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ABSTRACT

The background to this research is based on conditions in the field, namely
that there are still many students who experience difficulties in
understanding the basic concepts of multiplication calculation operations,
as well as the limited use of innovative learning media in the classroom.
This research aims and is useful to analyze the need for developing game-
based interactive multimedia on multiplication material in elementary
schools, so that it can provide alternative learning media that are more
interesting, easy to access, and in accordance with student characteristics.
The research method used was a qualitative approach with data collection
techniques through interviews with class III teachers at SDN Condong,
Tasikmalaya City. The results and discussion show that teachers in learning
activities use the Contextual Teaching Learning (CTL) approach, with the
lecture method, and media in the form of concrete objects around them and
learning videos. However, teachers have not utilized game-based
interactive multimedia, even though this media is considered to have great
potential to increase student motivation and understanding. Teachers also
hope that there will be learning media that is interactive, fun, easy to access,
and in accordance with the cognitive needs of class III students. Thus, it can
be concluded that there is a need for the development of game-based
interactive multimedia that can facilitate visual and kinesthetic learning
styles, as well as support the achievement of competencies in the
Independent Curriculum.

Keywords: multiplication learning media, educational games, interactive
media

ABSTRAK
Latar belakang penelitian ini didasari oleh kondisi di lapangan, bahwa masih
banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar
operasi hitung perkalian, serta terbatasnya penggunaan media
pembelajaran yang inovatif di kelas. Penelitian ini bertujuan dan bermanfaat
untuk menganalisis kebutuhan pengembangan multimedia interaktif
berbasis game pada materi perkalian di Sekolah Dasar, sehingga dapat
memberikan alternatif media pembelajaran yang lebih menarik, mudah
diakses, dan sesuai dengan karakteristik siswa. Metode penelitian yang
digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan teknik pengumpulan data
melalui wawancara kepada guru kelas III di SDN Condong, Kota
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Tasikmalaya. Hasil dan pembahasan menunjukkan bahwa guru dalam
kegiatan pembelajaran menggunakan pendekatan Contextual Teaching
Learning (CTL), dengan metode ceramah, dan media berupa benda-benda
konkret di sekitar serta video pembelajaran. Namun, guru belum
memanfaatkan multimedia interaktif berbasis game, padahal media
tersebut dinilai memiliki potensi besar untuk meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswa. Guru juga mengharapkan adanya media pembelajaran
yang interaktif, menyenangkan, mudah diakses, serta sesuai dengan
kebutuhan kognitif siswa kelas III. Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa terdapat kebutuhan akan pengembangan multimedia interaktif
berbasis game yang dapat memfasilitasi gaya belajar visual dan kinestetik,
serta mendukung ketercapaian kompetensi dalam Kurikulum Merdeka.

Kata Kunci :media pembelajaran perkalian, game edukatif, media interaktif

A. PENDAHULUAN
Matematika adalah salah satu

disiplin ilmu yang diajarkan di

semua tingkat pendidikan, dari

sekolah dasar hingga perguruan

tinggi. Mempelajari matematika

menjadi syarat penting untuk

melanjutkan ke jenjang pendidikan

berikutnya, karena dalam belajar

matematika, dilatih untuk berpikir

kritis, kreatif, dan aktif (Savriliana et

al., 2020). Matematika juga adalah

salah satun disiplin imu yang sering

diterapkan dalam kehidupan

sehari-hari, sebab matematika

memiliki dampak signifikan

terhadap berbagai bidang ilmu

lainnya (Septiani et al., 2019).

Dengan demikian,

matematika merupakan dasar

penting yang mendukung

perkembangan ilmu dan

keterampilan dalam kehidupan.

