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ABSTRAK 

Rendahnya ketersediaan media digital interaktif pada materi pecahan kelas IV sekolah dasar 

memicu dilakukannya penelitian pengembangan ini. Fokus utama riset adalah menciptakan 

media Petcha berbasis game edukasi yang mampu memudahkan pemahaman konsep abstrak 

secara menyenangkan. Prosedur penelitian menerapkan metode Research and Development 

dengan model ADDIE yang mencakup tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, 

hingga evaluasi. Hasil uji kelayakan oleh para ahli materi, media, dan bahasa menunjukkan 

persentase sebesar 93,3%, sehingga produk masuk kategori sangat valid. Sementara itu, uji 

kepraktisan memperoleh hasil sangat praktis melalui persentase respon guru sebesar 97% dan 

respon siswa sebesar 87%, dengan nilai rata-rata kepraktisan mencapai 92%. Temuan ini 

membuktikan bahwa integrasi unsur permainan melalui aplikasi Canva dan Wordwall efektif 

dalam meningkatkan keterlibatan aktif serta motivasi belajar peserta didik. Simpulan utama 

penelitian menegaskan bahwa media Petcha layak dan praktis digunakan sebagai alat 

pendukung pembelajaran matematika yang inovatif dan kontekstual. Inovasi ini memberikan 

kontribusi nyata dalam meminimalisir miskonsepsi serta kejenuhan siswa selama proses 

pembelajaran di kelas. Meskipun terbatas pada akses daring, pengembangan ini menjadi 

alternatif solusi pedagogis yang relevan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 yang 

menekankan aspek interaktivitas digital guna menciptakan pengalaman belajar bermakna bagi 

siswa sekolah dasar secara komprehensif, sistematis, serta mendukung tercapainya kualitas 

pengajaran optimal bagi semua. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Matematika, Sekolah Dasar 

 

ABSTRACT  

The limited availability of interactive digital media for fractions in grade IV elementary schools 

prompted this development research. The main focus of the research was to create an 

educational game-based Petcha media that could facilitate the understanding of abstract 

concepts in a fun way. The research procedure applied the Research and Development method 

with the ADDIE model which includes the stages of analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. The results of the feasibility test by material, media, and 

language experts showed a percentage of 93.3%, so the product was categorized as very valid. 

Meanwhile, the practicality test obtained very practical results with a percentage of teacher 

responses of 97% and student responses of 87%, with an average practicality score reaching 

92%. These findings prove that the integration of game elements through the Canva and 

Wordwall applications is effective in increasing active engagement and learning motivation of 

students. The main conclusion of the study confirms that the Petcha media is feasible and 

practical to use as a supporting tool for innovative and contextual mathematics learning. This 

innovation makes a real contribution in minimizing misconceptions and student boredom 

during the learning process in the classroom. Although limited to online access, this 
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development is an alternative pedagogical solution that is relevant to the demands of 21st-

century education, emphasizing aspects of digital interactivity to create meaningful learning 

experiences for elementary school students in a comprehensive and systematic manner, and 

supporting the achievement of optimal teaching quality for all. 

Keywords: Learning Media, Educational Games, Mathematics, Elementary School. 

 

PENDAHULUAN 

Matematika memegang peranan yang sangat fundamental dalam menumbuhkan 

kapasitas berpikir logis, sistematis, serta analitis bagi para siswa di tingkat sekolah dasar 

sebagai bekal intelektual masa depan. Akan tetapi, dalam realitas kependidikan saat ini, proses 

pengajaran bidang ilmu hitung tersebut masih kerap menghadapi berbagai rintangan pelik, 

terutama ketika berhadapan dengan upaya memfasilitasi pemahaman konsep-konsep yang 

bersifat sangat abstrak bagi anak (Annisa et al., 2020; Chamidah et al., 2023). Salah satu materi 

yang secara konsisten menjadi sumber kesulitan utama bagi peserta didik adalah konsep 

mengenai bilangan pecahan yang menuntut pemahaman mendalam tentang korelasi antara 

