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MOTTO

Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah Nasib suatu kaum sehingga mereka mengubah

keadaan yang ada pada diri mereka sendiri

(Q.S Ar-Ra’d : 11)

Bangun kesuksesan dari kegagalan. Keputusasaan dan kegagalan adalah dua batu loncatan yang

paling baik menuju kesuksesan

(Dale Carnegie)
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ABSTRAK

Refi Bulan Nofemale: Pengembangan Media Melalui Game Perkalian Asik (PERSIK) pada
Pembelajaran Matematika Materi Perkalian Kelas Il SD, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri,
2024.

Kata Kunci : Game PERSIK (Perkalian Asik), Perkalian, Matematika

Penelitian ini memiliki latar belakang permasalahan di SDN Wonorejo Trisulo | Kabupaten
Kediri, pada kelas 1l bahwa guru hanya menggunakan buku tematik dan ceramah yang keduanya
hanya memuat tulisan untuk menjelaskan materi, materi dalam buku siswa terbatas, kurangnya
keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran guru yang hanya satu arah, media pembelajaran
yang belum dikembangkan.

Solusi penelitian ini yaitu peneliti mengembangkan media pembelajaran game PERSIK
(Perkalian Asik) mata Pelajaran matematika untuk siswa kelas Il SD. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media game PERSIK (Perkalian
Asik) untuk siswa kelas Il SD. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran
game PERSIK (Perkalian Asik) berbasis scratch dan dapat membantu siswa dalam proses belajar
materi perkalian.

Model yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah model ADDIE
terdiri dari lima tahap yaitu : 1) analisis (analysis), 2) desain (design), 3) pengembangan
(development), 4) penerapan (implementation), dan 5) evaluasi (evaluation). Teknik pengumpulan
data yang digunakan yaitu observasi, angket dan tes. Penelitian ini terdiri dari dua tahap yaitu uji
coba terbatas yang dilakukan oleh 5 siswa dan uji coba luas dilakukan oleh 20 siswa.

Hasil dari penelitian bahwa validasi ahli media pembelajaran mendapatkan rata — rata
presentase 89%, sehingga media pembelajaran game PERSIK (Perkalian Asik) sangat valid artinya
sangat baik dan dapat digunakan tanpa revisi. Kepraktisan didapat dari respon guru dengan
mendapatkan presentase 94% sehingga media pembelajaran game PERSIK (Perkalian Asik)
sangat praktis dan digunakan tanpa revisi. Keefektifan didapatkan dari uji coba terbatas soal
evaluasi pre test sebesar 74 dan post test sebesar 96. Sedangkan uji coba luas pre test sebesar 64,5
dan post test sebesar 90,5. Sehingga media game PERSIK (Perkalian Asik) sangat efektif artinya
sangat baik digunakan dalam proses pembelajaran.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika adalah Pelajaran yang penting untuk dipelajari oleh peserta didik,
karena konsep dasar matematika sering hadir dalam kehidupan sehari-hari.
Menurut Wildaniati (2015). Matematika saling terkait dengan ide-ide abstrak,
konsep, dan penalaran deduktif yang tersusun yang tersusun secara hirarkis. Sama
halnya seperti yang dijelaskan oleh Sudarsono (2021) bahwa Esensi matematika
adalah memiliki tujuan abstak berdasarkan peluang dan pemikiran deduktif, maka
dari itu pemahaman konsep matematika menjadi penting bagi semua individu.
Pendidikan matematika berkembang seiring dengan perkembangan zaman.
Permendikbud menyarankan supaya prinsip pembelajaran adalah memanfaatkan
teknologi guna meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran dalam
(Pratama. DKk, 2019).

