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ABSTRAK 
Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar, khususnya pada materi pecahan, sering dianggap sulit 

karena menuntut kemampuan representasi visual dan pemahaman konsep yang abstrak. Hal ini 

berdampak pada rendahnya minat serta hasil belajar siswa. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, 

diperlukan inovasi media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan game edukasi pecahan berbasis Android menggunakan model pengembangan 

ADDIE serta menganalisis efektivitasnya terhadap peningkatan pemahaman siswa. Uji blackbox 

dilakukan untuk pengujian fungsionalitas. Pengujian efektifitas dilaksanakan pada 32 siswa kelas 

SD melalui pre-test dan post-test dengan hasil menunjukkan adanya peningkatan rata-rata nilai 

siswa dari 71,51% pada pre-test menjadi 82,72% pada post-test. Hasil uji-T menunjukkan adanya 

perbedaan signifikan antara nilai sebelum dan sesudah penggunaan game, yang menunjukkan 

potensi keefektifan dalam membantu siswa memahami konsep pecahan.  

 
Kata Kunci:  Game Edukasi, Pembelajaran Matematika, Pecahan, ADDIE, Android 

 
PENDAHULUAN 

 Matematika merupakan mata pelajaran yang diajarkan di semua jenjang pendidikan, mulai 

dari sekolah dasar (SD), sekolah menengah pertama (SMP), sekolah menengah atas (SMA), hingga 

perguruan tinggi tetapi pembelajaran Matematika di sekolah dasar sangat penting karena konsep 

dasar yang dipelajari pada jenjang ini akan berpengaruh besar terhadap kemampuan siswa di tingkat 

yang lebih lanjut (Azra Fauzi et al., 2020). Bilangan pecahan adalah salah satu materi yang 

diajarkan pada pembelajaran Matematika. Pecahan adalah bilangan yang melambangkan 

perbandingan bagian yang sama dari suatu benda terhadap keseluruhan benda tersebut. Dengan 

kata lain suatu benda dibagi menjadi beberapa bagian yang sama maka perbandingan setiap bagian 

tersebut dengan keseluruhan bendanya menciptakan lambang dasar suatu pecahan (Nurul Amallia 

et al., 2018). Dengan mempelajari pecahan, siswa diharapkan dapat menyelesaikan berbagai 

permasalahan yang berhubungan dengan konsep tersebut baik dalam konteks pembelajaran 

maupun di dunia nyata (Ghina Zakiyyah Sujana et al., 2022). 

 Meskipun pecahan sebenarnya telah diterapkan siswa dalam kehidupan sehari-hari, masih 

banyak siswa yang salah dalam mengerjakan dan memecahkan masalah soal-soal pada materi 

pecahan (Atiaturrahmaniah et al., 2021). Operasi hitung pecahan merupakan salah satu topik yang 

dirasa sangat sulit, bukan hanya oleh siswa bahkan oleh sebagian guru Matematika. Kesalahan 

konsep pecahan bagi sejumlah siswa maupun guru akan berdampak negatif terhadap penguasaan 

materi yang lebih tinggi. Artinya, kalau konsep pecahan tidak dikuasai dengan baik, akan 

mengakibatkan sejumlah konsep dasar Matematika tidak dapat terkuasai dengan baik (Nur Fadhilah 

Amir et al., 2022).  

 Untuk meningkatkan hasil belajar siswa, guru perlu mengembangkan model pembelajaran 

yang inovatif, sehingga dapat mendorong siswa belajar secara lebih optimal, baik dalam 

pembelajaran di kelas maupun belajar mandiri. Inovasi ini sangat diperlukan untuk menciptakan 

model pembelajaran baru yang lebih efisien dan efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran 

(Tarmidzi Ramadhan Ade Amirulloh et al., 2019).  