bagian dan keseluruhan. Karakteristik materi ini memang cukup rumit karena melibatkan 

konsep perbandingan serta kesetaraan nilai yang sering kali melampaui daya imajinasi 

sederhana para siswa usia dini di kelas 4. Akibat kompleksitas materi tersebut, sering kali terjadi 

fenomena miskonsepsi yang meluas di mana siswa gagal menangkap esensi perhitungan yang 

tepat dan akurat. Situasi ini tentu sangat mengkhawatirkan karena penguasaan dasar 

matematika yang lemah akan menghambat pertumbuhan kompetensi akademik siswa pada 

jenjang pendidikan yang lebih tinggi dan menuntut nalar logis yang jauh lebih kuat di masa 

depan (Aisyah et al., 2024; Alfiyah et al., 2021; Ananda & Wandini, 2022; Laswadi, 2023). 

Permasalahan rendahnya tingkat pemahaman terhadap materi pecahan ini semakin 

diperburuk oleh minimnya penggunaan media pembelajaran yang bervariatif serta belum 

dioptimalkannya pemanfaatan perangkat teknologi di ruang kelas. Berdasarkan pengamatan 

nyata yang dilaksanakan di SDN Tambakrejo 03 sepanjang tahun ajaran 2025/2026, terungkap 

fakta bahwa proses pengajaran matematika senyatanya masih didominasi oleh penggunaan 

metode ceramah yang bersifat searah. Guru cenderung mengandalkan buku teks cetak sebagai 

satu-satunya sumber rujukan utama, sehingga interaksi belajar menjadi sangat kaku dan 

membosankan bagi para peserta didik kelas 4 tersebut. Dampak dari pola instruksional yang 

konvensional ini adalah menurunnya gairah belajar secara drastis serta munculnya rasa jenuh 

yang menghambat keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan di kelas. Kondisi lapangan ini 

menunjukkan adanya kesenjangan yang sangat mencolok antara harapan kurikulum modern 

yang menuntut pembelajaran interaktif dengan realitas pengajaran yang masih tertinggal jauh 

di belakang. Oleh sebab itu, muncul urgensi untuk menghadirkan sebuah inovasi media yang 

mampu menjembatani kebutuhan kognitif siswa dengan menciptakan lingkungan belajar yang 

jauh lebih menarik, komunikatif, serta selaras dengan gaya belajar anak-anak pada masa kini 

secara lebih optimal. 

Laju perkembangan teknologi digital yang sangat pesat memberikan peluang emas bagi 

dunia pendidikan untuk menghadirkan inovasi berupa media pembelajaran berbasis gim 

edukasi yang mampu mentransformasi suasana kelas (Mulyawan et al., 2025). Gim edukasi 

merupakan sebuah bentuk terobosan kreatif yang mengintegrasikan elemen permainan yang 

menghibur dengan penyampaian materi akademik secara terstruktur agar lebih mudah diserap 

oleh nalar siswa (Oktary et al., 2024; Syawalin et al., 2026). Pendekatan ini secara khusus 

bertujuan untuk menciptakan atmosfer belajar yang menggembirakan, memantik partisipasi 

aktif, serta memberikan kesempatan bagi siswa untuk memahami konsep matematika secara 
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lebih nyata dan juga fungsional. Melalui pemanfaatan aplikasi Canva dan Wordwall, materi 

mengenai pecahan dapat dikemas ke dalam visualisasi yang memukau serta aktivitas tantangan 

yang bersifat interaktif guna meminimalisir kebosanan selama proses belajar mengajar 

(Wahyuni et al., 2025; Zahira & El-Yunusi, 2025). Sayangnya, hingga saat ini masih banyak 

perangkat gim edukasi yang tersedia di pasaran belum sepenuhnya selaras dengan kebutuhan 

spesifik kurikulum nasional maupun tingkat perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar. 