Upaya peningkatan kualitas pembelajaran matematika perlu disesuaikan
dengan perkembangan teknologi, termasuk penggunakan media berbasis
teknologi sebagai media pembelajaran. Pembelajaran dapat dipermudah jika ada
media yang mendukung proses pembelajaran. Menurut Maghfiroh (2018) Tujuan
akhir pembelajaran matematika disekolah dasar supaya peserta didik dapat
menerapkan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Purwoko
(2016) pembelajaran yang menekankan pada konsep matematika sebagai berikut
: (1) Penanaman konsep adalah pembelajaran mengenai konsep baru dalam
matematika, saat peserta didik belum mempelajarinya. Konsep ini dicirikan
dengan kata “mengenal”. (2) Pemahaman konsep yang memiliki tujuan supaya

peserta didik lebih memahami konsep matematika. (3) Pembinaan keterampilan



adalah pembelajaran lanjutan yang memiliki tujuan untuk membantu peserta

didik menggunakan berbagai konsep matematika dengan baik.

Konsep-konsep matematika ini tidak terlepas dari media. Media pembelajaran
dapat digunakan untuk memahami konsep. Sesuai dengan pendapat Nabila, S. dkk
(2021) media pembelajaran dapat dimanfaatkan dalam mengefektifkan interaksi
dan komunikasi antara pendidikan dan peserta didik dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran ini digunakan juga dalam kegiatan belajar mengajar supaya
dapat merangsang emosi, pemikiran, keinginan, dan perhatian peserta didik
(Nurfadhilah. Dkk, 2021). Media pembelajaran salah satunya adalah game

interaktif online yang dibuat menggunakan visual scratch.

Media berasal dari bahasa latin medius, secara harfiah memiliki arti perantara
atau mediator. Media adalah sarana yang dapat digunakan sebagai guru guna
menyampaikan pesan supaya tujuan dari pembelajaran tercapai. Media
pembelajaran adalah media yang digunakan oleh guru dalam proses
pembelajaran, sedangkan pembelajaran adalah proses, cara, perbuatan yang
menjadi seseorang belajar. Menurut Nurfadhilah, dkk. (2021) media
pembelajaran merupakan alat bantu yang bertujuan untuk merangsang pikiran,
perasaan minat dan perhatian peserta didik sehingga proses interaksi dalam
pembelajaran antara guru dan peserta didik dapat berlangsung secara tepat.
Menurut Hasan, M. dkk (2021) media pembelajaran merupakan alat bantu yang
dipakai oleh guru dalam proses pembelajaran supaya kegiatan belajar
berlangsung secara efektif.

Berdasarkan dua pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan dalam proses

belajar mengajar sebagai perantara untuk menyampaikan pesan antara guru dan
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peserta didik supaya dapat tercapai tujuan pembelajaran. Perlu diketahui pula
media pembelajaran di sekolah tentunya harus mengandung unsur yang menarik
dan lucu sehingga dalam kegiatan pembelajaran peserta didik bisa bermain sambil
belajar. Menurut Satriawati (2018) ada beberapa macam media pembelajaran
yaitu : (1) Media visual adalah media yang dapat dilihat. Media ini berupa indera
penglihatan. Contoh : foto, gambar, komik, poster, dan sebagainya. (2) Media
audio adalah media yang dapat didengar. Media ini melalui indra telinga sebagai
penyalurnya. (3) Media audio visual adalah media yang dapat didengarkan dan
dilihat secara bersamaan. Media ini menggunakan indra pendengaran dan
penglihatan secara bersamaan. Contohnya : media drama, televisi dan sebagainya.
(4) Multimedia adalah berbagai jenis media yang terangkum manjadi satu

kesatuan. Contohnya : internet.