Pembelajaran matematika

adalah proses membentuk

pemahaman siswa mengenai

fakta, konsep, prinsip, dan

keterampilan sesuai dengan

kemampuan masing-masing,

dimana guru memfasilitasi

penyampaian materi, dan siswa

secara individu membangun

pemahaman mereka tentang

fakta, konsep, prinsip,

keterampilan, serta kemampuan

memecahkan masalah (Ali &

Muhlisrarini, 2014: 229 ;

Sopamena, 2018). Proses

pembelajaran matematika perlu

dirancang secara interaktif dan

konstruktif, dimana siswa terlibat

dalam mengeksplorasi,

menganalisis, dan menemukan

konsep secara mandiri dengan

bimbingan guru. Sehingga
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proses pembelajaran ini menjamin

bahwa pembelajaran bukan hanya

berupa penyampaian informasi

secara sepihak, melainkan juga

memberikan peluang bagi siswa

untuk mengkonstruksi

pemahaman mereka sendiri

melalui pengalaman belajar yang

lebih mendalam dan bermakna

(Kamarullah, 2017).

Salah satu materi yang

diajarkan disekolah dasar pada

mata Pelajaran matematika

adalah perkalian. Pembelajaran

perkalian adalah proses

memahami konsep penjumlahan

berulang dari bilangan yang sama,

dimana siswa diajak untuk melihat

bagaimana suatu bilangan dapat

dijumlahkan berulang kali sesuai

jumlah pengalinya. Dengan cara

ini, siswa tidak hanya memahami

perkalian sebagai operasi dasar,

tetapi juga sebagai

pengembangan dari penjumlahan

berulang yang mempermudah

dalam menghitung kelompok-

kelompok bilangan yang

sama(Dwiyono et al., 2021).

Salah satu konsep

fundamental yang perlu dipahami

oleh siswa adalah perkalian.

Konsep ini menjadi landasan bagi

berbagai operasi matematika

yang lebih rumit serta memiliki

peran penting dalam aktivitas

sehari-hari dan berbagai disiplin

ilmu. Akan tetapi, kenyataannya,

banyak siswa sekolah dasar

masih menghadapi tantangan

dalam menguasai konsep

tersebut (Jarmita et al., 2024a).

Untuk itu, berbagai langkah telah

dilakukan guna meningkatkan

kualitas pembelajaran,

khususnya pada materi perkalian

dasar. Salah satu pendekatan

yang dapat diterapkan adalah

dengan memanfaatkan media

pembelajaran yang sesuai (Sri

Rahayu & Nurmilawati, 2024).

Hal tersebut selaras dengan

hasil wawancara di Sekolah

Dasar Negri Condong. Bahwa

siswa masih mengalami

kesulitan dalam memahami

konsep operasi hitung perkalian

serta kurangnya keterampilan

dalam menyelesaikan soal

perkalian. Proses pembelajaran

masih jarang menggunakan

media pembelajaran, guru hanya

menggunakan media

pembelajaran sederhana yang

ada di sekitar kelas. Kondisi

pembelajaran seperti ini
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menunjukan bahwa diperlukan

media pembelajaran yang lebih

inovatif untuk mendukung

pemahaman siswa. Situasi ini

memperkuat urgensi perlunya

pengembangan media

pembelajaran yang lebih menarik

dan sesuai kebutuhan siswa.

Sejalan dengan hasil penelitian

lain yang menyatakan bahwa

terdapat kesulitan peserta didik

dalam menguasai operasi

perkalian, ditemukan bahwa

sebagian besar siswa mengalami

berbagai hambatan, terutama

pada pemahaman konsep

dasarnya. Temuan penelitian ini

mengindikasikan bahwa faktor-

faktor tersebut berpengaruh besar

terhadap capaian belajar siswa,

sehingga mereka merasa

kesulitan untuk memenuhi target

pembelajaran yang ditetapkan

(Mailani et al., 2024). Penelitian

lain juga mengungkapkan bahwa

peserta didik kelas III masih

mengalami kesulitan dalam

memahami konsep

perkalian, terutama dalam

menghubungkannya dengan

penjumlahan berulang (Nurhikmah

et al., 2025). Dengan demikian,

dapat disimpulkan bahwa

diperlukan pengembangan

media pembelajaran yang

inovatif dan sesuai dengan

kebutuhan peserta didik, agar

mereka dapat lebih mudah

memahami konsep perkalian dan

mencapai tujuan pembelajaran.