 Salah satu pendekatan inovatif yang dewasa ini diterapkan adalah melalui game edukasi. 
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Game edukasi dirancang untuk mengajarkan siswa tentang suatu materi tertentu dengan cara yang 

interaktif dan menyenangkan (Dony Novaliendry, 2013). Game edukasi juga dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa, menjadikan proses belajar lebih efektif dan menyenangkan (Ririn 

Windawati et al., 2021). Game edukasi yang berkaitan dengan media pembelajaran bisa digunakan 

siswa sebagai alat bantu dalam belajar Matematika, yang memungkinkan materi pembelajaran 

dapat tertanam dalam mental siswa dalam bentuk permainan (Sukirman et al., 2017). 

 

 
TINJAUAN PUSTAKA 

 Istilah “game” berasal dari Bahasa Inggris yang dalam Kamus Bahasa Indonesia diartikan 

sebagai permainan. Permainan dalam konteks ini merujuk pada pengertian kelincahan intelektual 

(intellectual playability), yang juga bisa diartikan sebagai arena keputusan dan aksi pemainnya. 

Menurut (Suryadi, 2017),dapat disimpulkan bahwa pengertian dari permainan adalah suatu cara 

untuk menghilangkan kepenatan dengan melakukan suatu kegiatan yang menggunakan kecerdasan 

berpikir dan strategi untuk berinteraksi dengan sistem dan konflik yang direkayasa secara sengaja 

untuk menimbulkan keseruan dalam bermain. Sebuah game pada dasarnya memiliki elemen-

elemen inti seperti tujuan (goals), aturan (rules), umpan balik (feedback), dan tantangan (challenge) 

yang menciptakan sebuah pengalaman interaktif. 

 Game edukasi adalah jenis permainan yang dirancang secara khusus dengan 

menggabungkan elemen-elemen permainan yang menyenangkan dengan tujuan utama untuk 

memberikan materi pembelajaran atau pengalaman pendidikan kepada pemainnya. Menurut 

(Widyastuti & Puspita, 2020) Game edukasi merupakan permainan yang dibuat untuk merangsang 

daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah. Teknik pembelajaran 

interaktif yang efektif bagi anak usia dini adalah dengan menggunakan Game edukasi, hal ini 

dikarenakan sebagian besar anak di usia dini memiliki rasa ingin tahu yang tinggi terhadap semua 

yang berada di lingkungan sekitarnya.  

Model ADDIE dikembangkan oleh Mark dan Cry (1996) sebagai kerangka kerja untuk 

merancang sistem pembelajaran yang efektif dan terstruktur. Model ini terdiri dari lima langkah 

utama yang harus dilalui dalam proses pengembangan media pembelajaran meliputi tahap analisis 

(Analysis), tahap perancangan (Design), tahap pengembangan (Development), tahap implementasi 

(Implementation), serta tahap evaluasi (Evaluation) (Iffatur Rofiqoh et al., 2020). 

 Setiap tahap dalam model ADDIE memiliki tujuan dan keluaran (output) yang spesifik: 

 

1. Analysis (Analisis): Tahap ini melibatkan analisis kebutuhan, karakteristik peserta didik, 

analisis tugas, dan identifikasi tujuan pembelajaran. Dalam konteks game, ini termasuk 

menganalisis kesulitan siswa dalam memahami pecahan. 

2. Design (Desain): Fase ini mencakup perancangan storyboard, alur cerita, spesifikasi 

mekanik permainan, desain level, user interface (UI), serta perencanaan asset visual dan 

animasi. 

3. Development (Pengembangan): Fase implementasi dimana semua desain direalisasikan. 

Pada penelitian ini, termasuk pembuatan asset grafis dan pemrograman game. 

4. Implementation (Implementasi): Fase dimana produk yang telah dikembangkan 

diujicobakan dalam lingkungan belajar yang sebenarnya. 

5. Evaluation (Evaluasi): Evaluasi merupakan fase yang berlangsung secara terus-menerus di 

setiap tahap untuk menyempurnakan produk dan evaluasi pada akhir untuk mengukur 

keefektifan produk. 

