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Naskah Masuk: 17 Maret 2026, an important role in shaping students' logical thinking. However,
Revisi: 31Maret 2026, understanding multiplication concepts remains a challenge for some
Diterima: 16 April 2026, students, mainly due to the learning process which tends to be
Terbit: 30 April 2026. monotonous and lacks active participation. This study aims to

describe the implementation of context-based educational games
Keywords: Contextual Learning; "Seblak Prasmanan" and to examine their impact on students' activity
Educational Games; Multiplication; and understanding in multiplication material. The study uses a
Student Activity; Understanding of descriptive qualitative approach with 21 third-grade students at MI
concepts. Miftahul Ulum 02 Honggosoco as subjects. Data collection techniques

were conducted through direct observation and documentation with
the help of observation sheets containing indicators of student
involvement and understanding. The results of the study show that the
implementation of educational games can encourage students to
participate more actively in learning. In addition, students find it
easier to understand the concept of multiplication as repeated
addition through contextual learning experiences. A more enjoyable
learning atmosphere also impacts the increase in students' interest
and motivation to learn. Thus, the use of educational games based on
everyday life contexts can be an alternative learning strategy to
effectively improve the quality of mathematics learning in elementary
schools.

Abstrak

Pembelajaran matematika pada jenjang sekolah dasar berkontribusi besar dalam pembentukan pola pikir
logis siswa. Akan tetapi, pemahaman terhadap konsep perkalian masih menjadi kendala bagi sebagian siswa,
terutama karena proses pembelajaran yang cenderung monoton dan kurang melibatkan partisipasi aktif. Penelitian
ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan permainan edukatif berbasis konteks “Seblak Prasmanan” serta
melihat dampaknya terhadap keaktifan dan pemahaman siswa pada materi perkalian. Penelitian menggunakan
pendekatan kualitatif deskriptif dengan subjek 21 siswa kelas III di MI Miftahul Ulum 02 Honggosoco. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui observasi langsung dan dokumentasi dengan bantuan lembar pengamatan
yang memuat indikator keterlibatan dan pemahaman siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwasannya
implementasi permainan edukatif dapat mendorong partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran. Siswa lebih
mudah memahami perkalian sebagai penjumlahan berulang berkat pengalaman belajar yang kontekstual. Suasana
pembelajaran yang lebih menyenangkan turut berkontribusi pada peningkatan minat dan motivasi mereka. Dengan
demikian, penerapan permainan edukatif berbasis konteks kehidupan sehari-hari merupakan alternatif strategi
pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Kata Kunci: Keaktifan Siswa; Pemahaman Konsep; Pembelajaran Kontekstual; Perkalian; Permainan Edukatif.
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1. PENDAHULUAN

Proses belajar matematika di tingkat pendidikan dasar mempunyai peranan yang
penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis serta sistematis pada diri siswa.
Mengingat bahwa perkalian merupakan dasar untuk memahami gagasan matematika yang
lebih kompleks, sangat penting bagi siswa untuk menguasai konsep perkalian dengan baik agar
tidak mengalami kesulitan di bidang yang lebih lanjut (Anggraini et al., 2024). Namun, terdapat
banyak siswa yang melihat matematika sebagai mata pelajaran yang rumit. Kondisi ini
berpengaruh pada tingkat pemahaman siswa, sehingga beberapa di antaranya tetap tidak
mampu memahami konsep meskipun materi telah disampaikan (Solihah et al., 2025).
Kurangnya pemahaman siswa terhadap konsep perkalian menunjukkan perlunya bimbingan
lebih lanjut. Situasi ini tidak terlepas dari penerapan cara belajar konvensional yang masih
mendominasi. Metode pengajaran yang berpusat pada guru juga membatasi keterlibatan siswa.
Namun, keterlibatan aktif sangat penting untuk meningkatkan pemahaman matematika siswa
(Sudharsono et al., 2025).

