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dengan pendekatan campuran, diawali dengan pengumpulan data kualitatif
melalui observasi pembelajaran dan wawancara dengan guru untuk
mengidentifikasi kesulitan siswa dalam memahami pecahan campuran. Hasil
tahap awal menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam
mengubah pecahan campuran, menyederhanakan hasil, dan menjalankan
prosedur operasi hitung secara teratur. Selanjutnya, solusi berupa game
Kotak Pertanyaan Cerdas diterapkan dalam pembelajaran, dan efektivitasnya
diukur secara kuantitatif melalui angket skala Likert yang diisi oleh 25
siswa. Hasilnya menunjukkan bahwa 46,8% siswa sangat setuju dan 46,8%
setuju bahwa game ini membantu meningkatkan pemahaman, motivasi,
serta keterlibatan mereka dalam pembelajaran, sementara 6,4%
memberikan tanggapan kurang positif. Temuan ini menegaskan bahwa
Kotak Pertanyaan Cerdas efektif sebagai media pembelajaran interaktif
untuk meningkatkan pemahaman konsep pecahan campuran, sehingga layak
direkomendasikan sebagai alternatif strategi pembelajaran pada materi

sejenis.
Keywords: This study aims to identify the challenges students face in learning mixed
educational game fraction multiplication and to implement a solution in the form of the Smart
mixed fractions Question Box educational game for grade VII C students at SMP Negeri 3 Panji.
mathematics learning The study used a mixed approach, beginning with qualitative data collection
Jjunior high school students through classroom observations and teacher interviews to identify students’
smart question box difficulties in understanding mixed fractions. Initial results indicated that

students experienced difficulties converting mixed fractions, simplifying
results, and carrying out arithmetic procedures regularly. Subsequently, the
Smart Question Box solution was implemented in the learning process, and its
effectiveness was measured quantitatively through a Likert-scale
questionnaire completed by 25 students. The results showed that 46.8% of
students strongly agreed and 46.8% agreed that the game helped improve
their understanding, motivation, and engagement in learning, while 6.4% gave
less positive responses. These findings confirm that the Smart Question Box is
effective as an interactive learning medium for improving understanding of
mixed fraction concepts, making it worthy of recommendation as an
alternative learning strategy for similar material.
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1.  Pendahuluan

Matematika merupakan mata pelajaran yang berperan penting dalam mengembangkan
kemampuan berpikir siswa. Melalui pembelajaran matematika, siswa terbiasa menggunakan
logika, berpikir teratur, dan bekerja secara cermat ketika memecahkan berbagai persoalan.
Meskipun sering dianggap sulit dan abstrak, konsep-konsep dalam matematika sebenarnya
sangat dekat dengan aktivitas sehari-hari (Syukra et al., 2025). Salah satu materi yang diajarkan
adalah pecahan campuran, yang membantu siswa memahami bentuk bilangan secara lebih jelas
serta menerapkannya dalam berbagai situasi (Lahacila et al., 2024). Oleh sebab itu, materi
pecahan campuran menjadi penting untuk dipahami agar siswa mampu menguasai konsep
pecahan dengan lebih baik.

Pecahan campuran adalah bilangan yang terdiri atas bilangan bulat dan pecahan biasa.
Bilangan ini menyatakan jumlah yang lebih dari satu keseluruhan, tetapi tidak mencapai dua
keseluruhan berikutnya (Nasution, 2018). Pemahaman konsep pecahan campuran sangat
penting bagi siswa SMP karena menjadi dasar dalam melakukan operasi hitung pecahan,
khususnya perkalian dan pembagian. Penelitian yang dilakukan oleh Rasid dkk. (2023)
menunjukkan bahwa kesalahan yang sering dilakukan siswa saat mengubah bentuk pecahan
campuran biasanya disebabkan oleh pemahaman yang kurang terhadap konsep dasar operasi
pecahan.

Selain itu, menurut Alsulami dkk. (2023) siswa sering mengalami kesulitan dalam
mengonversi pecahan campuran ke pecahan biasa. Kesulitan ini umumnya muncul karena
metode pembelajaran yang masih menekankan pemberian rumus secara langsung tanpa
mengaitkannya dengan situasi nyata, serta adanya hambatan epistemologis yang memengaruhi
pemahaman konsep pecahan. Temuan tersebut menekankan pentingnya penggunaan strategi
pembelajaran yang kontekstual, bersifat interaktif, dan mampu mendorong keterlibatan aktif
seluruh siswa(Hasanah et al., 2023).

