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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan pengembangan Game edukasi berbasis 
Computational Thinking pada materi pecahan di Fase B Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan 
pendekatan deskriptif kualitatif dengan teknik triangulasi data melalui angket siswa, wawancara 
guru, dan observasi pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa mengalami 
kesulitan dalam memahami konsep pecahan karena rendahnya penggunaan media konkret dan 
minimnya visualisasi dalam pembelajaran. Selain itu, keterampilan Computational Thinking belum 
terfasilitasi secara sistematis, baik dalam pendekatan guru maupun aktivitas belajar siswa. Guru 
menyampaikan kebutuhan akan media pembelajaran inovatif yang kontekstual, interaktif, dan 
mudah digunakan, sementara siswa menunjukkan preferensi kuat terhadap pembelajaran berbasis 
permainan digital yang menyenangkan. Berdasarkan temuan ini, disimpulkan bahwa 
pengembangan Game edukasi perlu dirancang dengan karakteristik visual, kontekstual, kolaboratif, 
dan terintegrasi dengan elemen-elemen Computational Thinking. Media tersebut diharapkan mampu 
menjembatani kebutuhan kognitif dan afektif siswa serta mendukung tercapainya tujuan 
Kurikulum Merdeka. 
Kata Kunci: Game Edukasi, Computational Thinking, Materi Pecahan, Fase B, Sekolah Dasar 
 

Abstract 
This study aims to analyze the need to develop an educational game based on computational 
thinking for teaching fractions in Phase B of elementary school. A qualitative descriptive approach 
was employed, utilizing data triangulation techniques through student questionnaires, teacher 
interviews, and classroom observations. The findings reveal that students face difficulties in 
understanding the concept of fractions, primarily due to the limited use of concrete learning media 
and insufficient visual representation during instruction. Furthermore, cognitive thinking skills 
have not been systematically facilitated through teachers’ instructional approaches or students’ 
learning activities. Teachers expressed a need for innovative, contextual, interactive, and user-
friendly learning media, while students strongly preferred engaging, Game-based digital learning. 
Based on these findings, it is concluded that the development of educational Games should 
incorporate visual, contextual, and collaborative features, and be integrated with elements of 
Computational Thinking. Such media are expected to bridge students' cognitive and affective needs 
and support achieving the Merdeka Curriculum objectives. 
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Pendahuluan 
Konsep pecahan dalam kurikulum matematika sekolah dasar, khususnya pada Fase B dalam 

Kurikulum Merdeka yang mencakup kelas III dan IV, memiliki peranan krusial dalam membentuk 
fondasi numerasi siswa. Penguasaan terhadap pecahan tidak sekadar menyangkut kemampuan 
melakukan operasi matematika dasar, tetapi lebih jauh lagi menjadi prasyarat dalam memahami 
representasi bilangan seperti desimal, persen, dan rasio. Pemahaman yang mendalam terhadap 
pecahan juga mendukung perkembangan kognitif dalam pengambilan keputusan berbasis 
kuantitatif di kehidupan sehari-hari (Norton & Irwin, 2020). Sayangnya, sejumlah studi 
menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar masih mengalami kesulitan dalam memahami 
representasi visual pecahan, mentransformasikan model konkret ke dalam simbol matematis, serta 
mengoperasikan pecahan dengan penyebut berbeda (Gabriel dkk., 2013). 

Transformasi pedagogi dalam Kurikulum Merdeka memberikan aksentuasi pada 
pendekatan diferensiasi dan kontekstual, seiring dengan orientasi penguatan kompetensi abad ke-
21, salah satunya adalah keterampilan Computational Thinking (CT). CT menjadi salah satu landasan 
kognitif yang sangat relevan dengan kompleksitas dunia digital modern karena mencakup aspek 
dekomposisi masalah, abstraksi informasi, identifikasi pola, dan formulasi algoritma solusi (Wing, 
2006). Dalam konteks pendidikan dasar, CT tidak hanya memperkaya pengalaman belajar 
matematika, tetapi juga membentuk pola pikir sistematis dan reflektif yang dibutuhkan untuk 
menyelesaikan persoalan non-rutin (Bocconi dkk., 2016). CT pun selaras dengan pendekatan 
pembelajaran yang berfokus pada proses, bukan semata hasil akhir. 

Angeli dkk. (2016) menegaskan bahwa integrasi computational thinking (CT) sejak usia dini 
dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah serta keterampilan metakognitif peserta 
didik. Dalam konteks pembelajaran matematika, khususnya pada materi pecahan yang kerap 
bersifat kompleks dan abstrak, penerapan pendekatan CT memberikan peluang untuk 
mengembangkan pemahaman konseptual yang lebih bermakna dan mendalam. CT membantu 
siswa membangun struktur berpikir logis dan sistematis dalam menganalisis serta 
merepresentasikan permasalahan matematis. Sejalan dengan hal tersebut, Voogt, Fisser, Good, 
Mishra, dan Yadav (2015) menyatakan bahwa penerapan CT dalam kurikulum tidak hanya 
mendukung penguasaan keterampilan teknologi, tetapi juga memperkaya proses berpikir kritis dan 
reflektif pada berbagai bidang studi, termasuk matematika. Oleh karena itu, guna mencapai tujuan 
pembelajaran yang lebih efektif, diperlukan media pembelajaran yang mampu menstimulasi 
keterlibatan aktif siswa serta mendorong refleksi melalui pendekatan kontekstual dan berbasis 
pengalaman nyata. 

Dalam hal ini, pemanfaatan digital educational Games menjadi strategi yang menjanjikan. 
Game edukasi berbasis teknologi digital tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pengajaran, tetapi 
juga sebagai lingkungan belajar yang memungkinkan interaktivitas, personalisasi, serta penyediaan 
umpan balik instan yang berorientasi pada penguatan konsep dan motivasi belajar (Plass dkk., 
2015). Game yang dirancang dengan prinsip pedagogis yang kuat memungkinkan integrasi unsur 
CT secara implisit maupun eksplisit, seperti eksplorasi strategi, logika, dan pengambilan keputusan 
(Papadakis, 2021). 