Oleh karena itu, pengembangan media yang dirancang secara khusus untuk materi pecahan 

kelas 4 SDN Tambakrejo 03 menjadi langkah krusial dalam memperkuat fondasi literasi 

numerasi para siswa secara lebih mendalam. 

Fokus utama dari penelitian ini diarahkan pada pengembangan sebuah media gim 

edukasi yang tidak hanya menarik secara visual tetapi juga memenuhi standar kelayakan serta 

kepraktisan penggunaan. Proses penciptaan media inovatif ini dilaksanakan secara sistematis 

dengan mengacu pada kerangka kerja model ADDIE yang mencakup tahapan analisis 

kebutuhan, perancangan desain, pengembangan produk, implementasi di lapangan, hingga 

evaluasi menyeluruh. Pengembangan media digital ini sangat selaras dengan tuntutan 

kependidikan abad ke-21 yang menekankan integrasi teknologi sebagai bagian yang tidak 

terpisahkan dalam upaya mengasah kemandirian serta kemampuan berpikir kritis anak. Melalui 

integrasi tantangan dan sistem skor, siswa didorong untuk mengasah keterampilan problem 

solving secara mandiri sambil tetap merasakan keseruan layaknya sedang bermain sebuah gim 

digital pada perangkat elektronik mereka masing-masing (Nuriah et al., 2023; Rahmawati et 

al., 2025; Ratnawati et al., 2026; Sarirah & Andromeda, 2026). Media yang dikembangkan ini 

dirancang untuk berfungsi sebagai fasilitator yang menjembatani hambatan kognitif siswa 

dalam memahami logika pecahan yang selama ini dianggap sebagai materi yang menakutkan 

oleh para pelajar di tingkat sekolah dasar tersebut demi masa depan akademik yang jauh lebih 

cemerlang serta mampu memberikan dampak positif bagi peningkatan kualitas proses belajar 

mengajar di kelas. 

Sinergi antara aplikasi Canva dan Wordwall menawarkan keunggulan unik dalam hal 

visualisasi yang estetik serta tingkat interaktivitas yang tinggi bagi para pengguna di lingkungan 

sekolah dasar. Canva berperan sangat vital dalam menyajikan ilustrasi materi pecahan secara 

konkret dan komunikatif, sementara Wordwall menyediakan beragam variasi permainan 

edukatif yang dapat disesuaikan dengan karakteristik psikologis siswa kelas 4. Inovasi 

pengembangan media ini diharapkan mampu menyediakan alternatif sumber belajar yang 

sangat fleksibel bagi para guru di SDN Tambakrejo 03, baik untuk kegiatan tatap muka maupun 

pengajaran berbasis digital secara daring. Melalui penyajian materi yang lebih menarik, potensi 

terjadinya miskonsepsi pada siswa terhadap perhitungan pecahan dapat ditekan secara 

signifikan karena setiap konsep divisualisasikan dengan sangat jelas dan akurat. Penelitian ini 

memberikan nilai baru dengan menghadirkan sebuah media yang tidak hanya bertumpu pada 

aspek hiburan semata, tetapi memiliki landasan pedagogis yang sangat kuat guna menciptakan 

pengalaman belajar yang benar-benar bermakna dan interaktif bagi setiap murid di sekolah 

dasar tersebut secara maksimal demi tercapainya tujuan pendidikan nasional yang lebih 

berkualitas serta mampu menjawab tantangan global di kelas. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) yang bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis 

game edukasi pada materi pecahan untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Produk yang 

dikembangkan dirancang untuk memenuhi aspek kelayakan dan kepraktisan, sehingga dapat 
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dimanfaatkan secara efektif dalam kegiatan pembelajaran. Produk yang dikembangkan 

dirancang untuk memenuhi aspek kelayakan dan kepraktisan, sehingga dapat dimanfaatkan 

secara efektif dalam kegiatan pembelajaran. Proses pengembangan media pembelajaran 

dilakukan dengan menggunakan model ADDIE yang mencakup lima tahapan utama, meliputi 

analysis, design. Development, implementation, dan evaluation. Model ADDIE dipilih karena 

memiliki tahapan pengembangan yang sistematis dan terstruktur, serta relevan untuk digunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi Pendidikan (Hidayat, 2021). 