Untuk mengatasi kesulitan siswa dalam memahami pecahan campuran, salah satu strategi
yang dapat diterapkan adalah penggunaan media pembelajaran interaktif berupa game edukasi.
Game edukasi memiliki beragam manfaat dalam kegiatan belajar. Melalui penyajian yang
interaktif dan menyenangkan, game ini mampu meningkatkan motivasi serta minat belajar
siswa. Selain membantu memahami materi lewat simulasi dan tantangan yang relevan, game
edukasi juga melatih kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta kerja sama dalam
kelompok (Oktary et al., 2024). Dengan demikian, game edukasi tidak hanya berfungsi sebagai
hiburan, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang efektif.

Berdasarkan hasil observasi awal di kelas VII C SMP Negeri 3 Panji, ditemukan bahwa
sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep perkalian pecahan
campuran. Pembelajaran yang cenderung berpusat pada guru menyebabkan siswa kurang
terlibat secara aktif dalam menemukan konsep dan strategi penyelesaian soal. Kondisi tersebut
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berdampak pada rendahnya pemahaman konseptual serta kurangnya minat siswa terhadap
pembelajaran matematika(Dian et al., 2021). Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran
yang mampu mengatasi permasalahan tersebut sekaligus meningkatkan kualitas proses belajar
siswa(Nuryami et al., 2022).

Salah satu inovasi yang ditawarkan dalam penelitian ini adalah penggunaan Game Kotak
Pertanyaan Cerdas. Game ini dirancang untuk mendorong siswa berpartisipasi aktif melalui
kegiatan menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan menyelesaikan tantangan yang berkaitan
dengan materi pecahan campuran. Melalui aktivitas tersebut, siswa diharapkan dapat
membangun pemahaman konsep secara lebih mendalam, meningkatkan motivasi belajar, serta
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kerja sama kelompok(Hasanah et al., 2022).

Melihat berbagai kendala tersebut, diperlukan media pembelajaran yang mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna bagi siswa.
Salah satu alternatif yang digunakan dalam penelitian ini adalah game edukasi Kotak
Pertanyaan Cerdas, yang diterapkan pada siswa kelas VII C SMP Negeri 3 Panji sebagai
upaya membantu mereka memahami konsep perkalian pecahan campuran. Penelitian ini
menggunakan unit analisis berupa siswa dan proses pembelajaran matematika, dengan
pendekatan campuran yang memadukan pengumpulan data kualitatif melalui observasi dan
wawancara guru serta data kuantitatif melalui angket skala Likert untuk menilai efektivitas
penerapan game edukasi tersebut.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, yaitu metode yang berfokus pada
pemahaman mendalam terhadap fenomena melalui penggalian makna, pengalaman, dan
konteks natural yang dialami subjek (Wijaya, 2018). Pendekatan ini dipilih karena mampu
memberikan gambaran yang lebih menyeluruh mengenai bagaimana siswa memaknai
penggunaan game Kotak Pertanyaan Cerdas dalam proses pembelajaran. Melalui pendekatan
tersebut, peneliti dapat menelusuri persepsi dan respon siswa secara lebih natural sesuai situasi
kelas.

Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas VII SMP Negeri 3 Panji dengan jumlah
keseluruhan 28 siswa. Namun, saat penelitian berlangsung, hanya 25 siswa yang hadir sehingga
merekalah yang menjadi sumber data utama dalam penelitian ini. Data dikumpulkan
menggunakan angket dengan empat kategori respon, yaitu Sangat Setuju, Setuju, Tidak Setuju,
dan Sangat Tidak Setuju yang dirancang untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap
penggunaan game tersebut. Selain data angket, proses pelaksanaan game selama pembelajaran
juga memberikan informasi tambahan mengenai keterlibatan siswa, termasuk bagaimana
mereka berpartisipasi dan merespon aktivitas yang diberikan.

Data yang terkumpul dianalisis dengan meninjau kecenderungan jawaban siswa pada
angket. Hasil menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memberikan respon positif dengan
memilih kategori Setuju dan Sangat Setuju, meskipun terdapat beberapa siswa yang memilih
Tidak Setuju. Pola jawaban ini kemudian ditafsirkan untuk menggambarkan persepsi siswa
serta menilai sejauh mana game Kotak Pertanyaan Cerdas memberikan kontribusi terhadap
proses pembelajaran.
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3. Hasil dan Pembahasan
Hasil

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMP Negeri 3 Panji, pada tanggal 02
Oktober 2025, ditemukan bahwa siswa kelas VII C masih menghadapi beberapa kesulitan
dalam memahami serta menyelesaikan soal yang berkaitan dengan operasi pada pecahan
campuran, terutama dalam perkalian dan pembagian. Secara umum, siswa telah memahami
konsep dasar operasi pecahan, namun mulai mengalami hambatan ketika dihadapkan pada
bilangan yang lebih besar atau pada soal yang memerlukan langkah penyelesaian lebih rumit.