Berdasarkan macam-macam media pembelajaran di atas, media pembelajaran
game interaktif berbasis scratch yang akan dibuat termasuk ke dalam media audio
visual. Game interaktif adalah media pembelajaran yang sangat mendukung
proses pembelajaran. Media pembelajaran ini dapat digunakan kapan saja dan
Dimana saja serta penggunaan yang mudah. Hal ini sesuai dengan Kkriteria media
pembelajaran yang praktis. Menurut Muali (2018) media pembelajaran yang
praktis yaitu simple dan mudah digunakan oleh pengguna. Game merupakan
sebuah permainan yang dapat membuat peserta didik nantinya bermain sambil
belajar. Game interaktif memanfaatkan teknologi pada saat membuatnya. Scratch
merupakan Bahasa pemrograman yang pelaksanaannya berbasis webside yang
dipakai buat memudahkan dalam pembuatan cerita, game interaktif dan animasi,

serta dapat menyebarkan hasil karya melalui internet (Sutriana, dkk. 2019)
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Menurut Sumarno (2020) kelebihan — kelebihan yang dimiliki scratch sebagai
berikut : 1) scratch mendukung berbagai jenis proyek mulai dari cerita,
permainan, simulasi, animasi, dan lain sebagainya sehingga orang — orang akan
tertarik menggunakan scratch untuk mebuat karya mereka. 2) scratch
memudahkan untuk membuat karya dengan memasukkan foto, video, rekaman
suara, dan membuat grafik. 3) scratch memiliki ukuran kapasitas penyimpanan
file yang sedikit daripada pemrograman lain. 4) scratch dapat membantu anak —
anak dalam membuat cerita, animasi maupun game. 5) scratch dapat mudah untuk
menggabungkan gambar, maupun video tanpa harus mempunyai kemampuan di
bidang pemrograman. 6) scratch bisa didapatkan secara gratis.

Adapun kekurangannya yaitu hasil pembuatan proyek scratch tidak dapat di
ekspor ke format lain dan harus ada aplikasi pihak ketiga untuk mengekspor ke
format lain, aplikasi ketiganya adalah scratch editor dan adobe air (Wibowo,
2018). Penelitian pengembangan kali ini memanfaatkan scratch secara online
yang nantinya dapat di akses kapanpun dan dimanapun. Media pembelajaran yang
mengikutsertakan proses bermain di dalamnya dapat membantu peserta didik
nyaman dan merasa bahagia dalam belajar mengajar. Hal di atas sejalan dengan
pendapat Panjaitan, dkk (2020) yang menyatakan bahwa sesuai karakteristik
peserta didik yang suka bermain, maka pembelajaran yang menyajikan media
pembelajaran menggunakan permainan akan lebih membuat peserta didik senang
dan bersemangat dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi selama mengajar di SDN Wonorejo Trisulo I,
bahwa di kelas IV ada peserta didik yang belum memahami konsep perkalian.
Pada kelas 1V untuk mengetahui hasil perkalian, siswa masih melihat gambar

yang ditempelkan di dinding kelas. Melihat media yang pembelajaran yang
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digunakan dari sekolah tersebut menjadikan kurangnya pemahaman peserta didik
terhadap konsep perkalian, maka dibutuhkan media pembelajaran yang bervariasi
supaya menambah minat peserta didik dalam belajar khususnya perkalian supaya
dapat dipahami. Perkalian adalah penjumlahan berulang. Hal ini sesuai dengan
pendapat Haryono, dkk. (2014) perkalian adalah penjumlahan berulang dari
bilangan yang sama pada setiap suku. Pengertian perkalian jika a dan b adalah
bilangan, makaa xb=b+b+b..., dapat disimpulakan bahwa sebelum dipelajari
materi terkait perkalian, peserta didik harus menguasai penjumlahan terlebih
dahulu.

Berdasarkan latar belakang masalah di atas penelitian menawarkan produk
media pembelajaran berupa game PERSIK (Perkalian Asik). Fungsi dari adanya
media PERSIK (Perkalian Asik) ini nantinya dapat membuat peserta didik
mengingat Kembali pemahaman konsep perkalian. Game ini dibuat
menggunakan pemrograman visual scratch sebagai media pembelajaran
matematika materi perkalian. Penggunakan scratch karena pemrograman visual
ini tersedia secara offline dan online. Media pembelajran game interaktif layak
digunakan dalam pembelajaran, hal ini didukung dengan adanya penelitian
terdahulu yang sejenis. Penelitian terdahulu yang sejenis. Penelitian terdahulu
yang ditulis oleh Putri, dkk. (2022) dengan judul “Pengembangan Media Game
Scratch pada Pembelajaran IPA Kelas V Materi Alat Pernapasan Hewan”, dan
penelitian yang ditulis oleh Eyus S, dkk (2021) dengan judul “Desain Media
Pembelajaran Matematika Topik Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) Berbasis
Aplikasi Scratch", kemudian penelitian relevan lain yang ditulis oleh Dwi Setyo
Wibowo dengan judul “Pengembangan Game Pembelajaran Matematika untuk