Meskipun potensi game edukasi dalam pembelajaran matematika sangat besar, tinjauan 
pustaka terbaru menunjukkan adanya kesenjangan dalam pengembangan media ini, khususnya 
pada jenjang pendidikan dasar. Sebagian besar penelitian masih berfokus pada penguatan 
kemampuan kognitif dasar tanpa eksplorasi keterampilan berpikir tingkat tinggi seperti 
computational thinking (CT). Selain itu, belum banyak game edukatif yang dikembangkan secara 
spesifik untuk materi pecahan di Fase B yang mengintegrasikan pendekatan CT secara 
komprehensif. Hal ini menjadi celah penelitian yang signifikan mengingat pentingnya fase ini 
dalam pembentukan landasan berpikir matematis dan logis anak. Penelitian oleh Amirulloh dkk. 
(2019) mengembangkan game edukasi matematika berbasis Android untuk operasi bilangan 
pecahan di sekolah dasar, namun belum secara eksplisit mengintegrasikan elemen CT dalam 
desainnya. Sementara itu, Kertahendrawan (2025) mengembangkan aplikasi mini game teka-teki 
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"Mind Mystery" yang bertujuan melatih keterampilan CT siswa kelas V sekolah dasar, namun tidak 
secara spesifik ditujukan untuk materi pecahan.  

Keterbatasan ini menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran yang tidak 
hanya fokus pada aspek kognitif dasar, tetapi juga mengintegrasikan CT untuk mendukung 
pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi pada siswa. Dengan demikian, penelitian ini 
dirancang untuk menganalisis kebutuhan pengembangan Game edukasi yang secara sistematis 
mengintegrasikan keterampilan Computational Thinking dalam penyampaian materi pecahan di Fase 
B Kurikulum Merdeka. Temuan dari analisis ini diharapkan memberikan kontribusi teoritis dan 
praktis dalam pengembangan model pembelajaran digital interaktif yang kontekstual, bermakna, 
dan sesuai dengan kebutuhan karakteristik kognitif siswa sekolah dasar masa kini. 

 

Metodologi 

Penelitian ini diklasifikasikan sebagai penelitian deskriptif kualitatif yang terfokus pada 
tahap awal dari keseluruhan kerangka pengembangan media pembelajaran, yakni tahap analisis 
kebutuhan. Desain penelitian ini bersifat eksploratif dan bertujuan untuk memperoleh pemahaman 
yang mendalam mengenai dinamika pembelajaran pecahan di tingkat sekolah dasar, serta untuk 
mengidentifikasi potensi integrasi keterampilan Computational Thinking dalam pengembangan Game 
edukatif berbasis kurikulum nasional yang terkini, yakni Kurikulum Merdeka. Pendekatan 
deskriptif kualitatif dipilih karena memiliki kapabilitas untuk mengungkap realitas empiris yang 
kompleks dalam konteks pendidikan dasar, khususnya yang berkaitan dengan kebutuhan peserta 
didik dan guru dalam pembelajaran matematika topik pecahan. Studi ini diharapkan menjadi 
pijakan konseptual dan praktis bagi pengembangan model intervensi pembelajaran inovatif yang 
berbasis teknologi dan pedagogi kontemporer. 

Subjek penelitian ini terdiri atas tiga kelompok utama: peserta didik Fase B (kelas III dan IV) 
di sekolah dasar, guru kelas yang mengampu pembelajaran matematika pada fase tersebut, serta 
pakar media pembelajaran atau kurikulum. Fokus utama tertuju pada siswa usia 7–9 tahun yang 
sedang belajar dalam kerangka Kurikulum Merdeka. Pemilihan peserta didik Fase B didasarkan 
pada kesesuaian dengan tahapan perkembangan kognitif anak menurut teori Jean Piaget (dalam 
Santrock, 2011), yang menyatakan bahwa anak usia tersebut berada dalam tahap operasional 
konkret. Tahapan ini ditandai dengan kemampuan berpikir logis terhadap objek konkret dan 
pengalaman langsung, namun masih kesulitan dalam memanipulasi konsep-konsep abstrak. Oleh 
karena itu, penggunaan media berbasis Game edukatif yang melibatkan aktivitas visual, kinestetik, 
dan interaktif dipandang sebagai strategi yang sesuai untuk memfasilitasi pembelajaran topik 
abstrak seperti pecahan. 

Guru kelas dipilih sebagai subjek pelengkap karena mereka merupakan praktisi langsung 
ruang kelas yang memiliki pengetahuan implisit dan eksplisit mengenai kebutuhan pembelajaran, 
kendala pedagogis, serta respons siswa terhadap pendekatan-pendekatan pembelajaran inovatif. 
Adapun keterlibatan ahli media atau kurikulum bertujuan untuk memperoleh perspektif akademik 
dan profesional dalam mengkaji kelayakan, kebermanfaatan, serta kesesuaian rancangan media 
pembelajaran terhadap standar pedagogis dan kurikuler. Penelitian dilaksanakan secara 
kontekstual di lingkungan kelas nyata, yaitu di SDN I Ciroyom, Kecamatan Cikelet, Kabupaten 
Garut, Jawa Barat. Sekolah ini dipilih berdasarkan pertimbangan implementasi aktif Kurikulum 
Merdeka dan keterbukaan pihak sekolah terhadap inovasi dalam proses pembelajaran. Kondisi ini 
menjadikan sekolah tersebut sebagai lokasi yang representatif untuk mengeksplorasi kebutuhan 
autentik dalam proses pengembangan media pembelajaran. 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan pendekatan triangulasi metode 
untuk memperoleh data yang valid, mendalam, dan holistik. Instrumen yang digunakan meliputi: 
1) Angket untuk Siswa: Angket disebarkan kepada siswa untuk mengeksplorasi persepsi mereka 
terhadap pembelajaran matematika, pengalaman belajar sebelumnya, keterpaparan terhadap media 
digital, preferensi dalam gaya belajar, dan daya tarik terhadap bentuk pembelajaran berbasis 
permainan. 2) Wawancara semi-terstruktur: Wawancara dilakukan terhadap guru kelas guna 
menggali informasi terkait pengalaman mengajar materi pecahan, persepsi terhadap efektivitas 
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metode konvensional, keterbatasan sarana pembelajaran yang tersedia, serta harapan terhadap 
media berbasis teknologi dan keterampilan Computational Thinking. 4) Observasi langsung di kelas: 
Observasi dilakukan selama proses pembelajaran pecahan berlangsung guna mendokumentasikan 
keterlibatan siswa, strategi mengajar guru, serta hambatan yang muncul dalam penyampaian 
materi. 

Prosedur pelaksanaan penelitian mengikuti langkah-langkah sistematis yang terdiri dari: 
Penyusunan dan validasi instrumen pengumpulan data (pedoman wawancara, angket, lembar 
observasi) oleh ahli bidang pendidikan dasar dan media pembelajaran, Pengajuan perizinan formal 
kepada pihak sekolah dan koordinasi teknis pelaksanaan penelitian, Pelaksanaan kegiatan 
lapangan, yang meliputi wawancara dengan guru, observasi proses pembelajaran, serta penyebaran 
angket kepada siswa, Pengumpulan dokumen ajar dan artefak pembelajaran lainnya yang 
digunakan oleh guru dalam pembelajaran pecahan, dan Kategorisasi dan sistematisasi data 
lapangan untuk memetakan kebutuhan pembelajaran, preferensi siswa, dan karakteristik konteks 
sekolah. 