Selama proses observasi pembelajaran di kelas I1I sekolah dasar, tampak ada beberapa
siswa masih mengalami hambatan pada aspek pemahaman konsep perkalian sekaligus
mengerjakan soal-soalnya. Di samping itu, keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar juga
tergolong rendah. Kondisi ini menunjukkan adanya kebutuhan untuk menggunakan metode
pengajaran yang lebih menarik serta menekankan partisispasi siswa sehingga mereka terdorong
untuk berpartisipasi secara aktif. Hasil ini sejalan dengan temuan yang mengindikasikan bahwa
siswa sekolah dasar masih menghadapi tantangan dalam memahami operasi perkalian, baik
dari segi konsep dasar maupun proses perhitungannya (Aini & Marhaeni, 2024).

Salah satu alternatif yang bisa dipakai adalah penggunaan permainan yang bersifar
edukatif. Dengan metode ini, proses belajar menjadi lebih menarik dan partisipasi siswa pun
meningkat. Di samping itu, penerapan permainan edukatif dapat memudahkan siswa dalam
memahami konsep matematika serta memperkuat keterlibatan mereka sepanjang kegiatan
belajar berlangsung (Aji et al., 2024; Paulina et al., 2023).

Penggunaan metode pembelajaran melalui permainan yang dihubungkan dengan
aktivitas sehari-hari siswa masih tergolong terbatas. Padahal, pembelajaran kontekstual dapat
mempermudah siswa memahami konsep secara lebih detail karena berkaitan dengan
pengalaman yang mereka alami. Dengan demikian, sangat diperlukan pengembangan metode
belajar yang tidak hanya mengandalkan permainan, tetapi juga bersifat kontekstual dan dekat
dengan keseharian siswa. Sebagai salah satu solusi, permainan "seblak prasmanan" dapat

diterapkan. Permainan ini mengajak siswa untuk memilih dan mengelompokkan aneka
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topping, sehingga mereka secara tidak langsung memahami bahwa perkalian sejatinya adalah
penjumlahan berulang.

Beberapa hasil temuan sebelumnya menyatakan bahwa pemanfaatan permainan
edukatif dalam pembelajaran matematika memberikan dampak baik terhadap pemahaman
siswa. Penelitian oleh Suhendar & Yanto (2023) mengungkapkan bahwa pembelajaran yang
didasarkan pada permainan mampu meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan siswa dalam
proses belajar matematika. Selain itu, Restuti & Novitasari (2026) dalam penelitiannya
mengungkapkan bahwa penyisipan elemen permainan ke dalam kegiatan belajar mampu
menciptakan suasana yang lebih menggembirakan, yang pada akhirnya membuat siswa lebih
aktif selama proses pembelajaran. Mahadewi & Suniasih (2023) dalam penelitiannya
memperoleh temuan bahwa permainan edukatif yang dikombinasikan dengan pembelajaran
kooperatif mampu meningkatkan hasil belajar matematika siswa secara signifikan.

Namun, beberapa penelitian tersebut masih menggunakan media permainan yang
bersifat umum dan belum banyak mengaitkan pembelajaran dengan situasi kehidupan sehari-
hari para siswa. Padahal, keterkaitan dengan pengalaman nyata bisa membantu siswa
mendapatkan pemahaman konsep secara lebih bermakna. Karena itulah, inovasi pembelajaran
yang memadukan unsur permainan dengan konteks keseharian siswa sangat diperlukan. Salah
satu bentuk inovasinya adalah permainan edukatif “Seblak Prasmanan”.

Berdasarkan pemaparan di atas penelitian ini memiliki tujuan untuk menjelaskan
penerapan permainan edukatif yang didasarkan pada konteks “Seblak Prasmanan” dalam
pembelajaran matematika serta mengidentifikasi tingkat keaktifan, antusiasme, dan tanda-

tanda bahwa siswa memahami materi perkalian.

2. METODE

Penelitian ini menerapkan pendekatan kualitatif dengan jenis deskriptis. Pemilihan
pendekatan tersebut didasari oleh kebutuhan untuk memberikan gambaran mendalam
mengenai jalannya proses pembelajaran serta respon siswa terhadap penggunaan permainan
edukatif dalam pembelajaran matematika. Kegiatan penelitian dilaksanakan di MI Miftahul
Ulum 02 Honggosoco, Kecamatan Jekulo, Kabupaten Kudus, dengan Subjek penelitian berupa
21 siswa kelas III yang terlibat langsung dalam pembelajaran materi perkalian.