Siswa Kelas IV SD Negeri Jombang 2 dengan Menggunakan Program Visual
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Scratch” (Wibowo, 2018) dan Dewi F, dkk. (2020) dengan judul “Pengembangan
Media Ketela untuk Operasi Hitung Perkalian pada Siswa kelas 1I”. Keempat
penelitian di atas memiliki kesamaan dan perbedaan dalam penelitian yang
dilakukan. Mulai dari software yang digunakan, subjek, lokasi, metode maupun
konsep dalam pembuatan medianya.

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, penulis bermaksud untuk
mengangkat judul “Pengembangan Media Melalui Game Perkalian Asik
(PERSIK) pada Pembelajaran Matematika Materi Perkalian Kelas II” pemilih
judul ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk media pembelajaran game
interaktif yang valid menurut ahli media, ahli materi, dan praktis bagi peserta
didik maupun guru.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan hasil observasi ditemukan beberapa masalah dalam proses
pembelajaran. Pertama, permasalahan dari sisi siswa. Siswa sulit memahami dan
menerima pelajaran matematika yang diberikan oleh guru dan sulit diajarkan
untuk terampil dalam menyelesaikan perkalian dasar. Mereka hanya menghafal
materi perkalian dan kurang memahami konsepnya dengan benar. Kedua,
permasalahan yang timbul dari sisi guru. Kebanyakan guru jika mengajar masih
menggunakan metode ceramah dan menulis, mengakibatkan siswa kurang aktif
di dalam kelas. Selain itu guru tidak menyelingi dengan penggunaan media.
Sehingga siswa pun akan cepat bosan dalam kegiatan belajar mengajar. Terakhir,
media pembelajaran game interaktif dibutuhkan dalam pemahaman materi siswa
sekolah dasar. Siswa sekolah dasar memiliki rasa ingin tau yang tinggi, terkhusus

siswa kelas 1l yang masih butuh pemahaman secara langsung. Sehingga ia dapat
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diperlukannya media game interaktif untuk mendorong rasa keingintahuan dan

ketertarikan siswa dalam belajar.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah dapat dirumuskan masalah

sebagai berikut

a.

Bagaimana kevalidan pengembangan media pembelajaran Game PERSIK
(Perkalian Asik) pada materi perkalian mata pelajaran matematika siswa kelas

Il SDN Wonorejo Trisulo 1?

. Bagaimana kepraktisan pengembangan media pembelajaran game PERSIK

(Perkalian Asik) pada materi perkalian mata pelajaran matematika siswa kelas
Il SDN Wonorejo Trisulo 1?

Bagaimana keefektifan pengembangan media game PERSIK (Perkalian Asik)
pada materi perkalian mata pelajaran matematika siswa kelas 1l SDN

Wonorejo Trisulo 1?

D. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah dapat dirumuskan tujuan sebagai berikut

a.

Untuk mengetahui kevalidan media game PERSIK (Perkalian Asik) pada
materi perkalian mata pelajaran matematika siswa kelas Il SDN Wonorejo

Trisulo I.

. Untuk mengetahui kepraktisan media game PERSIK (Perkalian Asik) pada

materi perkalian mata pelajaran matematika siswa kelas 11 SDN Wonorejo

Trisulo I.
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c. Untuk mengetahui keefektifan media game PERSIK (Perkalian Asik) pada
materi perkalian mata pelajaran matematika siswa kelas 1l SDN Wonorejo

Trisulo I.
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