Teknik analisis data dilakukan melalui pendekatan model interaktif Miles dan Huberman, 
yang terdiri atas tiga tahapan utama: 1) Reduksi data: Penyaringan data mentah melalui proses 
kategorisasi, pengkodean, dan penyederhanaan informasi berdasarkan tema-tema utama yang 
berkaitan dengan tujuan penelitian. Reduksi ini bertujuan untuk menyoroti data yang paling 
relevan dan esensial. 2) Penyajian data: Penyusunan data terorganisasi dalam bentuk naratif 
deskriptif, tabel frekuensi, matriks analitik, dan peta tematik guna memberikan visualisasi yang 
informatif serta mendukung proses interpretasi. 3) Penarikan kesimpulan dan verifikasi: 
Interpretasi temuan secara induktif, dilengkapi dengan proses validasi melalui triangulasi antar 
teknik dan sumber, serta pemeriksaan keabsahan data oleh informan kunci (member checking). 

Dengan struktur metodologis ini, penelitian diarahkan untuk memberikan kontribusi yang 
signifikan terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis Computational Thinking, dengan 
mempertimbangkan kompleksitas konteks pendidikan dasar dan karakteristik peserta didik Fase B 
dalam sistem Kurikulum Merdeka. 
 

Hasil dan Pembahasan 

Bagian ini menyajikan temuan hasil analisis data dari tiga instrumen utama yang digunakan 
dalam tahap analisis kebutuhan, yakni: (1) angket siswa, (2) wawancara guru, dan (3) observasi 
kegiatan pembelajaran. Data dianalisis secara deskriptif dengan pendekatan kualitatif, yang 
bertujuan untuk memahami kondisi aktual pembelajaran pecahan di sekolah dasar dan 
mengidentifikasi kebutuhan akan pengembangan media pembelajaran berbasis Computational 
Thinking. Setiap temuan dipaparkan dalam bentuk narasi deskriptif, disertai interpretasi kritis dari 
peneliti, serta ditinjau melalui perspektif teoretis dan hasil penelitian terdahulu yang relevan. 
 
Hasil Angket Siswa 

Angket siswa dirancang untuk menggali aspek persepsi, minat, pengalaman belajar, dan 
preferensi siswa dalam pembelajaran matematika, khususnya materi pecahan. Instrumen ini terdiri 
atas 10 butir pernyataan dalam skala Likert (SS, S, TS, STS), yang dikembangkan dan disesuaikan 
dengan referensi dari Sugiyono (2013) dan Papastergiou (2009). Selain skala tertutup, angket juga 
menyertakan pertanyaan terbuka untuk memperkaya gambaran respon siswa. 

Berdasarkan data dari 28 siswa Fase B di SDN I Ciroyom, ditemukan sejumlah temuan 
penting. Sebanyak 83,3% siswa menyatakan menyukai pelajaran matematika (butir 1), namun 83,3% 
juga mengaku sering kesulitan memahami konsep pecahan (butir 2 dan 5), dengan 36,7% sangat 
setuju dan 40% setuju bahwa pembelajaran pecahan membingungkan. Ini menunjukkan adanya 
disonansi antara minat terhadap matematika dan pemahaman terhadap submateri pecahan yang 
cenderung rendah. Hal ini menegaskan bahwa materi pecahan menuntut strategi pedagogis yang 
lebih konkret, visual, dan kontekstual agar dapat dipahami optimal oleh siswa. 
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Selanjutnya, hanya 40% siswa yang pernah belajar menggunakan Game edukasi (butir 3), 
menunjukkan bahwa integrasi media interaktif dalam pembelajaran belum optimal dilakukan di 
lingkungan belajar mereka. Namun, potensi penerimaan siswa terhadap media pembelajaran 
berbasis permainan sangat besar: 93,3% siswa menyatakan senang belajar sambil bermain (butir 4), 
dan 96,7% ingin belajar pecahan dengan media menyenangkan seperti Game (butir 6). Dukungan 
terhadap penggunaan media visual juga sangat kuat, dengan 96,7% siswa menyatakan lebih 
memahami pecahan dengan bantuan gambar atau visual (butir 8), sementara hanya 30% yang 
menganggap guru mereka sering menggunakan alat bantu visual (butir 7), menunjukkan adanya 
kesenjangan antara kebutuhan dan praktik pembelajaran. 

Dalam konteks kerja kolaboratif, 90% siswa menyukai pembelajaran kelompok (butir 9), dan 
90% juga menyatakan ingin belajar pecahan sambil bermain Game bersama teman (butir 10). Temuan 
ini sangat relevan dengan prinsip pembelajaran kooperatif dan kolaboratif yang diusung dalam 
Kurikulum Merdeka, serta menegaskan bahwa media pembelajaran ideal perlu mengakomodasi 
interaksi sosial siswa dalam proses belajar. Tanggapan siswa terhadap pertanyaan terbuka 
menguatkan kecenderungan ini. Sebagian besar menyatakan bahwa mereka merasa lebih 
termotivasi, tertarik, dan mampu memahami materi dengan lebih baik saat pembelajaran dikemas 
melalui aktivitas bermain atau visualisasi menarik. Hal ini sejalan dengan pandangan Prensky 
(2001), yang menekankan bahwa generasi digital native cenderung memiliki gaya belajar yang aktif, 
visual, dan responsif terhadap interaktivitas teknologi. Siswa masa kini lebih menyukai 
pembelajaran yang melibatkan eksplorasi, tantangan, dan simulasi situasional. 