Secara visual, tahaapan dan alur penelitian ini dapat disajikan pada Gambar 1 berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Desain Penelitian ADDIE 

Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN Tambakrejo 03 Kecamatan 

Gayamsari Kota Semarang pada tahun pelajaran 2025/2026. Penentuan subjek dilakukan 

berdasarkan hasil observasi awal yang menunjukkan adanya kesulitan siswa dalam memahami 

materi pecahan serta keterbatasan media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran 

matematika. Uji coba produk dilaksanakan secara terbatas pada satu kelas dengan tujuan 

memperoleh data kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas pedoman wawancara, lembar 

observasi, dan angket. Pedoman wawancara dan observasi digunakan pada tahap analisis untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan permasalahan yang dihadapi oleh guru dan 

siswa. Sementara itu, angket digunakan untuk mengukur tingkat kelayakan dan kepraktisan 

media pembelajaran yang telah dikembangkan, di mana angket kelayakan divalidasi oleh tiga 

ahli yang terdiri atas ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, sedangkan angket kepraktisan 

diisi oleh siswa dan guru setelah media diujicobakan. Seluruh angket disusun menggunakan 

skala likert lima tingkat dengan rentang penilaian dari tidak setuju hingga sangat setuju guna 

memperoleh data yang bersifat kuantitatif. 

Prosedur penelitian diawali dengan tahap analisis melalui kegiatan observasi dan 

wawancara untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran matematika pada materi pecahan. 

Tahap desain dilakukan dengan menyusun rancangan media pembelajaran yang mencakup 

struktur menu, identitas materi, penyajian materi, permainan, evaluasi pembelajaran, serta quiz. 

Tahap pengembangan dilaksanakan dengan merealisasikan rancangan media menggunakan 

aplikasi Canva sebagai media utama dan Wordwall sebagai pendukung quiz interaktif. Media 

yang telah dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh para ahli untuk menilai kelayakan dari 

aspek materi, media, dan bahasa. Tahap implementasi dilakukan dengan mengujicobakan 

media kepada siswa kelas IV untuk memperoleh data kepraktisan, sedangkan tahap evaluasi 

dilaksanakan dengan menganalisis hasil validasi ahli serta respon guru dan siswa sebagai dasar 

penyempurnaan media pembelajaran. 

P = 
 (𝑥)

 (𝑥𝑖)
 x 100% 

Keterangan: 

Analyze 

Design Evaluation 

Development 

Implementation 
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P : Perolehan Persentase 

𝑥 : Jumlah skor validasi 

𝑥𝑖 : Jumlah skor maksimum 

Analisis data dilakukan dengan mengombinasikan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. 

Data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara, saran, dan kritik para ahli, sedangkan data 

kuantitatif diperoleh dari hasil angket validasi dan respon pengguna. Data kuantitatif dianalisis 

secara deskriptif dengan mengkonversi skor menjadi persentase untuk menentukan kategori 

kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran (Okpatrioka, 2023). Hasil analisis tersebut 

digunakan sebagai dasar untuk menarik kesimpulan mengenai tingkat kelayakan dan 

kepraktisan media pembelajaran berbasis game edukasi yang dikembangkan. Adapun hasil dari 

perhitungan tersebut akan dikonversikan ke dalam bentuk data kualitatif berdasarkan klasifikasi 

tingkat kelayakan/valid yang dapat dilihat pada tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria nilai validitas dan kepraktisan 

Persentase skor % Kategori Keterangan 

81-100% Sangat Valid/Sangat Praktis Layak tidak perlu revisi lagi 

61-80% Valid/Praktis Layak perlu revisi kecil  

41-60% Cukup Valid/Cukup Praktis 
Layak dipergunakan namun revisi 

sedang  

21-40% Kurang Valid/Kurang Praktis  Perlu revisi besar  

0-20% Tidak Valid/Tidak Praktis Tidak dapat digunakan 

 