Media pembelajaran

merupakan alat bantu yang

mendukung proses belajar-

mengajar, sehingga pesan yang

disampaikan lebih mudah

dipahami, dan tujuan

pembelajaran dapat tercapai

secara efektif dan efisien

(Jarmita et al., 2024). Salah satu

media yang dapat mengatasi

permasalahan tersebut yaitu

multimedia interaktif berbasis

game. Multimedia adalah

kombinasi berbagai media utuk

menyampaikan informasi seperti

teks, grafik, animasi, video, film,

dan audio (Munisah, 2019).

Multimedia interaktif memberi

kebebasan kepada pengguna

untuk memilih materi sesuai

menu yang tersedia, seperti

dalam game. Pengguna juga

bisa menentukan bagian mana

yang ingin dipelajari lebih dulu.

Ciri khasnya adalah adanya

kontrol melalui antarmuka grafis
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(GUI), seperti tombol, ikon, atau

elemen interaktif lainnya (Kasman,

2020).

Multimedia interaktif dibagi

menjadi empat model diantaranya :

model tutoraial, model drill and

practice, model simulasi, dan

model permaianan atau game.

Namun model multimedia yang

digunakan yaitu model permainan

atau game. Multimedia interaktif

model permainan atau game

adalah multimedia interaktif

dengan metode pembelajaran

berbasis computer yang bertujuan

menciptakan lingkungan belajar

yang menyenangkan. Model ini

tidak harus meniru realistis, tetapi

dirancamg untuk memberikan

tantangan seru, sehingga dapat

meningkatkan motivasi dan

mendorong siswa berkompetisi

mencapai tujuan (Tiara Anggia

Dewi, 2015). Dengan demikian,

pemanfaatan game edukasi dapat

menjadi salah satu solusi inovatif

dalam proses pembelajaran

matematika. Berdasarkan

penelitain terdahulu yang

dilakukan oleh Maharani Aprilia

Larisaa et al., (2024)

mengemukakan bahwa

“Menggunakan multimedia

interaktif berbasis game dapat

menarik perhatian siswa dan

meningkatkan motivasi belajar.

Penggunaan multimedia

interaktif berbasis game dalam

pembelajaran memiliki kelebihan,

mampu membuat proses belajar

menjadi lebih menarik dan

interaktif, sesuai dengan

karakteristik anak usia sekolah

dasar”. Namun multimedia

interaktif yang dikembangkan

belum disesuaikan dengan

karakteristik siswa. Oleh karena

itu, perancangan media digital

harus mempertimbangkan faktor

kebutuhan, interaktivitas, dan

daya tarik agar lebih efektif.

Analisis kebutuhan menjadi

langkah awal yang kritis untuk

merancang media pembelajaran

digital berbasis game yang efektif

dan efisien. Analisis ini

mencakup identifikasi gaya

belajar siswa, kebutuhan

pendidik dalam mengelola

pembelajaran, serta keselarasan

dengan kompetensi dasar

perkalian dalam Kurikulum

Merdeka (Jarmita et al., 2024).

Dengan demikian, penelitian ini

bertujuan untuk mengidentifikasi

kebutuhan media pembelajaran
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digital berbasis game guna

mendukung penguasaan konsep

perkalian di sekolah dasar,

khususnya di SDN Condong, Kota

Tasikmalaya, sehingga dapat

meningkatkan hasil belajar siswa

secara optimal.