 
Tabel 1. Distribusi Hasil Angket Siswa 

 

No Pernyataan 
SS 
(%) 

S 
(%) 

TS 
(%) 

STS 
(%) 

1 Saya menyukai pelajaran Matematika. 50 33.3 10 6.7 

2 Saya sering kesulitan memahami pecahan. 43.3 40 13.3 3.4 

3 Saya pernah belajar menggunakan Game edukasi. 16.7 23.3 26.7 33.3 

4 Saya senang belajar sambil bermain. 63.3 30 6.7 0 

5 Pembelajaran pecahan sering membuat saya bingung. 36.7 40 20 3.3 

6 Saya ingin belajar pecahan dengan media yang menyenangkan seperti 
Game. 

66.7 26.7 6.6 0 

7 Guru sering menggunakan alat bantu visual saat mengajar pecahan. 10 20 40 30 

8 Saya lebih paham jika belajar pecahan dengan gambar atau media visual. 70 26.7 3.3 0 

9 Saya suka bekerja sama dalam kelompok saat belajar Matematika. 56.7 33.3 6.7 3.3 

10 Saya ingin belajar pecahan sambil bermain Game bersama teman. 60 30 6.7 3.3 

Sumber: diadaptasi dari skala Likert (Sugiyono, 2013) dan Papastergiou (2009) 

 
Sebagai refleksi kritis, peneliti menilai bahwa terdapat kebutuhan nyata untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang tidak hanya memperhatikan aspek konten dan 
kurikulum, tetapi juga mempertimbangkan cara belajar siswa yang konkret, visual, dan berbasis 
pengalaman langsung. Penggunaan media Game edukatif berbasis Computational Thinking diyakini 
akan menjadi pendekatan yang mampu merespons kebutuhan tersebut secara efektif. Game edukatif 
tidak hanya menyediakan interaktivitas yang tinggi, tetapi juga dapat disusun secara sistematis 
untuk melatih keterampilan berpikir algoritmik, pengenalan pola, dekomposisi, serta pengambilan 
keputusan yang relevan dengan prinsip dasar berpikir komputasional. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa hasil angket siswa memberikan landasan empiris yang kuat bahwa inovasi 
media pembelajaran sangat diperlukan dalam pembelajaran matematika, khususnya topik pecahan. 
Integrasi teknologi digital dalam bentuk Game edukasi yang terstruktur dapat menjawab kebutuhan 
siswa, meningkatkan pemahaman konseptual, serta mendorong pencapaian kompetensi Kurikulum 
Merdeka secara lebih bermakna. 
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Temuan Hasil Wawancara Guru 
Wawancara semi-terstruktur dilakukan terhadap tiga orang guru kelas Fase B di SDN I 

Ciroyom yang secara langsung mengampu pembelajaran matematika di kelas III dan IV. Kegiatan 
wawancara ini bertujuan untuk menggali perspektif guru terkait pemahaman mereka terhadap 
keterampilan Computational Thinking (CT), tantangan pedagogis dalam menyampaikan materi 
pecahan, ketersediaan media pembelajaran yang digunakan di kelas, serta tanggapan dan kesiapan 
mereka terhadap penggunaan media Game edukatif sebagai pendekatan pembelajaran inovatif. 
Wawancara ini menjadi instrumen penting dalam tahap analisis kebutuhan sebagai dasar 
pengembangan media berbasis CT yang relevan dengan konteks pembelajaran aktual di sekolah 
dasar. 

Temuan pertama terkait pemahaman guru terhadap Computational Thinking 
mengungkapkan bahwa seluruh responden menunjukkan keterbatasan konseptual. Guru pertama 
menyampaikan bahwa ia belum memahami CT secara menyeluruh, hanya mengetahui secara 
umum bahwa CT berkaitan dengan logika dan teknologi. Guru kedua menyatakan pernah 
mendapatkan pelatihan tentang CT, namun belum memahami bagaimana cara 
mengimplementasikannya dalam pembelajaran sehari-hari. Sementara guru ketiga mengaku baru 
mendengar istilah CT dan belum memiliki gambaran bagaimana konsep tersebut diaplikasikan 
dalam konteks kelas. Fakta ini menandakan bahwa meskipun CT telah menjadi bagian dari tuntutan 
kompetensi dalam Kurikulum Merdeka, implementasinya belum menyentuh pada level praktis di 
tingkat guru kelas. 

Mengenai tantangan dalam mengajarkan materi pecahan, seluruh guru mengungkapkan 
kesamaan pengalaman: siswa kerap mengalami kesulitan dalam menyederhanakan pecahan atau 
menyamakan penyebut. Guru pertama mengamati bahwa sebagian besar siswa belum mampu 
memahami makna representasi bagian dari keseluruhan secara konkret. Guru kedua menyebut 
bahwa perbedaan penyebut dalam operasi pecahan menjadi sumber kebingungan utama. Guru 
ketiga menambahkan bahwa siswa mudah kehilangan minat ketika penyampaian materi dilakukan 
secara satu arah menggunakan metode ceramah dan LKS. Mereka merasa bahwa pendekatan 
pembelajaran yang konvensional gagal mengakomodasi kebutuhan gaya belajar siswa yang 
dominan visual dan kinestetik. 

Dalam hal ketersediaan media pembelajaran, hasil wawancara memperlihatkan kondisi 
yang cukup mengkhawatirkan. Seluruh guru menyatakan bahwa media ajar di sekolah masih 
sangat terbatas. Guru pertama menyebut hanya menggunakan LKS dan papan tulis. Guru kedua 
mengandalkan contoh di papan tulis tanpa dukungan alat bantu visual yang representatif. Guru 
ketiga mencoba menggunakan alat bantu seadanya seperti potongan kertas, namun mengakui 
bahwa pendekatan ini tidak cukup efektif. Tidak ada satu pun guru yang menyebutkan penggunaan 
media digital atau interaktif dalam pembelajaran pecahan. Situasi ini menunjukkan adanya 
kesenjangan antara perkembangan teknologi pendidikan dengan praktik aktual di lapangan, serta 
menunjukkan urgensi inovasi media yang adaptif terhadap kondisi sekolah dasar di daerah. 

Terkait penggunaan Game edukatif dalam pembelajaran matematika, ketiga guru 
memberikan respons positif dan mendukung gagasan tersebut. Guru pertama dan ketiga 
menyatakan bahwa Game edukatif berpotensi besar dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi 
siswa. Mereka menilai bahwa metode ini mampu membangkitkan semangat belajar siswa yang 
selama ini menurun ketika dihadapkan pada materi pecahan. Guru kedua juga setuju dengan 
penggunaan Game, namun menyampaikan kekhawatiran akan kesulitan implementasi jika tidak 
didukung oleh pelatihan dan contoh aplikasi yang jelas.  

Dua guru bahkan menyatakan bahwa mereka pernah mencoba permainan sederhana 
berbasis kartu pecahan, dan siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi. Ketiga guru 
menyatakan bersedia mencoba media pembelajaran berbasis Game edukatif di kelas, selama tersedia 
panduan penggunaan yang praktis dan pelatihan teknis untuk menguasai media tersebut. Temuan 
ini menunjukkan kesiapan guru sebagai agen inovasi pembelajaran jika didukung dengan sumber 
daya dan pelatihan yang memadai. 
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Tabel 2. Transkrip Tematik Hasil Wawancara Guru 
 

No Pertanyaan Guru 1 Guru 2 Guru 3 

1 Apa yang Ibu/Bapak 
ketahui tentang 
keterampilan 
Computational 
Thinking (CT)? 

Belum memahami secara 
menyeluruh, hanya tahu 
berhubungan dengan 
logika dan teknologi. 