Untuk menjamin keabsahan data, penelitian ini melibatkan validasi oleh para ahli serta 

penggunaan instrumen yang disusun berdasarkan indikator yang relevan dengan tujuan 

penelitian. Validitas isi dijamin melalui penilaian para ahli, sedangkan reliabilitas instrumen 

didukung oleh konsistensi indikator pada setiap aspek penilaian. Penelitian ini didasarkan pada 

asumsi bahwa responden memberikan jawaban secara jujur dan objektif sesuai dengan 

pengalaman mereka selama menggunakan media pembelajaran. Adapun keterbatasan 

penelitian terletak pada cakupan subjek yang masih terbatas pada satu sekolah dan satu kelas, 

sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Selain itu, penelitian ini 

hanya menilai aspek kelayakan dan kepraktisan media, belum mengkaji efektivitas media 

terhadap peningkatan belajar siswa. meskipun demikian, metodologi penelitian telah dirancang 

secara sistematis dan berpotensi untuk direplikasi pada pengembangan media pembelajaran 

sejenis dengan materi atau jenjang pendidikan yang berbeda 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini dipaparkan berdasarkan tahapan pengembangan media yang mengacu 

pada model ADDIE, dengan penekanan pada pengujian aspek kelayakan dan kepraktisan media 

pembelajaran berbasis game edukasi Petcha pada materi pecahan kelas IV sekolah dasar 

Hasil 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis game edukasi petcha 

pada materi pecahan kelas IV sekolah dasar berada pada kategori sangat valid dan sangat 

praktis. Temuan ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi tujuan 
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penelitian, khususnya dalam aspek kelayakan dan kepraktisan penggunaan dalam pembelajaran 

matematika. Media pembelajaran berbasis game edukasi ini dikembangkan dan dirancang 

menggunakan aplikasi Canva dan Wordwall, yang memuat materi pembelajaran, permainan 

edukatif, serta latihan evaluasi interaktif. Didalam media ini terdapat beberapa opsi, yaitu menu, 

identitas materi, penyajian materi, permainan, evaluasi pembelajaran, serta quiz. 

Pengembangan media berbasis game edukasi mengombinasikan unsur permainan dengan 

materi pembelajaran sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan aktif siswa, 

serta memfasilitasi pemahaman konsep siswa secara lebih menyenangkan. 

Kelayakan media game edukasi petcha dapat ditentukan melalui uji validasi oleh ahli 

media, ahli materi dan ahli bahasa. Data kuantitatif hasil validasi disajikan pada Tabel 2 berikut: 

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Uji Kelayakan Media Pembelajaran 

Tabel 2 penilaian kelayakan media diperoleh melalui proses validasi yang melibatkan 

tiga validator ahli yang menilai aspek media, materi, dan bahasa. Berdasarkan hasil validasi 

yang dilakukan oleh tiga ahli, diperoleh persentase kelayakan yang tinggi pada setiap aspek 

penilaian. Ahli pertama memberikan persentase kelayakan sebesar 97,3%, validator ahli kedua 

sebesar 88% dan validator ahli ketiga sebesar 94,6%.  Nilai rata-rata persentase kelayakan 

media mencapai 93,3% yang termasuk dalam kategori sangat valid, sehingga media 

pembelajaran Petcha dinyatakan layak digunakan. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Petcha telah memenuhi standar kelayakan dari segi tampilan, kesesuaian materi 

dengan kompetensi pembelajaran, serta kejelasan dan ketetapan penggunaan bahasa.  