B. METODOLOGI
Penelitian ini dilaksanakan

dikelas III SD Negri Condong

Kecamatan Cibeureum Kota

Tasikmalaya. Waktu

pelaksanaanya pada tanggal 11

maret 2025 dengan jumlah 20

siswa. Peneliti menggunakan

pendekatan kualitatif karena ingin

memahami fenomena yang

sedang berlangsung, yang tidak

bergantung pada variabel atau

hipotesis tertentu. Pendekatan ini

diterapkan untuk membantu dalam

menganalisis berbagai faktor yang

menyebabkan kesulitan belajar

(Unaenah et al., 2022). Teknik

pengumpulan data dalam

penelitian ini dilakukan melalui

wawancara dengan guru kelas III

di SD Negeri Condong.

Wawancara adalah

metode pengumpulan data yang

melibatkan interaksi langsung

antara peneliti dan partisipan.

Dengan kata lain, wawancara

dilakukan melalui pertemuan

tatap muka dan sesi tanya jawab

secara langsung antara peneliti

dan narasumber (Gagah

Daruhadi & Pia Sopiati, 2024).

Data yang diperoleh dari

wawancara ini berfokus pada

analisis kebutuhan media

pembelajaran digital berbasis

game pada materi perkalian.

Tujuan dari wawancara ini adalah

untuk menggali informasi yang

lebih mendalam kebutuhan siswa,

guru, dan konteks pembelajaran

guna mendukung

pengembangan media yang

efektif.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini difokuskan

untuk mengidentifikasi

kebutuhan peserta didik terkait

media pembelajaran digital pada

materi bangun datar. Paparan

berikut merupakan hasil temuan

dari proses observasi dan

wawancara bersama guru kelas

III di SDN Condong.

1. Hasil
Guru kelas III SDN Condong

mengimplementasikan

pembelajaran yang mengacu
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pada Kurikulum Merdeka dengan

menerapkan pendekatan

Contextual Teaching and Learning

(CTL) sebagai upaya menciptakan

proses belajar yang bermakna.

Berdasarkan hasil wawancara,

guru menjelaskan bahwa

pendekatan ini diterapkan karena

memungkinkan siswa untuk

mengaitkan materi pelajaran,

khususnya matematika, dengan

pengalaman nyata di lingkungan

sekitar mereka. Selain itu, guru

juga memadukan metode ceramah

dan tanya jawab untuk

menyampaikan konsep dasar

secara langsung, serta

menggunakan model Problem

Based Learning (PBL) untuk

melatih siswa dalam memecahkan

masalah melalui situasi kontekstual.

Penerapan berbagai pendekatan

dan metode tersebut membuat

pembelajaran lebih variatif dan

adaptif, sehingga siswa lebih

mudah memahami konsep serta

menunjukkan partisipasi aktif

selama proses pembelajaran

berlangsung.

Selaras dengan pemilihan

pendekatan, model, dan

metode pembelajaran, guru juga

menentukan media pembelajaran

yang sesuai dengan tingkat

kekonkretan materi serta

karakteristik siswa kelas III. Dari

hasil wawancara diketahui bahwa

untuk materi perkalian yang

bersifat konkret, guru

menggunakan benda-benda nyata

seperti pensil, atau kelereng untuk

membantu siswa memahami

konsep pengelompokan dan

penjumlahan berulang secara

visual dan langsung. Selain media

konkret, guru juga memanfaatkan

media digital, seperti mencari

video pembelajaran dari YouTube

yang relevan dengan materi.

