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ABSTRAK 

Berdasarkan hasil observasi terdapat permasalahan pada peserta didik sekolah dasar yaitu 

kurang maksimalnya hasil belajar pada materi operasi hitung pecahan matematika. Tujuan 

penelitian dan pengembangan ini adalah untuk mengembangkan media game PEKA (Pecahan 

Matematika) yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada materi pecahan untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Media game PEKA dibuat untuk memudahkan 

penyampaian materi dan pemahaman peserta didik dalam materi pecahan. Dalam penelitian dan 

pengembangan ini penulis menggunakan model yang dikembangkan oleh Borg & Gall. Langkah-

langkah yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah: (1) Penelitian dan 

pengembangan informasi awal, (2) Perencanaan, (3) Pengembangan draf produk awal, (4) Uji coba 

awal, (5) Revisi produk.  Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan media game PEKA mendapat 

skor dengan kriteria sangat baik sehingga layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

Rata-rata yang diperoleh dari ahli materi adalah 84% dengan kriteria penilaian sangat baik dan rata-

rata yang diperoleh dari ahli media adalah 92% dengan kriteria penilaian sangat baik.  

Kata Kunci: game PEKA, pecahan, hasil belajar 

 

ABSTRACT 

 Based on the results of observations, there are problems with elementary school students, 

namely not maximum learning outcomes in the mathematical fraction count operations material. 

The purpose of this research and development is to develop the PEKA game media (Mathematical 

Fraction) that can be used as a learning media for fractions to improve learning outcomes. The 

PEKA game media was created to facilitate the delivery of material and students understanding of 

fractions. In this research and development, the writer uses the model developed by Borg & Gall. 

The steps used in this research and development are: (1) Research and development of initial 

information, (2) Planning, (3) Development of initial product drafts, (4) Initial trials, (5) Product 

revision. The results showed that the PEKA game media scored very well. The average score 

obtained from material experts is 84% with very good assessment criteria and the average score 

obtained from media experts is 92% with very good assessment criteria. 

Keywords: The PEKA game, fraction, learning outcomes 
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