Gambar 1. Suasana Kelas 7 C saat Pembelajaran Berlangsung

Kesulitan tersebut tampak dari adanya siswa yang masih melakukan kesalahan saat
mengubah pecahan campuran menjadi pecahan biasa maupun ketika menyederhanakan hasil
akhir. Penelitian yang dilakukan oleh Rasid dkk. (2023) juga menunjukkan bahwa kesalahan
siswa dalam mengubah bentuk pecahan campuran umumnya terjadi karena kurangnya
pemahaman terhadap konsep dasar operasi pecahan.

Selain itu, aktivitas siswa selama pembelajaran terlihat belum merata. Sebagian siswa,
khususnya perempuan, cenderung lebih aktif dalam menjawab pertanyaan dan berdiskusi,
sedangkan sebagian siswa laki-laki tampak pasif serta kurang berani mengajukan pertanyaan
ketika menemui kesulitan(Hasanah et al., 2023). Situasi ini mengindikasikan bahwa
pemahaman siswa terhadap materi pecahan campuran masih perlu diperkuat melalui
pembelajaran yang lebih interaktif dan dapat melibatkan seluruh siswa secara
seimbang(Hasanah et al., 2021).

Temuan hasil observasi tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Alsulami
dkk. (2023), yang menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam mengonversi
pecahan campuran menjadi pecahan biasa. Kesulitan tersebut disebabkan oleh metode
pembelajaran yang masih berfokus pada penyampaian rumus secara langsung tanpa
mengaitkannya dengan konteks kehidupan nyata, serta adanya hambatan epistemologis yang
memengaruhi pemahaman konsep pecahan. Hal ini menegaskan perlunya strategi pembelajaran
yang kontekstual, interaktif, dan mampu mendorong partisipasi aktif seluruh siswa.

Untuk membantu mengatasi hambatan tersebut, pada tanggal 16 Oktober 2025 dilakukan
penerapan game edukasi Kotak Pertanyaan Cerdas di kelas VII C. Media ini digunakan
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sebagai strategi untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih aktif dan menarik. Pada awal
kegiatan, guru memberikan penjelasan mengenai aturan permainan, kemudian siswa dibagi
menjadi empat kelompok berisi 67 orang dan mengambil pertanyaan secara bergiliran dari
kotak soal.

Gambar 3. Pelaksanaan Game Kotak Pertanyaan Cerdas

Tidak disediakannya kartu jawaban membuat siswa harus berdiskusi dan menemukan
solusi secara mandiri. Kegiatan ini mendorong siswa untuk bertukar ide, melatih kemampuan
berpikir kritis, dan bekerja sama dalam kelompok. Suasana kelas tampak lebih hidup karena
setiap kelompok berusaha menyelesaikan soal dengan cepat dan tepat. Setelah kegiatan selesai,
siswa diminta mengisi angket untuk memberikan tanggapan terhadap penggunaan media
tersebut.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Angket

No. Pernyataan Nilai Persentase

S S TS STS S SS TS STS

1. Game “Pertanyaan Cerdas” membuat saya lebih 4 21 O 0 16% 84% 0 0
semangat dalam belajar tentang pecahan campuran.

2. Melalui game ini, saya lebih mudah memahamicara 16 8 1 0 64% 32% 4% 0
mengubah pecahan campuran menjadi pecahan
biasa.

3. Pertanyaan dalam game membantu saya berlatih 14 10 1 0 56% 40% 4% 0
operasi hitung pecahan campuran (perkalian).

4. Saya merasa lebih cepat dalam menjawab soal 15 7 3 0 60% 28% 12% O
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pecahan campuran setelah bermain game ini.

5.  Game ini membuat saya tidak cepat bosan saat 13 12 0 0 52% 48% 0 0
belajar pecahan campuran.

6. Saya bisa bekerja sama dengan teman dalam 10 11 4 0 40% 44% 16% O
menyelesaikan soal-soal pecahan campuran selama
permainan.