Kepraktisan media pembelajaran Petcha juga diuji melalui angket respon guru dan kelas 

IV melalui uji coba terbatas untuk menilai kemudahan penggunaan media dalam kegiatan 

belajar mengajar dikelas. Data hasil uji kepraktisan dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan Media Pembelajaran 

Responden Skor total Skor maksimal  Persentase Kategori 

Guru  44 45 97% Sangat Praktis 

6 Siswa 209 240 87% Sangat Praktis 

Rata-rata - - 92% Sangat Praktis 

Tabel 3 hasil angket respon guru menunjukkan persentase kepraktisan sebesar 97%, 

sedangkan hasil angket respon siswa memperoleh persentase sebesar 87%. Berdasarkan hasil 

tersebut, diperoleh nilai rata-rata kepraktisan sebesar 92% yang termasuk dalam kategori sangat 

praktis. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Petcha mudah digunakan, 

menarik, serta mendukung kelancaran proses pembelajaran di kelas. 

Validator Skor total Skor maksimal  Persentase Kategori 

Ahli 1 73 
75 97,3% Sangat 

Valid 

Ahli 2 66 
75 88% Sangat 

Valid 

Ahli 3 71 
75 94,6% Sangat 

Valid 

Rata-rata - 
- 93,3% Sangat 

Valid 
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Gambar 1. Media Pembelajaran Petcha 

Pembahasan  

Pengembangan media pembelajaran berbasis gim edukasi ini dirancang melalui 

prosedur sistematis yang mengacu pada struktur model Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation. Perangkat lunak yang dimanfaatkan dalam proses konstruksi 

meliputi aplikasi Canva dan Wordwall guna menyusun konten yang mencakup identitas materi, 

penyajian konsep, serta simulasi permainan interaktif. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

platform ini memuat berbagai opsi fungsional seperti menu utama, evaluasi, hingga fitur kuis 

yang dirancang secara terpadu. Data kuantitatif dari proses validasi awal mencatatkan perolehan 

skor sebesar 73, 66, dan 71 dari total nilai maksimal 75 yang diberikan oleh 3 orang ahli. 

Kombinasi unsur permainan dengan materi matematika ini bertujuan untuk memicu 

keterlibatan aktif serta memfasilitasi pemahaman konsep pecahan bagi siswa kelas 4 sekolah 

dasar dengan cara yang lebih menyenangkan. Melalui desain yang sangat komprehensif, media 

ini tidak hanya sekadar berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai instrumen 

evaluasi mandiri yang dapat diakses secara daring oleh peserta didik (Anggoro et al., 2024; 

Fahma & Rahmawati, 2025; Putri et al., 2025). Keberadaan opsi simulasi permainan edukatif 

di dalam sistem tersebut memungkinkan siswa untuk belajar sambil bermain sehingga potensi 

kejenuhan dalam memahami rumus matematika dapat diminimalisir secara efektif melalui 

interaksi digital yang dinamis dan inovatif (Sinaga & Sofiyah, 2024; Tamur & Pantaleon, 2023). 

Analisis mendalam terhadap aspek kelayakan media menunjukkan bahwa tingkat 

validitas materi dan bahasa berada pada taraf yang sangat meyakinkan bagi pengguna 

pendidikan dasar. Rekapitulasi penilaian dari para ahli mencatatkan angka rata-rata sebesar 93,3 

yang menegaskan posisi instrumen ini sebagai perangkat pembelajaran yang sah untuk 

diimplementasikan di kelas. Secara rinci, validator pertama memberikan apresiasi yang sangat 

tinggi pada angka 97,3, sementara validator kedua dan ketiga memberikan nilai yang 

mendukung kelayakan teknis sebesar 88 serta 94,6. Tingginya angka validitas ini dipengaruhi 

oleh kesesuaian tampilan visual dengan karakteristik psikologis siswa serta kejelasan struktur 

bahasa yang digunakan dalam setiap instruksi kuis. Penyajian materi yang dilakukan secara 

sistematis membantu mereduksi sifat abstrak dari konsep matematika sehingga lebih mudah 

dicerna oleh logika berpikir anak. Penggunaan standar kelayakan yang ketat pada tahap 

pengembangan memastikan bahwa seluruh kompetensi dasar yang ditargetkan dapat 

tersampaikan secara akurat tanpa menimbulkan miskonsepsi. Desain antarmuka yang ramah 

pengguna serta pemilihan warna yang menarik menjadi faktor penentu dalam menjaga atensi 

siswa selama sesi pembelajaran berlangsung. Validasi ini memberikan jaminan bahwa media 

tersebut telah memenuhi kriteria pedagogis untuk mendukung transformasi digital dalam 

ekosistem pendidikan formal di sekolah (Fatmawati et al., 2021; Hidayat & Syofyan, 2023; 