Pengumpulan informasi dilakukan melalui metode pengamatan dan dokumentasi.
Pengamatan dilakukan secara langsung selama sesi pembelajaran, dimana peneliti berperan
sebagai pengajar yang menerapkan permainan pendidikan berbasis situasi “Seblak

Prasmanan”. Sementara itu, dokumentasi dilakukan dengan mengambil gambar selama
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kegiatan berlangsung untuk melengkapi data. Alat yang dipakai adalah lembar pengamatan
yang berisi indicator keaktifan, partisipasi, dan pemahaman siswa selama proses belajar
mengajar.

Alat tersebut dirancang sesuai dengan tujuan dari penelitian. Analisis data dilakukan
dengan pendekatan deskriptif kualitatif, yaitu dengan mengolah hasil pengamatan dan
dokumentasi, lalu mempresentasikan temuan yang didapatkan selama pembelajaran. Hasil
analisis ini digunakan untuk menjelaskan peran permainan pendidikan dalam membantu siswa

memahami konsep perkalian.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan penelitian dilaksanakan di MI Miftahul Ulum 02 Honggosoco, Kecamatan
Jekulo, Kabupaten Kudus, pada pembelajaran matematika kelas III dengan jumlah 21 siswa.
Pembelajaran difokuskan pada materi perkalian melalui penerapan permainan edukatif
berbasis konteks “Seblak Prasmanan”.

Pada tahap awal, peneliti melakukan apersepsi dengan menanyakan pemahaman awal
siswa terkait perkalian. Berdasarkan kegiatan tersebut, ditemukan bahwa masih ada beberapa
siswa yang merasa bingung dalam mengerti konsep perkalian, meskipun materi tersebut
sebelumnya telah diajarkan oleh guru kelas. Selanjutnya, peneliti menyampaikan kembali
materi perkalian dengan menjelaskan konsep sebagai penjumlahan berulang, disertai contoh
soal di papan tulis. Siswa diajak untuk menghitung bersama serta diberikan kesempatan untuk
mencoba mengerjakan soal di papan kelas.

Setelah itu, pembelajaran dilanjutkan dengan penerapan permainan “Seblak
Prasmanan”. Siswa dibagi ke dalam kelompok sebanyak dari 5—6 orang. Setiap kelompok
mengambil topping seblak berisi soal perkalian, kemudian mendiskusikan dan menyelesaikan
soal tersebut secara bersama-sama. Selama proses berlangsung, peneliti membantu siswa yang
masih menghadapi tantangan. Demi memastikan suasana pembelajaran tetap seru, kegiatan
juga dihiasi dengan permainan pemecah kebekuan (ice breaking) yang membuat siswa tampak
lebih bersemangat dalam mengikuti proses belajar.

Di bagian akhir, siswa diminta untuk menyampaikan hasil diskusi di hadapan kelas.
Peneliti lalu memberikan dorongan dan penghargaan kepada siswa yang berani berusaha dan

memberikan jawaban.
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4. DISKUSI

Berdasarkan temuan penelitian, penggunaan permainan edukatif dengan konteks
“Seblak Prasmanan” dalam satu kali sesi pembelajaran memberikan pengaruh positif terhadap
tingkat keaktifan dan pemahaman siswa dalam materi perkalian. Hal ini menunjukkan bahwa
proses belajar yang melibatkan tindakan nyata dan sesuai konteks dapat membantu siswa dalam
mengembangkan pemahaman konsep secara lebih bermakna.

Secara teoretis, siswa sekolah dasar berada dalam fase berpikir konkret, sehingga
mereka cenderung lebih cepat menangkap ide melalui pengalaman secara langsung dan
penggunaan benda nyata (Ramadani & Hasanuddin, 2025). Oleh karena itu, penerapan
permainan “Seblak Prasmanan” yang melibatkan aktivitas memilih dan mengelompokkan
topping menjadi selaras dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa.