Mengetahui CT dari 
pelatihan, tapi masih 
bingung cara 
mengajarkannya. 

Baru mendengar 
istilah CT, belum 
memahami 
aplikasinya dalam 
pembelajaran. 

2 Apa tantangan 
utama dalam 
mengajarkan materi 
pecahan di kelas? 

Siswa sering keliru 
dalam 
menyederhanakan atau 
menyamakan penyebut 
pecahan. 

Banyak siswa bingung 
ketika penyebut 
pecahan berbeda. 

Siswa cepat bosan saat 
belajar pecahan, 
apalagi jika hanya 
memakai LKS. 

3 Apakah sudah 
tersedia media atau 
alat bantu yang 
mendukung 
pembelajaran 
pecahan di sekolah? 

Hanya LKS dan papan 
tulis. Belum ada media 
visual atau digital. 

Belum ada media 
khusus untuk pecahan. 
Biasanya hanya 
menggunakan contoh di 
papan tulis. 

Tidak ada media 
interaktif, kami hanya 
gunakan alat 
seadanya seperti 
potongan kertas. 

4 Bagaimana pendapat 
Ibu/Bapak tentang 
penggunaan Game 
edukasi dalam 
pembelajaran 
matematika? 

Sangat baik jika bisa 
menarik perhatian siswa 
dan meningkatkan 
motivasi. 

Saya setuju, tapi belum 
tahu bagaimana 
membuat atau 
menggunakan Game 
yang sesuai kurikulum. 

Saya pernah mencoba 
permainan sederhana, 
siswa jadi lebih aktif. 
Game perlu 
ditingkatkan lagi. 

5 Apakah Ibu/Bapak 
bersedia mencoba 
media pembelajaran 
berbasis Game 
edukatif di kelas? 

Sangat bersedia, asal ada 
panduan dan pelatihan. 

Mau mencoba, tapi 
perlu contoh yang jelas 
dan tidak menyulitkan. 

Ya, saya tertarik. 
Terutama jika bisa 
meningkatkan minat 
belajar dan 
kemampuan 
pemecahan masalah. 

Sumber: diadaptasi dari Miles & Huberman (1994); Wing (2006); Shute, Sun, & Asbell-Clarke, (2017). 

 
Peneliti menilai bahwa secara umum, guru menyambut baik pengembangan media 

pembelajaran berbasis Game edukatif. Namun demikian, keterbatasan pemahaman terhadap CT dan 
kurangnya fasilitas pendukung menjadi tantangan utama yang harus diatasi. Oleh karena itu, 
pengembangan media tidak hanya harus mempertimbangkan kebutuhan siswa, tetapi juga harus 
dirancang untuk memberdayakan guru sebagai fasilitator pembelajaran yang kreatif dan adaptif. 
Dengan demikian, temuan wawancara guru ini memperkuat dasar empirik bahwa pengembangan 
media pembelajaran digital berbasis CT memiliki urgensi dan relevansi yang tinggi. Tidak hanya 
karena kebutuhan siswa akan pendekatan belajar yang menyenangkan dan bermakna, tetapi juga 
karena guru memerlukan sarana pembelajaran inovatif yang dapat menjawab tantangan pedagogis 
dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. 
 
Temuan Hasil Observasi Kegiatan Pembelajaran 

Observasi terhadap proses pembelajaran matematika di kelas Fase B di SDN I Ciroyom 
dilaksanakan sebagai bagian integral dari tahap analisis kebutuhan dalam rangka pengembangan 
media pembelajaran yang responsif terhadap karakteristik siswa dan selaras dengan semangat 
Kurikulum Merdeka. Observasi ini bertujuan tidak hanya untuk memotret praktik aktual 
pengajaran materi pecahan, tetapi juga untuk menilai keselarasan strategi pembelajaran dengan 
kebutuhan kognitif siswa usia 7–9 tahun, serta potensi ruang intervensi melalui media berbasis 
Computational Thinking. Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar komponen 
pembelajaran belum mendukung secara optimal proses konstruksi pemahaman konseptual siswa 
terhadap materi pecahan.  
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Dalam aspek penggunaan media visual dan interaktif, guru belum memanfaatkan sumber 
belajar yang berbasis representasi visual atau digital. Media yang digunakan terbatas pada LKS 
(lembar kerja siswa) dan papan tulis sebagai sarana penjelasan materi. Tidak ditemukan 
penggunaan alat bantu konkret seperti potongan kertas pecahan, blok fraksional, gambar 
representatif, atau media digital interaktif. Akibatnya, pembelajaran berlangsung secara abstrak dan 
prosedural, padahal konsep pecahan membutuhkan pendekatan visualisasi yang konkret agar 
siswa dapat memahami hubungan antara bagian dan keseluruhan secara bermakna. 

Salah satu aspek yang diamati menunjukkan bahwa guru memberikan kesempatan bagi 
siswa untuk bekerja dalam kelompok. Meskipun demikian, pengamatan lebih lanjut menunjukkan 
bahwa fasilitasi interaksi kelompok masih belum optimal. Diskusi antar siswa belum terstruktur 
dengan baik dan cenderung didominasi oleh siswa yang memiliki keberanian berbicara atau 
penguasaan materi lebih tinggi. Interaksi belum berlangsung secara kolaboratif dan tidak semua 
anggota kelompok berkontribusi aktif. Kondisi ini menunjukkan perlunya pembelajaran yang 
didesain berbasis aktivitas kolaboratif yang inklusif dan memberdayakan seluruh siswa. 

Dalam dimensi kontekstualisasi pembelajaran, guru tidak mengaitkan materi pecahan 
dengan pengalaman konkret siswa dalam kehidupan sehari-hari. Penyampaian materi bersifat linier 
dan prosedural, tanpa mengintegrasikan contoh seperti membagi makanan, mengukur waktu, atau 
aktivitas yang relevan dengan dunia nyata siswa. Ketiadaan koneksi ini menyebabkan siswa tidak 
melihat relevansi materi dengan kehidupan mereka, sehingga berdampak pada motivasi dan daya 
serap pembelajaran. 