Zakiyah et al., 2022). 
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Pengujian kepraktisan penggunaan media di lapangan memberikan gambaran nyata 

mengenai efektivitas operasional perangkat gim edukasi ini dalam kegiatan belajar mengajar 

sehari-hari. Berdasarkan angket respons yang diisi oleh tenaga pendidik, diperoleh skor sebesar 

44 dari angka maksimal 45, yang menunjukkan bahwa guru merasa sangat terbantu dalam 

mendistribusikan materi. Sementara itu, hasil uji coba terbatas pada 6 orang siswa 

menghasilkan akumulasi skor sebesar 209 dari total 240, yang mencerminkan antusiasme serta 

kemudahan akses bagi pengguna tingkat pemula. Rata-rata tingkat kepraktisan yang mencapai 

angka 92 memberikan bukti empiris bahwa media ini sangat aplikatif dan tidak menyulitkan 

dalam prosedur pelaksanaannya di dalam kelas. Guru menilai bahwa keberadaan gim ini 

mampu mempercepat proses penyampaian konsep sekaligus meningkatkan partisipasi aktif 

peserta didik secara spontan. Siswa merasakan pengalaman belajar yang jauh lebih interaktif 

karena adanya umpan balik langsung dari setiap permainan yang mereka selesaikan di dalam 

platform tersebut. Kemudahan navigasi menu serta instruksi yang jelas memungkinkan siswa 

untuk mengeksplorasi setiap fitur secara mandiri tanpa membutuhkan pendampingan yang 

terlalu ketat. Kepraktisan ini menjadi indikator penting bahwa inovasi media digital dapat 

diintegrasikan secara harmonis dengan metode pengajaran guru untuk mencapai hasil belajar 

yang lebih optimal (Kuncahyono & Zutiasari, 2022; Muslimin et al., 2025; Sari & Munir, 2024). 

Kehadiran inovasi media ini memberikan kontribusi signifikan terhadap strategi 

pengajaran matematika, khususnya pada materi pecahan yang sering dianggap sebagai topik 

paling menantang bagi siswa (Giyanto & Ghoni, 2020; Karmelia et al., 2022). Perbedaan 

mendasar dari pengembangan perangkat ini terletak pada fokus substansi yang secara khusus 

menyasar kendala kognitif anak dalam memahami pembilang dan penyebut melalui stimulasi 

visual. Dibandingkan dengan media pembelajaran digital lainnya, gim edukasi ini menawarkan 

alternatif yang lebih segar dengan menggabungkan evaluasi berbasis online yang kompetitif 

namun tetap edukatif. Kesesuaian hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis permainan digital sangat relevan untuk diterapkan pada jenjang pendidikan dasar guna 

membangun motivasi intrinsik siswa sejak dini. Pengalaman belajar yang menyenangkan 

terbukti mampu meningkatkan retensi ingatan siswa terhadap materi yang baru saja dipelajari 

melalui fitur kuis interaktif. Potensi gim edukasi ini sebagai media alternatif dapat membantu 

guru dalam mendiversifikasi metode pengajaran sehingga tidak hanya terpaku pada buku teks 

konvensional yang cenderung statis. Keberhasilan pengembangan ini memberikan sinyal positif 

bagi para pendidik untuk terus mengeksplorasi berbagai perangkat lunak kreatif dalam 

menyusun materi ajar yang lebih kontekstual dan responsif terhadap perkembangan teknologi 

informasi di masa depan (Farhana et al., 2025; Hapsari & Wulandari, 2020; Nisa et al., 2024; 

Yunianti & Arochman, 2023). 

