan perpaduan atau kombinasi
dua atau lebih jenis media yang dikendalikan oleh komputer sebagai
penggerak dari keseluruhan gabungan media itu yang secara bersama-sama
menampilkan informasi, pesan, atau isi pelajaran (Arsyad, 2014).
Multimedia interaktif memiliki beberapa keunggulan sehingga dapat
dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran di sekolah.
Penggunaan multimedia interaktif menunjang proses pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Hakim & Windayana,
2016; Pravitasari & Yulianto, 2018; Setiawati, 2016). Dimana
berkembangnya teknologi mengharuskan pengajar agar terus berinovasi
dalam kegiatan belajar mengajar. Perkembangan teknologi dapat digunakan
sesuai kebutuhan agar bermanfaat bagi pengguna (E. Gunawan et al., 2022).
Contoh penggunaan teknologi di bidang Pendidikan adalah penggunaan
game edukasi sebagai media pembelajaran (Irsyadi et al., 2019).

Dalam penelitian ini dilakukan pengembangan game animasi untuk
multimedia pembelajaran. Alasan pengembangan tersebut yaitu
memberikan dampak positif dalam kegiatan belajar mengajar, dimana
pembelajaran dengan media game dinilai lebih efektif jika dibandingkan
kegiatan belajar mengajar yang sudah berlangsung. Game bertujuan untuk

hiburan dan terkadang dapat digunakan sebagai sarana pendidikan. Ketika



seorang bermain game maka orang tersebut menjalankan peran mengambil
keputusan, melakukan aktifitas, dan mengalami akibat aktifitas tersebut.
Maka dari itu, game tidak semata-mata hanya berdampak yang negatif
terhadap anak-anak tetapi ada nilai positif yang dapat dikembangkan
melalui game yang mendidik. Dengan mengunakan game sebagai media
pembelajaran dianggap menjadi salah satu solusi pembelajaran yang
inovatif (Pramuditya et al., 2018). Penggunaan game sebagai media
pembelajaran dapat dijadikan alternatif karena anak-anak lebih memilih
bermain game daripada haus membaca buku (Nugisari & Sudarmilah,
2019). Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Jazlina, Afiani & Faradita
( 2022) dapat disimpulkan bahwa proses pengembangan media PPT
interaktif materi perkalian untuk siswa SD kelas 2 dikategorikan sangat
layak. Peserta didik merespons sangat positif terhadap PPT interaktif yang
dikembangkan. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Ratnawati , Amril
& Kurnia (2023) proses pengembangan media PPT interaktif materi
perkalian untuk siswa SD dikategorikan sangat layak.

Berdasarkan uraian di atas maka tujuan penelitian ini yaitu
mengembangkan multimedia interaktif bebasis game edukasi pada materi
perkalian yang layak digunakan untuk siswa kelas Il SD. Hal ini,
dikarenakan anak usia sekolah merupakan anak yang sedang berada pada
periode usia pertengahan (6 — 12 tahun). Anak pada usia tersebut dapat
mereaksikan rangsang intelektual atau melaksanakan tugas-tugas belajar

yang menuntut kemampuan intelektual atau kemampuan kognitif (contoh :



membaca, menulis, dan menghitung). Perkembangan kemampuan
psikososial anak usia sekolah ini memiliki kemampuan menghasilkan
karya, berinteraksi dan berprestasi dalam belajar berdasarkan kemampuan
diri sendiri. (Haerani 2020 dalam jurnal Zainal, Raudatul & Baitus, 2023).
Maka dari itu, pengembangan multimedia interaktif berbasis game edukasi
dirasa perlu karena dalam pengembangannya memasukkan unsur animasi di
dalamnya sehingga sesuai dengan karakteristik siswa kelas 111 yang

menyukai animasi.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan paparan pada latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran pada materi perkalian yang digunakan dalam
pembelajaran di SD belum optimal karena minimnya media yang
dimanfaatkan guru dalam mengajar.

2. Capaian pembelajaran siswa dalam materi perkalian masih dibawah
KKM.

3. Pengembangan multimedia interaktif berbasis game edukasi ditujukan

untuk materi perkalian.



C. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan pembahasan masalah diatas maka peneliti
merumuskan masalah dalam penelitian ini, yaitu:

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis game edukasi
pada mata pelajaran Matematika materi perkalian untuk kelas 111

SD?
2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis game edukasi
pada mata pelajaran Matematika materi perkalian untuk kelas 111

SD?
3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis game edukasi
pada mata pelajaran Matematika materi perkalian untuk kelas 111

SD?

D. Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis game
edukasi pada mata pelajaran Matematika materi perkalian untuk kelas

11 SD.
2. Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif berbasis game
edukasi pada mata pelajaran Matematika materi perkalian untuk kelas

111 SD.
3. Untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif berbasis game
edukasi pada mata pelajaran Matematika materi perkalian untuk kelas

111 SD.
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E. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini yaitu:

1. Bagiguru
Sebagai perbaikan pembelajaran di kelas dan sebagai media
pendukung dalam proses belajar mengajar demi tercapainya hasil
belajar yang lebih baik.

2. Bagi kepala sekolah
Sebagai perbaikan mutu kebijakan pembelajaran.

3. Bagi peneliti lain
Sebagai refrensi pengembangan media pembelajaran yang bisa

berguna dalam proses pembelajaran.

F. Sistematika Penulisan

Dalam penulisan Bab | terdapat enam Sub bab, yang pertama yaitu
latar belakang masalah yang menggambarkan kondisi nyata permasalahan
yang terjadi di lapangan. Pada Sub kedua berisi identifikasi masalah yang
berisi pengenalan masaah yang terdapat di lapangan. Pada sub bab ketiga,
memuat rumusan masalah yang berisi pertanyaan-pertanyaan penelitian
yang disusun dalam bentuk kalimat tanya. Dari pertanyaan-pertanyaan
tersebut akan diketahui kemana arah sebenarnya penelitian akan dibawa.
Selanjutnya terdapat tujuan pengembangan yang berisi kalimat yang
menunjukkan adanya hasil, sesuatu yang akan diperoleh setelah penelitian

selesai. Kalimat dari tujuan penelitian mengungkapkan keinginan peneliti
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untuk mendapatkan jawaban atas masalah penelitian yang telah diajukan
pada rumusan masalah. Kemudian terdapat sitematika penulisan yang
bertujuan untuk mempermudah melihat dan mengetahui pembahasan yang
ada pada skripsi ini secara menyeluruh.

Dalam bab 11 terdapat landasan teori yang berisikan pembahasan
tentang topik yang diteliti. Sedangkan dalam bab 111 ini penulis menjabarkan
tentang metode penelitian yang dilakukan oleh penulis dalam
pengembangan multimedia interaktif. Pada bab I11 terdiri dari sub bab yang
meliputi: Model pengembangan, prosedur pengembangan, lokasi dan
subyek penelitian, uji coba model, produk, validasi model/ produk,
instrument pengumpulan data, dan teknik analisis data. Pada bab IV terdapat
deskripsi, interpretasi, dan pembahasan. Pada bab terakhir yaitu bab V atau
penutup memuat kesimpulan, implikasi dan saran dari seluruh isi skripsi

yang dipaparkan penulis.
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