7. Game ini membantu saya mengingat langkah- 15 8 2 0 60% 32% 8% 0
langkah menghitung pecahan campuran.

8. Aturan permainan dan cara menjawab pertanyaan 15 9 0 1 60% 36% 0% 4%
mudah dipahami.

9. Game ini meningkatkan rasa percaya diri saya 8 15 2 0 32% 60% 8% 0
dalam menjawab soal pecahan campuran.

10. Saya ingin game seperti ini digunakan lagi saat 7 16 0 2 28% 64% O 8%
belajar matematika.

Total 117 117 13 3 47% 47% 5% 1%

Persentase Total Kuisioner

M Sangat setuju
M Setuju
Tidak setuju

M Sangat tidak setuju

Gambar 4. Persentase Total Angket

Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada 25 siswa kelas VII C SMP Negeri 3
Panji, diketahui bahwa sebagian besar siswa memberikan tanggapan positif terhadap
pembelajaran menggunakan game “Kotak Pertanyaan Cerdas”. Hal ini terlihat dari tingginya
persentase respon Setuju (46,8%) dan Sangat Setuju (46,8%), yang menunjukkan bahwa
kegiatan tersebut membantu siswa memahami materi perkalian dan pembagian pecahan
campuran dengan cara yang lebih menarik. Melalui game ini, siswa merasa lebih semangat
belajar, aktif berdiskusi. Adapun siswa yang memilih Tidak Setuju dan Sangat Tidak Setuju
hanya sebesar 6,4%, umumnya karena masih memerlukan waktu untuk memahami aturan
permainan. Secara keseluruhan, kegiatan ini dinilai efektif dalam meningkatkan pemahaman
konsep serta motivasi belajar siswa terhadap materi yang diajarkan.

Pembahasan
Temuan penelitian menunjukkan bahwa kesulitan siswa dalam memahami pecahan

campuran terutama disebabkan oleh lemahnya penguasaan konsep dasar dan pendekatan
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pembelajaran yang masih berfokus pada penyampaian rumus. Kondisi ini sejalan dengan hasil
penelitian Rasid dkk. (2023) serta Alsulami dkk. (2023), yang menekankan bahwa siswa sering
melakukan kesalahan ketika mengonversi pecahan campuran karena proses pembelajaran
kurang memberi ruang bagi pemahaman yang bermakna dan tidak dikaitkan dengan situasi
nyata.

Penerapan game edukasi Kotak Pertanyaan Cerdas terbukti memberikan pengalaman
belajar yang berbeda. Unsur permainan yang melibatkan kompetisi dan kerja sama kelompok
membuat siswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Selain membantu memahami
langkah-langkah operasi hitung, kegiatan ini turut mengembangkan kemampuan komunikasi,
pemecahan masalah, serta rasa percaya diri siswa. Efektivitas media berbasis permainan ini
sejalan dengan pendapat Oktary dkk. (2024), yang menyatakan bahwa game edukasi dapat
meningkatkan motivasi, konsentrasi, dan partisipasi aktif siswa.

Hasil angket menunjukkan bahwa 93,6% siswa memberikan tanggapan positif terhadap
kegiatan ini, yang menunjukkan bahwa game edukasi dapat membantu meningkatkan
pemahaman mereka terhadap materi perkalian pecahan campuran. Siswa merasa pembelajaran
menjadi lebih menarik, tidak membosankan, serta mendorong mereka untuk terlibat aktif dalam
diskusi kelompok. Dengan demikian, game edukasi Kotak Pertanyaan Cerdas dapat dianggap
sebagai alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk membantu siswa memahami konsep
pecahan campuran. Pendekatan ini tidak hanya berdampak pada peningkatan pemahaman
akademik, tetapi juga kemampuan sosial dan afektif siswa dalam proses pembelajaran.

4.  Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa kelas VII C SMP Negeri 3 Panji masih
mengalami hambatan dalam memahami materi operasi pecahan campuran, khusushya saat
mengubah pecahan campuran ke pecahan biasa, menyederhanakan hasil, serta mengikuti
langkah-langkah perhitungan secara benar. Kendala ini muncul karena pemahaman konsep
dasar yang belum kuat dan pendekatan pembelajaran sebelumnya kurang melibatkan siswa
secara aktif. Melalui penerapan game edukatif Kotak Pertanyaan Cerdas, proses pembelajaran
menjadi lebih menarik dan interaktif. Media ini terbukti membantu meningkatkan motivasi,
partisipasi, dan pemahaman siswa. Berdasarkan angket yang diberikan, 93,6% siswa
memberikan tanggapan positif, menunjukkan bahwa game tersebut efektif dalam membantu
mereka memahami prosedur perhitungan pecahan campuran, bekerja sama dalam kelompok,
serta menumbuhkan rasa percaya diri. Dengan demikian, Kotak Pertanyaan Cerdas dapat
dijadikan alternatif strategi pembelajaran yang efektif, karena mampu memperbaiki
pemahaman konsep matematika sekaligus mengembangkan kemampuan sosial dan keaktifan
siswa dalam proses belajar.

5. Ucapan Terima Kasih
Penulis menyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada pihak SMP Negeri 3

Panji, khususnya kepada Kepala Sekolah, guru mata pelajaran matematika, serta seluruh siswa
kelas VII C yang telah memberikan izin, bantuan, dan partisipasi aktifnya selama proses
penelitian ini berlangsung. Apresiasi dan terima kasih juga penulis tujukan kepada Lembaga
Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat (LPPM) STKIP PGRI Situbondo yang telah
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