Meskipun hasil penelitian menunjukkan pencapaian yang sangat positif dalam aspek 

validitas dan kepraktisan, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan untuk 

pengembangan di masa depan. Subjek uji coba dalam riset ini masih sangat terbatas karena 

hanya melibatkan 1 buah sekolah dan 6 orang siswa sebagai perwakilan responden, sehingga 

generalisasi data harus dilakukan secara hati-hati. Selain itu, perangkat gim edukasi ini masih 

sangat bergantung pada koneksi internet karena akses utama dilakukan melalui tautan berbasis 

daring dan belum tersedia dalam format aplikasi mandiri. Hal ini menyebabkan media belum 

dapat dioperasikan secara offline, sehingga ketergantungan pada stabilitas jaringan menjadi 

hambatan utama bagi sekolah dengan infrastruktur digital yang kurang memadai. Penelitian 

selanjutnya disarankan untuk memperluas jangkauan uji coba dengan melibatkan sampel siswa 

yang lebih besar dari berbagai latar belakang sekolah untuk mendapatkan data yang lebih 

komprehensif. Pengembangan teknis dalam bentuk aplikasi yang dapat diunduh akan 
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meningkatkan aksesibilitas media bagi siswa yang memiliki keterbatasan kuota internet. 

Pengujian efektivitas terhadap peningkatan hasil belajar secara kognitif juga perlu dilakukan 

untuk mengukur sejauh mana penggunaan gim ini mampu memberikan dampak nyata pada skor 

akademik siswa secara jangka panjang dan berkelanjutan. 

 

KESIMPULAN 

Media pembelajaran berbasis game edukasi yang dinamakan Petcha terbukti menjadi 

instrumen yang sangat layak serta praktis untuk mendukung pengajaran materi bilangan 

pecahan bagi siswa tingkat sekolah dasar. Melalui penerapan model pengembangan ADDIE 

secara sistematis, inovasi ini berhasil menjembatani hambatan kognitif anak dalam memahami 

konsep matematika yang semula dianggap sulit menjadi lebih mudah dicerna secara logis. 

Penggunaan ilustrasi visual komunikatif serta aktivitas tantangan bersifat interaktif mampu 

mentransformasi suasana kelas menjadi dinamis sehingga meminimalisir kejenuhan serta 

potensi kekeliruan pemahaman pada peserta didik. Integrasi teknologi digital dalam proses 

instruksional ini secara nyata memperkuat keterlibatan aktif serta gairah belajar siswa. Secara 

keseluruhan, kehadiran media tersebut menjadi solusi pedagogis sangat relevan untuk 

menciptakan pengalaman belajar bermakna bagi setiap siswa kelas empat secara menyeluruh 

demi pengajaran optimal. 

Para tenaga pendidik di sekolah dasar disarankan untuk mulai mengintegrasikan 

penggunaan media berbasis game edukasi ini dalam setiap sesi pengajaran matematika agar 

dapat membangun motivasi intrinsik siswa secara berkelanjutan. Di sisi lain, pengembangan 

teknis selanjutnya perlu diarahkan pada penciptaan format aplikasi mandiri yang mampu 

dioperasikan secara offline tanpa bergantung sepenuhnya pada stabilitas koneksi internet. 

Selain itu, jangkauan uji coba produk di masa depan hendaknya diperluas dengan melibatkan 

populasi siswa yang lebih besar dari berbagai latar belakang institusi guna memperoleh data 

komprehensif. Peneliti berikutnya juga sangat dianjurkan untuk melakukan pengujian 

mendalam mengenai tingkat efektivitas penggunaan media terhadap peningkatan skor 

akademik secara nyata. Inovasi perangkat kreatif ini harus terus dikembangkan secara 

kontekstual agar tetap responsif terhadap kemajuan teknologi informasi demi kemajuan 

pendidikan nasional Indonesia. 
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