Meskipun telah memanfaatkan

beragam media pembelajaran,

guru masih menghadapi

tantangan dalam proses

penggunaan dan pengembangan

media digital dalam kegiatan

belajar mengajar. Berdasarkan

hasil wawancara, guru

menyatakan bahwa dalam

beberapa kesempatan, ia lebih

memilih menggunakan media

yang telah tersedia, seperti video

pembelajaran dan platform

interaktif, untuk mendukung

penyampaian materi. Pemilihan

ini dilakukan sebagai upaya

agar pembelajaran tetap menarik
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dan sesuai dengan kebutuhan

siswa. Situasi tersebut

mencerminkan bahwa proses

pengembangan media digital masih

berjalan bertahap dan terus

menyesuaikan dengan

pengalaman serta kenyamanan

guru dalam mengintegrasikan

teknologi ke dalam pembelajaran

Hasil belajar siswa ketika

perangkat pembelajaran disiapkan

dengan matang menunjukkan

respon yang lebih positif dan

peningkatan pemahaman konsep

secara signifikan. Berdasarkan

hasil wawancara, guru

menyampaikan bahwa saat media,

metode, dan langkah pembelajaran

dirancang secara sistematis dan

disesuaikan dengan kebutuhan

siswa, keterlibatan mereka dalam

proses belajar meningkat. Siswa

terlihat lebih aktif, antusias, dan

mampu menyelesaikan latihan-

latihan dengan lebih baik. Dalam

pembelajaran materi perkalian,

guru menyampaikan konsep

secara bertahap dari konkret

menuju abstrak, seperti

mengelompokkan pensil atau

kelereng, untuk

menggambarkan penjumlahan

berulang. Setelah siswa

memahami konsep tersebut

secara visual dan pengalaman

langsung, barulah guru

mengarahkan siswa untuk

mengenali bentuk simbolik berupa

kalimat matematika dan rumus

perkalian. Strategi ini dilakukan

agar siswa tidak hanya menghafal

rumus, tetapi benar-benar

memahami makna di balik proses

perkalian. Guru juga mencatat

bahwa beberapa siswa

menunjukkan kurangnya minat

belajar saat pembelajaran

disampaikan secara monoton.

Siswa lebih responsif dan

antusias ketika dihadapkan pada

aktivitas yang bersifat visual,

interaktif, dan menantang. Ini

mengindikasikan bahwa siswa

membutuhkan media yang tidak

hanya menyajikan materi, tetapi

juga mampu menarik perhatian

melalui unsur permainan, animasi,

dan pengalaman belajaryang

menyenangkan.

Media pembelajaran berbasis

digital telah dimanfaatkan dalam

beberapa kegiatan pembelajaran,

namun belum menggunakan jenis

multimedia interaktif yang

berbasis game. Guru lebih sering

menggunakan video
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pembelajaran maupun presentasi

PowerPoint untuk mendukung

penyampaian materi agar lebih

menarik dan mudah dipahami oleh

siswa. Sementara itu, proses

evaluasi belajar masih dilakukan

melalui tes tertulis sebagai alat

ukur pencapaian kompetensi siswa

terhadap materi yang telah

diajarkan. Meskipun guru belum

pernah menggunakan media

pembelajaran berbasis game, ia

melihat adanya potensi besar dari

penggunaannya dalam

meningkatkan pemahaman siswa

terhadap konsep perkalian. Guru

menilai bahwa siswa lebih antusias

dan fokus saat belajar melibatkan

visual serta tantangan yang

menyenangkan. Berdasarkan

pengamatan tersebut, guru

berharap media pembelajaran

digital yang dikembangkan

nantinya dapat diakses

menggunakan perangkat yang

tersedia baik di rumah maupun di

sekolah, seperti ponsel atau laptop.

Selain itu, media tersebut

diharapkan mampu disesuaikan

dengan kebutuhan siswa kelas III,

yaitu sederhana, mudah digunakan,

menyenangkan, dan mampu

memperkuat pemahaman konsep

secara bertahap dari konkret ke

abstrak. Dengan fitur-fitur seperti

level tantangan, animasi interaktif,

dan umpan balik langsung, media

berbasis game diyakini dapat

menjadi solusi inovatif untuk

menciptakan pengalaman belajar

yang lebih bermakna dan menarik

bagi siswa.