Pada tahap awal pembelajaran, masih terdapat beberapa siswa yang belum memahami
konsep perkalian. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran sebelumnya masih cenderung
bersifat prosedural dan berorientasi pada hafalan, sehingga pemahaman konsep siswa belum
berkembang secara optimal (Faujiah & Nurafni, 2022). Namun, setelah dilakukan penjelasan
yang dipadukan dengan aktivitas permainan, siswa mulai menunjukkan peningkatan dalam
memahami perkalian sebagai penjumlahan berulang.

Ini sejalan dengan teori yang menjelaskan bahwa pemahaman suatu konsep merupakan
kemampuan untuk mengerti, menjelaskan kembali, serta menerapkan konsep dalam berbagai
situasi (Faujiah & Nurafni, 2022). Melalui aktivitas permainan yang bersifat edukatif, siswa
tidak cuma mampu menghafalkan hasil perkalian, namun juga menangkap arti penting dari
proses tersebut.

Selain itu, penggunaan permainan edukatif memberikan peluang kepada siswa agar
lebih terlibat dalam pembelajaran aktif, baik melalui hubungan sosial dengan teman maupun
melalui pengalaman nyata yang mereka alami sendiri. Temuan ini selaras dengan teori
konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan tidak diterima secara pasif, melainkan
diciptakan sendiri oleh siswa lewat partisipasi aktifnya dalam pembelajaran. (Panjaitan et al.,
2026). Dalam kegiatan kelompok, siswa berdiskusi, saling membantu, dan bekerja sama,
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Temuan ini juga sejalan dengan penelitian lainnya yang membuktikan bahwasannya
permainan edukatif dapat meningkatkan keterlibatan dan partisipasi belajar siswa (Suhendar &
Yanto, 2023). Selain itu, hasil penelitian Nasri (2024) mengungkapkan, ketika permainan
digunakan dalam proses belajar matematika, siswa cenderung lebih berpartisipasi, dan

lingkungan belajarnya menjadi tidak pasif serta menggembirakan. Suasana proses belajar yang
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demikian membuat siswa lebih berani untuk mencoba dan tidak takut melakukan kesalahan.
Penyelipan kegiatan ice breaking dan pemberian apresiasi juga ikut berkontribusi dalam
peningkatan motivasi belajar siswa sepanjang proses pembelajaran. (Pujiarti, 2022).

Dalam konteks ini, permainan “Seblak Prasmanan” berperan sebagai media konkret
yang memudahkan siswa untuk menghubungkan konsep matematikan yang abstrak dengan
pengalaman konkret dalam keseharian mereka. Hal ini penting karena salah satu penyebab
kesulitan siswa dalam memahami perkalian adalah ketidakmampuan mereka dalam
menghubungkan simbol matematika dengan representasi konkret (Anditiasari & Dewi, 2021).

Dengan demikian, penggunaan permainan edukatif berbasis konteks tidak hanya
meningkatkan keaktifan dan antusiasme siswa, tetapi juga membantu mereka memahami

konsep perkalian secara lebih mendalam dan bermakna.

Gambar 2. Siswa berdiskusi dan mengerjakan soal perkalian secata berkelompok

menggunakan media permainan.
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5. KESIMPULAN

Merujuk pada hasil temuan penelitian yang sudah dijalankan, dapat ditarik simpulan
bahwasannya penggunaan permainan edukatif dengan tema “Seblak Prasmanan” yang
diterapkan dalam pembelajaran matematika memberikan kontribusi positif terhadap kegiatan
belajar siswa. Pada fase awal, masih ada beberapa siswa yang belum sepenuhnya mengerti
konsep perkalian. Namun, setelah pengajaran dilakukan dengan menggabungkan penjelasan
materi dan kegiatan permainan, siswa mulai menunjukkan perkembangan yang positif. Mereka
menjadi lebih aktif, lebih berani terlibat dalam kegatan, serta lebih mudah memahami konsep
perkalian sebagai penjumlahan berulang. Selain itu, suasana pembelajaran yang ebih santai dan
menyenangkan juga membantu siswa merasa tidak terbebani, sehingga mereka lebih fokus dan
tertarik mengikuti pelajaran. Dengan demikian, pembelajaran yang dikemas melalui permainan
kontekstual dapat memberikan kemudahan bagi siswa dalam memahami materi secara lebih

konkret dan bermakna.
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