Observasi juga menunjukkan rendahnya partisipasi aktif siswa dalam proses diskusi kelas. 
Hanya segelintir siswa yang mengajukan pertanyaan, sementara sebagian besar lainnya tampak 
pasif, ragu-ragu, atau bahkan menunjukkan perilaku tidak fokus. Guru belum secara konsisten 
menggunakan pertanyaan pemantik atau teknik dialog reflektif yang dapat merangsang 
keterlibatan kognitif siswa. Pertanyaan yang diajukan cenderung bersifat faktual dan menuntut 
jawaban tunggal, bukan pertanyaan terbuka yang mendorong eksplorasi gagasan dan berpikir 
kritis. Hal ini bertentangan dengan prinsip pembelajaran aktif yang mendukung pengembangan 
keterampilan berpikir tingkat tinggi. 

Kondisi kelas yang diamati juga mengindikasikan antusiasme belajar yang rendah. Beberapa 
siswa terlihat tidak fokus, mengalihkan perhatian ke luar kelas, atau menunjukkan gestur tubuh 
yang pasif. Indikasi ini memperlihatkan bahwa strategi pembelajaran yang digunakan belum 
mampu merangsang keterlibatan emosional siswa secara efektif. Tidak adanya unsur kejutan, 
tantangan, atau aktivitas eksploratif turut memperlemah motivasi intrinsik siswa terhadap topik 
yang diajarkan. Dalam aspek umpan balik, guru memang memberikan tanggapan terhadap 
jawaban siswa, baik berupa koreksi langsung maupun pujian. Namun, umpan balik tersebut belum 
dikembangkan menjadi elaborasi konseptual atau refleksi atas miskonsepsi yang muncul.  

Hal ini membuat siswa kehilangan kesempatan untuk merevisi pemahamannya secara 
mendalam. Umpan balik yang efektif seharusnya tidak hanya bersifat evaluatif, tetapi juga edukatif 
dan scaffolding bagi konstruksi pengetahuan baru. Kegiatan pembelajaran yang diamati juga belum 
memfasilitasi kemampuan siswa dalam memecahkan masalah secara sistematis. Aktivitas terbatas 
pada penyelesaian soal-soal di LKS yang berfokus pada hasil akhir tanpa mengajak siswa 
menelusuri strategi penyelesaian, membandingkan pendekatan, atau merefleksikan proses. Aspek 
terakhir yang menjadi sorotan adalah tidak digunakannya alat peraga atau manipulatif konkret 
selama pembelajaran.  

Padahal, karakteristik materi pecahan sangat menuntut keterlibatan multisensori dan 
pengalaman visual konkret. Ketidakhadiran alat bantu visual menjadikan konsep seperti bagian 
dari keseluruhan, perbandingan pecahan, atau konversi antar bentuk pecahan menjadi abstrak dan 
sulit dipahami. Penutupan pembelajaran pun dilakukan secara konvensional oleh guru tanpa 
melibatkan siswa dalam proses merangkum atau merefleksikan materi yang telah dipelajari. Siswa 
tidak diberi kesempatan untuk mengekspresikan kembali pemahamannya, mengajukan pertanyaan 
lanjutan, atau mengaitkan materi dengan konteks lain. Proses ini melemahkan keterlibatan 
metakognitif siswa yang penting dalam memperkuat retensi dan transfer pengetahuan. 
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Tabel 3. Hasil Observasi Kegiatan Pembelajaran 
 

No Aspek yang Diamati Ya/Tidak Komentar Observer 

1 Guru menggunakan media 
visual/interaktif dalam 
menjelaskan pecahan. 

Tidak Guru hanya menggunakan papan tulis dan LKS sebagai 
media utama. Tidak terdapat alat bantu visual seperti blok 
pecahan, gambar, atau media digital. Hal ini 
menyebabkan penjelasan konsep pecahan bersifat abstrak 
dan sulit dipahami siswa. 

2 Guru memberi kesempatan 
siswa bekerja dalam 
kelompok. 

Ya Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok kecil, namun 
guru belum sepenuhnya memfasilitasi interaksi 
kelompok. Aktivitas diskusi cenderung satu arah dengan 
dominasi siswa yang aktif saja. 

3 Guru mengaitkan 
pembelajaran dengan 
pengalaman sehari-hari 
siswa. 

Tidak Guru menyampaikan materi secara prosedural tanpa 
memberikan contoh dari kehidupan nyata. Misalnya, 
pecahan tidak dikaitkan dengan aktivitas seperti membagi 
kue atau waktu. 

4 Siswa aktif bertanya dan 
berdiskusi selama 
pembelajaran. 

Tidak Hanya 2–3 siswa yang aktif bertanya. Sebagian besar 
siswa tampak pasif dan ragu untuk berdiskusi. Hal ini 
menunjukkan keterlibatan kognitif siswa masih rendah. 

5 Guru menggunakan 
pertanyaan pemantik untuk 
merangsang berpikir kritis 
siswa. 

Tidak Guru lebih banyak memberikan instruksi langsung. 
Pertanyaan yang diajukan bersifat menguji hafalan, bukan 
mendorong eksplorasi atau analisis. 

6 Siswa menunjukkan 
antusiasme selama 
pembelajaran. 

Tidak Beberapa siswa tampak tidak fokus, melakukan aktivitas 
lain di luar pembelajaran, atau sering menoleh ke arah 
luar kelas. Ketertarikan siswa terhadap topik 
pembelajaran rendah. 

7 Guru memberikan umpan 
balik langsung terhadap 
jawaban siswa. 

Ya Guru memberikan koreksi dan pujian secara lisan setelah 
siswa menjawab, namun belum memberikan penguatan 
mendalam atau elaborasi terhadap kesalahan siswa. 

8 Pembelajaran memfasilitasi 
kemampuan pemecahan 
masalah secara sistematis. 

Tidak Aktivitas siswa hanya mencakup menyelesaikan soal 
yang telah disediakan tanpa melibatkan langkah-langkah 
strategi atau refleksi terhadap cara penyelesaian. 

9 Siswa menggunakan alat 
peraga atau bahan konkret 
untuk memahami pecahan. 

Tidak Tidak terdapat penggunaan alat peraga sama sekali, 
padahal materi pecahan sangat membutuhkan visualisasi 
konkret agar siswa memahami makna bagian dan 
keseluruhan. 

10 Guru menyimpulkan 
pembelajaran dengan 
melibatkan siswa. 

Tidak Penutupan dilakukan oleh guru dengan menyebutkan 
ringkasan sendiri tanpa meminta siswa mengulang atau 
merefleksikan apa yang telah dipelajari. 