Dengan mempertimbangkan

kondisi pembelajaran yang ada,

karakteristik siswa, dan harapan

guru, dapat disimpulkan bahwa

terdapat kebutuhan yang jelas

akan media pembelajaran digital

berbasis game. Media ini harus

mampu memfasilitasi gaya belajar

visual dan kinestetik, mudah

diakses, serta relevan dengan

kompetensi dasar dalam

Kurikulum Merdeka. Kebutuhan

ini menjadi dasar penting untuk

mengembangkan multimedia

interaktif yang benar- benar

sesuai dengan konteks dan tujuan

pembelajaran matematika di

sekolah dasar.

2. Pembahasan
Guru kelas III SDN Condong

menerapkan pendekatan

Contextual Teaching and

Learning (CTL) dalam

pembelajaran, khususnya pada
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matematika materi perkalian.

Pendekatan ini mendorong siswa

untuk mengaitkan materi dengan

pengalaman nyata di lingkungan

sekitar mereka, sehingga proses

belajar menjadi lebih bermakna.

Sejalan dengan pendapat

Febryani Nasution dan Yusnaldi

(2024) “Contextual Teaching and

Learning (CTL) adalah

pendekatan pedagogi yang

mendorong keterlibatan aktif

siswa dalam kegiatan

pembelajaran, memungkinkan

mereka memperoleh makna dari

pembelajaran mereka dengan

menghubungkan materi dengan

masalah dunia nyata yang mereka

temui di lingkungan mereka”.

Dengan pendekatan ini, siswa

dapat lebih mudah

menghubungkan pembelajaran di

kelas dengan konteks dunia nyata,

sehingga membuat proses belajar

menjadi lebih bermakna (Munaris

et al., 2023). Selain pendekatan

pembelajaran, guru juga

menggunakan metode ceramah

dan tanya jawab, serta

menerapkan model pembelajaran

Problem Based Learning.

Pendekatan, strategi, metode,

dan teknik adalah elemen penting

dalam kegiatan belajar mengajar

di sekolah. Keberhasilan proses

pendidikan sangat bergantung

pada kemampuan guru dalam

memilih pendekatan, merancang

program pembelajaran,

menguasai strategi, serta

menentukan metode dan teknik

pengajaran yang sesuai dengan

materi Pelajaran (Fadhlina

Harisnur, 2022).

Dalam pembelajaran juga,

guru memilih media

pembelajaran berdasarkan

tingkat kekonkretan materi dan

karakteristik siswa kelas III.

Untuk menjelaskan konsep

perkalian sebagai penjumlahan

berulang, guru memanfaatkan

benda konkret seperti pensil atau

kelereng. Sejalan dengan itu

Shoimah dan Syafi’aturrosyidah

(2020) menyataka bahwa

“Pembelajaran menggunakan

media pembelajaran konkrit

diharapkan dapat membantu

siswa belajar secara langsung

dengan cara mengalami sendiri

pengalaman belajar dengan

menggunakan media konkret.

Proses pembelajaran dengan

mengalami secara langsung

akan memberikan pengalaman
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belajar yang bermakna. Siswa

akan memperoleh konsep secara

konstruktifistik, langsung dan

terstruktur”. Namun, untuk

mengakomodasi kebutuhan

belajar yang abstrak, guru juga

menggunakan video

pembelajaran dari internet.

Internet digunakan sebagai

sumber referensi seperti e-book,

bahan ajar, dan berbagai

informasi pendidikan yang

relevan(Nur Amalia & Halim,

2022). Pemanfaatan internet ini

memperkaya proses pembelajaran

dan memberikan alternatif bagi

guru dalam menjelaskan konsep.

Meski demikian, guru belum

pernah menggunakan multimedia

interaktif berbasis game. Salah

satu kendala yang dihadapi

adalah kurangnya pemahaman

guru dalam menggunakan dan

mengembangkan media digital,

yang turut menghambat integrasi

media digital dalam pembelajaran.