 

METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, 

yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation (Gambar 1). Pada tahap 

analysis, dilakukan analisis kebutuhan melalui observasi dan studi literatur untuk mengidentifikasi 

permasalahan siswa dalam memahami konsep pecahan serta menentukan fitur, fungsi, dan tujuan 

dari game edukasi yang akan dikembangkan. Capaian pembelajaran mengcakup 4 aspek: 

https://doi.org/10.33395/jmp.v14i2.15442
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pengenalan pecahan, pecahan senilai, bentuk pecahan dan operasi pecahan. 

 

 
Gambar 1. Tahapan penelitian mengacu pada model pengembangan ADDIE (Molenda, 2015) 

Tahap design berfokus pada perancangan konsep permainan, antarmuka pengguna, alur 

interaksi, dan struktur level yang disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Desain 

grafis dan elemen visual dibuat menggunakan Adobe Illustrator, dengan pendekatan visual yang 

sederhana dan interaktif agar konsep pecahan mudah dipahami. Tahap development merealisasikan 

rancangan tersebut ke dalam bentuk aplikasi game edukasi berbasis Unity Engine dan dikompilasi 

untuk platform Android, sehingga dapat dimainkan pada perangkat siswa. Pada tahap 

implementation, game yang telah dikembangkan diuji melalui pengujian fungsional, kinerja, dan 

antarmuka pengguna untuk memastikan semua fitur berjalan baik. Black box testing digunakan 

untuk fokus pada validasi fungsionalitas tombol dan navigasi antarmuka tanpa perlu memahami 

kode internal atau struktur sistem game. 

Setelah uji internal, dilakukan uji coba terbatas kepada siswa kelas V SD guna menilai 

kelayakan dan efektivitas game dalam pembelajaran. Pengujian ini dirancang untuk mengevaluasi 

pengetahuan dan keterampilan siswa sebelum dan setelah memainkan game. Tujuan utamanya 

adalah untuk mengukur perubahan atau peningkatan yang dapat secara langsung dikaitkan dengan 

interaksi siswa dengan game. Pre-test dan post-test terdiri dari 17 pertanyaan pilihan ganda.  

Tahap Evaluation dilakukan dengan membandingkan hasil pre-test dan post-test 

menggunakan uji- berpasangan untuk mengetahui peningkatan pemahaman siswa terhadap materi 

pecahan setelah menggunakan game edukasi yang dikembangkan. 

 

Tabel 2. Soal pre-test dan post-test 

 

 Tabel 2 menyajikan distribusi pertanyaan yang dirancang untuk menilai capaian 

pembelajaran responden, dengan format pertanyaan yaitu pilihan ganda. Detail ini penting untuk 

memahami bagaimana setiap jenis pertanyaan bertujuan mengukur aspek-aspek spesifik dari 

pengetahuan dan keterampilan yang dipelajari.  

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Tabel 3 memperlihatkan beberapa contoh hasil dari black box testing pada game yang 

mencatat status keberhasilan berbagai tombol di seluruh halaman. 

Capaian Pembelajaran Nomor Soal 

Pengenalan Pecahan 4 pilihan ganda (1-4) 

Pecahan Senilai 4 pilihan ganda (5-8) 

Bentuk Pecahan 5 piliihan ganda (9-13) 

Operasi Pecahan 4 pilihan ganda (14-17) 

https://doi.org/10.33395/jmp.v14i2.15442
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Tabel 3 Hasil black box testing pada game 