Sumber: Diadaptasi dari Arikunto, S. (2010) 

 
Berdasarkan seluruh hasil tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa proses pembelajaran 

yang diamati belum sepenuhnya mencerminkan prinsip-prinsip pembelajaran aktif, kontekstual, 
kolaboratif, dan berbasis kompetensi yang diusung dalam Kurikulum Merdeka. Keterbatasan 
media, pendekatan yang terlalu prosedural, serta rendahnya partisipasi siswa menjadi indikasi 
nyata perlunya inovasi pedagogis. Pengembangan media pembelajaran dalam bentuk Game 
edukatif berbasis Computational Thinking dinilai sebagai strategi potensial untuk menjawab 
permasalahan tersebut. Media ini dapat menghadirkan pengalaman belajar yang eksploratif, visual, 
kontekstual, dan menantang. Oleh karena itu, hasil observasi ini memberikan justifikasi kuat bahwa 
integrasi media Game edukatif dalam pembelajaran pecahan bukan hanya relevan, tetapi juga 
mendesak. 
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Analisis Kebutuhan dan Perumusan Karakteristik Awal Media 
Kebutuhan Materi Ajar 

Hasil observasi dan angket menunjukkan bahwa mayoritas siswa Fase B mengalami 
kesulitan dalam memahami konsep dasar pecahan. Kesulitan tersebut mencakup ketidakmampuan 
dalam menyederhanakan pecahan, menyamakan penyebut, hingga memahami makna bagian dan 
keseluruhan secara konkret. Hal ini diperkuat oleh rendahnya penggunaan media konkret dan 
visual dalam proses pembelajaran, sebagaimana tercatat dalam hasil observasi. Ketiadaan 
kontekstualisasi materi juga menghambat daya serap siswa terhadap pelajaran, karena tidak 
dikaitkan dengan pengalaman sehari-hari. Dengan demikian, dibutuhkan materi ajar yang 
disampaikan secara konkret, kontekstual, dan didukung visualisasi yang kuat untuk membantu 
pemahaman pecahan secara menyeluruh. 

 
Analisis Kemampuan Computational Thinking Siswa 

Meskipun belum secara eksplisit diterapkan dalam pembelajaran, beberapa indikator 
keterampilan Computational Thinking seperti pemecahan masalah, pengenalan pola, dan berpikir 
sistematis dapat diamati melalui respons siswa dalam pembelajaran. Namun, hasil observasi 
menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran belum memfasilitasi keterampilan berpikir ini. Tidak 
ada kegiatan eksplorasi strategi, pertanyaan terbuka, atau refleksi pemecahan masalah. Hal ini 
menunjukkan bahwa kemampuan Computational Thinking siswa masih belum berkembang secara 
optimal karena tidak adanya stimulus yang memadai. Oleh karena itu, media yang dikembangkan 
perlu memberikan ruang eksplorasi, latihan logika, dan penyusunan strategi penyelesaian soal 
secara bertahap. 

 
Kebutuhan Guru terhadap Media Pembelajaran 

Dari wawancara, guru menyampaikan kebutuhan terhadap media pembelajaran yang 
mampu menarik perhatian siswa, menyederhanakan konsep abstrak, dan meningkatkan 
keterlibatan siswa secara aktif. Para guru juga menginginkan media yang sesuai dengan kurikulum, 
mudah digunakan, dan memungkinkan aktivitas kolaboratif di kelas. Saat ini, media yang tersedia 
di sekolah hanya berupa LKS dan papan tulis, tanpa dukungan alat bantu visual ataupun digital. 
Guru sangat terbuka terhadap penggunaan Game edukatif, selama tersedia panduan dan pelatihan 
yang memadai untuk implementasinya. Artinya, media yang dikembangkan harus bersifat praktis, 
aplikatif, dan user-friendly bagi guru kelas dasar. 

 
Preferensi Siswa terhadap Media Belajar 

Angket siswa mengungkapkan bahwa lebih dari 90% siswa menyatakan ketertarikan 
terhadap pembelajaran menggunakan media permainan, khususnya yang bersifat visual dan 
interaktif. Mereka merasa lebih mudah memahami pelajaran melalui gambar, aktivitas kelompok, 
dan simulasi yang menyenangkan. Siswa juga menyatakan ketertarikan untuk belajar 
menggunakan Game bersama teman, menunjukkan bahwa aspek sosial dalam belajar penting untuk 
diperhatikan. Selain itu, keinginan siswa untuk belajar sambil bermain menjadi sinyal kuat bahwa 
pendekatan pembelajaran berbasis gamifikasi sangat sesuai untuk karakteristik siswa Fase B. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran materi pecahan di tingkat sekolah 
dasar, khususnya pada Fase B, masih menghadapi tantangan yang cukup kompleks. Meskipun 
siswa menunjukkan minat tinggi terhadap mata pelajaran matematika dan merespons positif 
terhadap aktivitas pembelajaran yang bersifat menyenangkan, capaian pemahaman konseptual 
mereka terhadap pecahan masih berada pada tingkat rendah. Kondisi ini mengindikasikan adanya 
ketidaksesuaian antara preferensi belajar siswa dan pendekatan pembelajaran yang digunakan di 
kelas. Sirait, Utami, dan Yuliana (2024) menekankan bahwa kesulitan siswa dalam memahami 
pecahan terutama disebabkan oleh pendekatan pembelajaran yang cenderung abstrak serta 
minimnya penggunaan representasi visual maupun pengaitannya dengan konteks kehidupan 
sehari-hari. 
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Penekanan terhadap materi secara simbolik tanpa dukungan konkret menjadikan konsep 
pecahan sulit dipahami oleh siswa usia dini. Dukungan terhadap temuan ini juga disampaikan oleh 
Hidayati (2021), yang menunjukkan bahwa penerapan media konkret dalam pembelajaran pecahan 
mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan karena membantu siswa membangun 
pemahaman melalui pengalaman langsung dan manipulatif. Lebih lanjut, Ni dan Zhou (2005) 
menggarisbawahi bahwa kesalahan konseptual dalam topik pecahan kerap muncul akibat dominasi 
pendekatan numerik semata tanpa strategi representasi multipel. Penggunaan model visual seperti 
garis bilangan atau diagram area dinilai mampu memperkaya pemahaman siswa serta mengurangi 
bias berpikir berdasarkan bilangan bulat yang umum terjadi dalam proses pembelajaran pecahan. 