Guru juga menyadari bahwa

penggunaan media pembelajaran

digital dapat meningkatkan

semangat siswa dalam belajardan

siswa siswa tidak mudah cepat

bosan dalam belajar. Sejalan

dengan pendapat Fitri et al.

(2024) “Penggunaan multimedia

interaktif berbasis game dalam

pembelajaran mampu

meningkatkan keterlibatan dan

motivasi anak dalam belajar,

sehingga mendukung

pencapaian tujuan pembelajaran

dengan lebih efektif”. Hanifah

Handayani et al. (2023) juga

menyatakan bahwa “Media

pembelajaran berbasis game

sangat praktis dan

menyenangkan untuk digunakan

dengan tingkat efektifitas 97%.

Media ini cocok digunakan

sebagai prangkat pembelajaran

matematika materi perkalian

karena, dapat digunakan kapan

saja dan dimana saja”.

Guru juga juga

menyampaikan bahwa media

pembelajaran digital yang

dibutuhkan sebaiknya memiliki

karakteristik yang sesuai dengan

kondisi siswa dan guru di

sekolah dasar. Media harus

bersifat interaktif dan visual,

serta memuat elemen permainan

seperti poin, tantangan, animasi

sederhana, dan umpan balik

langsung agar menarik minat

siswa. Selain itu, media perlu

mudah diakses dan digunakan,
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baik melalui komputer sekolah

maupun perangkat mobile yang

dimiliki siswa di rumah. Hal

tersebut selaras dengan pendapat

Firmansyah (2024) “Sebelum

memilih media pembelajaran

digital, pendidik harus

mengevaluasi kebutuhan dan

karakteristiksiswa, termasuk

tingkat keterampilan teknis dan

akses mereka terhadap teknologi.

Selain itu, pendidik perlu

menyesuaikan media dengan

tujuan pembelajaran dan materi

yang akan diajarkan, memastikan

bahwa media tersebut relevan dan

efektif dalam menyampaikan

konsep yang diinginkan. Pendidik

juga harus mempertimbangkan

faktor-faktor seperti kemudahan

penggunaan, keamanan, dan

kemampuan media untuk

memfasilitasi interaksi dan

kolaborasi di antara siswa”.

Dengan demikian, hasil

analisis kebutuhan menunjukkan

perlunya media pembelajaran

digital berbasis game yang

bersifat interaktif, kontekstual,

mudah digunakan, serta sesuai

dengan perkembangan kognitif

siswa SD, guna meningkatkan

pemahaman konsep perkalian

secara menyenangkan dan

bermakna.

D. SIMPULAN
Berdasarkan hasil

wawancara dan analisis

kebutuhan, dapat disimpulkan

bahwa pembelajaran matematika

di SDN Condong telah

menggunakan pendekatan dan

metode yang bervariasi seperti

CTL, ceramah, dan PBL. Guru

juga telah memanfaatkan media

konkret dan digital sederhana,

namun belum menggunakan

multimedia interaktif berbasis

game. Siswa menunjukkan

antusiasme yang lebih tinggi

saat terlibat dalam aktivitas

pembelajaran yang visual,

interaktif, dan menantang,

sehingga guru melihat potensi

besar penggunaan media

berbasis game dalam

mendukung pemahaman konsep

perkalian. Guru berharap media

tersebut bersifat mudah diakses,

kontekstual, menyenangkan, dan

mampu memberikan umpan

balik langsung. Dengan demikian,

dapat ditegaskan bahwa

terdapat kebutuhan yang kuat

akan pengembangan multimedia



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 03, September 2025

380

interaktif berbasis game yang

disesuaikan dengan karakteristik

siswa sekolah dasar dan tuntutan

Kurikulum Merdeka, guna

meningkatkan kualitas

pembelajaran matematika secara

efektif dan bermakna.

E. SARAN
Disarankan kepada peneliti

selanjutnya untuk mengembangkan

media pembelajaran digital

berbasis game yang sesuai dengan

karakteristik siswa dan materi
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