Halaman Tombol Fungsi 

Menu Utama Menu Chapter Memilih Chapter 

Belajar Memainkan mode belajar 

Bermain Memainkan mode bermain 

Pengaturan Membuka pengaturan 

Keluar Keluar dari permainan 

Pengaturan Suara SFX Mengatur suara sfx 

Suara BGM Mengatur suara bgm 

Chapter 1 Belajar Pause Membuka menu pause 

Pilihan A Memilih Jawaban 

Pilihan B Memilih Jawaban 

Pilihan C Memilih Jawaban 

Pilihan D Memilih Jawaban 

Chapter 4 Bermain Pause Membuka menu pause 

 Pilihan A Memilih Jawaban 

Pilihan B Memilih Jawaban 

Pilihan C Memilih Jawaban 

Pilihan D Memilih Jawaban 

 Hasil pengujian (Tabel 3) tersebut, menunjukkan bahwa seluruh elemen tombol dan 

navigasi dalam game telah berfungsi dengan baik sesuai dengan rancangan awal. Setiap komponen 

antarmuka pengguna menunjukkan konsistensi dalam mengaktifkan fungsi yang diharapkan, mulai 

dari navigasi menu utama, pemilihan chapter, hingga interaksi dalam mode belajar dan bermain.  

 
Gambar 2. Perbandingan rata-rata pre-test dan post-test 

 Gambar 2 menunjukkan perbandingan rata-rata keseluruhan dari pre-test dan post-test 1. 

Hasil perbandingan menunjukkan bahwa terjadi peningkatan sebesar 11,21% dari total 32 

responden setelah intervensi menggunakan game edukasi. Nilai ini diperoleh dari hasil pre-test dan 

post-test yang diberikan sebelum dan sesudah siswa memainkan game tersebut. Pada tahap pre-

test, rata-rata nilai yang dicapai siswa sebesar 71,51%, yang mencerminkan tingkat pemahaman 

awal mereka terhadap konsep pecahan sebelum berinteraksi dengan media pembelajaran digital. 

Setelah dilakukan intervensi melalui penggunaan game, nilai rata-rata post-test meningkat menjadi 

82,72%. Peningkatan sebesar 11,21% ini menunjukkan bahwa penggunaan game mampu 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan pengetahuan dan pemahaman konsep pecahan.  

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui tingkat signifikansi perbedaan skor pemahaman 

siswa sebelum dan sesudah penggunaan game edukasi. Pada hipotesis pertama (pre-test vs. post-

https://doi.org/10.33395/jmp.v14i2.15442
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test 1), hasil analisis menunjukkan adanya perbedaan yang sangat signifikan secara statistik antara 

skor kedua tahap tersebut. Nilai uji-t yang diperoleh adalah t(31) = -6.76 dengan nilai p = 

0,000000141312, yang jauh lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05. Berdasarkan hasil tersebut, 

Hipotesis Nol (H₀) yang menyatakan tidak ada perbedaan antara nilai rata-rata pre-test dan post-

test ditolak, sehingga Hipotesis Alternatif (H₁) diterima. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 

game Mathfract  memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan pemahaman siswa 

mengenai konsep pecahan. Dengan kata lain, intervensi melalui media pembelajaran berbasis game 

terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara nyata. 

 
KESIMPULAN 

 Game edukasi pecahan berbasis Android yang dikembangkan menggunakan model 

ADDIE terbukti efektif sebagai media pembelajaran interaktif bagi siswa sekolah dasar. Hasil black 

box testing menunjukkan seluruh fitur dalam game berjalan dengan baik dan layak digunakan, 

sedangkan hasil evaluasi pembelajaran menunjukkan peningkatan nilai rata-rata dari 71,51% pada 

pre-test menjadi 82,72% pada post-test dengan hasil uji-t berpasangan = -6,76, p < 0,001, yang 

berarti peningkatan tersebut signifikan secara statistik. Hal ini menandakan bahwa penggunaan 

media berbasis game mampu membantu siswa memahami konsep pecahan dengan lebih mudah 

melalui interaksi visual dan pengalaman belajar yang menyenangkan. Penelitian ini juga 

menunjukkan bahwa penerapan model pengembangan sistematis seperti ADDIE dapat 

menghasilkan produk pembelajaran yang terencana dan efektif. Untuk penelitian selanjutnya, 

disarankan agar pengembangan game diperluas ke materi matematika lainnya serta dilakukan uji 

jangka panjang guna melihat dampak terhadap retensi dan motivasi belajar siswa. 
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