Penemuan bahwa sebagian besar siswa belum pernah menggunakan Game edukatif, namun 
menunjukkan minat kuat terhadapnya, ejalan dengan penelitian oleh Anggraini, Nurhayati, dan 
Kusumaningrum (2021), penggunaan media pembelajaran berbasis Game digital terbukti efektif 
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa sekolah dasar. Pendekatan Digital 
Game Based Learning (DGBL) yang mereka terapkan mampu menciptakan suasana belajar yang 
interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi dalam memahami konsep 
matematika. Game edukatif memungkinkan siswa belajar melalui interaksi, visualisasi, dan simulasi 
yang mendukung pembelajaran aktif. Seperti dijelaskan oleh Marsyella (2025), media pembelajaran 
berbasis Game mampu mengintegrasikan unsur hiburan dan edukasi secara seimbang, sehingga 
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna. Pendekatan ini selaras 
dengan prinsip konstruktivisme yang menekankan pentingnya keterlibatan langsung siswa dalam 
membangun pengetahuannya melalui pengalaman konkret. 

Pengembangan media berbasis Computational Thinking (CT) dalam bentuk Game edukatif 
juga relevan dengan upaya menyiapkan siswa dalam menghadapi tantangan abad ke-21. Menurut 
Shute, Sun, dan Asbell-Clarke (2017), keterampilan CT seperti dekomposisi masalah, berpikir 
algoritmik, dan pengenalan pola dapat ditanamkan sejak dini melalui pendekatan berbasis 
permainan digital. Hal ini didukung oleh studi Megawati dkk. (2023), yang menemukan bahwa 
integrasi CT dalam pembelajaran matematika mampu meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah dan berpikir sistematis pada siswa sekolah dasar. 

Di sisi guru, wawancara menunjukkan keterbatasan pemahaman terhadap CT serta 
keterbatasan akses terhadap media digital. Meski demikian, guru menunjukkan keterbukaan 
terhadap inovasi. Penelitian oleh Syifa dan Julia (2023) menunjukkan bahwa persepsi positif guru 
terhadap inovasi pembelajaran berbasis teknologi informasi menjadi faktor penting dalam 
meningkatkan efektivitas pembelajaran di sekolah dasar. Namun, diperlukan pelatihan yang 
sistematis agar guru memiliki kompetensi dan kepercayaan diri dalam mengimplementasikan 
teknologi pembelajaran. Penelitian oleh Kusmaryani dkk. (2022) menunjukkan bahwa pelatihan 
online yang terstruktur dapat meningkatkan keterampilan guru dalam mendesain pembelajaran e-
learning, menggunakan aplikasi digital, serta mengevaluasi hasil belajar siswa secara daring. 

Observasi di kelas menunjukkan bahwa pembelajaran pecahan masih bersifat prosedural 
dan kurang kontekstual, mengandalkan LKS dan papan tulis, tanpa alat peraga visual atau digital. 
Representasi visual memainkan peran penting dalam memfasilitasi pemahaman konsep pecahan 
pada siswa sekolah dasar. Penelitian oleh Azura dkk. (2023) menunjukkan bahwa penggunaan 
media visualisasi dalam pembelajaran pecahan membantu siswa memahami konsep dengan lebih 
baik, meskipun beberapa siswa mengalami kesulitan saat tingkat materi meningkat. Penelitian oleh 
Permana, Renda, dan Margunayasa (2020) menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran 
kolaboratif secara signifikan meningkatkan hasil belajar matematika siswa sekolah dasar. Selain itu, 
penggunaan media visual dalam pembelajaran matematika terbukti efektif dalam meningkatkan 
pemahaman konsep siswa, sebagaimana dibuktikan oleh penelitian Jala (2024) yang menunjukkan 
peningkatan signifikan dalam pemahaman konsep bangun datar pada siswa kelas IV SD melalui 
penerapan media pembelajaran visual. 

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran berbasis Game edukatif yang 
memuat prinsip CT sangat diperlukan. Media ini harus dirancang visual, interaktif, kontekstual, 
serta mendorong eksplorasi dan kolaborasi. Selain menjawab kebutuhan siswa, media ini juga 
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menjadi solusi praktis bagi guru dalam menerapkan pembelajaran bermakna dan menyenangkan. 
Rekomendasi UNESCO tentang transformasi digital dalam pendidikan dasar juga menegaskan 
urgensi penguatan kapasitas pedagogi digital di sekolah (Carney, 2022). 
 

Simpulan 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan melalui triangulasi data angket siswa, wawancara 

guru, dan observasi kegiatan pembelajaran, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran materi 
pecahan di Fase B masih menghadapi berbagai kendala. Siswa mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep pecahan secara mendalam karena metode pembelajaran yang bersifat 
prosedural, minim visualisasi, dan kurang kontekstual. Selain itu, keterampilan Computational 
Thinking siswa belum berkembang karena tidak difasilitasi melalui aktivitas pembelajaran yang 
menantang dan sistematis. Di sisi lain, guru menyatakan kebutuhan mendesak terhadap media 
pembelajaran inovatif yang mampu menyederhanakan konsep abstrak dan meningkatkan 
keterlibatan siswa secara aktif. Siswa sendiri menunjukkan minat tinggi terhadap pembelajaran 
berbasis permainan, khususnya yang visual, interaktif, dan kolaboratif. 

Temuan tersebut menunjukkan urgensi pengembangan Game edukasi sebagai solusi 
pedagogis untuk menjawab permasalahan yang ada. Pengembangan media ini perlu diarahkan 
pada desain yang integratif, tidak hanya menargetkan pemahaman kognitif, tetapi juga membangun 
kemampuan berpikir sistematis dan reflektif siswa. Desain media harus mengedepankan prinsip 
visualisasi konkret, interaktivitas, tantangan bertingkat, serta koneksi dengan konteks kehidupan 
sehari-hari siswa. Game edukasi yang dirancang harus memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan bermakna, serta relevan dengan karakteristik siswa Fase B dalam Kurikulum 
Merdeka. 

Hasil analisis ini memiliki implikasi penting terhadap arah pengembangan media 
pembelajaran berbasis Computational Thinking. Media yang dikembangkan harus mampu melatih 
siswa dalam aspek dekomposisi masalah, pengenalan pola, penyusunan strategi, dan refleksi atas 
proses penyelesaian. Dengan kata lain, Computational Thinking dapat dibentuk secara implisit 
melalui alur permainan yang terstruktur dan mendukung eksplorasi aktif siswa. Dengan 
pengembangan yang tepat, media ini berpotensi tidak hanya memperkuat pemahaman konsep 
pecahan, tetapi juga mempersiapkan siswa menjadi pembelajar yang adaptif dan problem solver sejak 
dini, sebagaimana diamanatkan dalam pembelajaran abad ke-21. 
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