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Abstrak

Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan siswa dalam pembelajaran matematika
agar pembelajaran lebih interaktif dan bermakna dengan mengimplementasikan permainan edukatif. Pengabdian
ini dilakukan di SDI Limbo No. 107 Kepulauan Selayar dengan fokus pada siswa kelas 5 pada materi perkalian
dan pembagian pecahan. Metode yang digunakan adalah service learning dengan empat tahapan yakni; tahapan
observasi, persiapan, tindakan, dan refleksi. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa implementasi permainan edukatif
membuat siswa termotivasi dan terlibat untuk berpartisipasi. Berdasarkan hasil angket motivasi belajar siswa
dengan hasil sebelum pembelajaran 38,5 dan sesudah pembelajaran 60,25 yang menunjukkan adanya peningkatan
sebelum dan sesudah proses pembelajaran dengan peningkatan sebesar 56%. Kegiatan ini diharapkan dapat
dilakukan bukan hanya di lingkup sekolah dasar namun, bisa juga dikembangkan ke jenjang SMP dan SMA.

Kata kunci: Belajar Matematika, Motivasi, Permainan Edukatif
Abstract

This community service activity aims to raise students' enthusiasm and motivation in learning mathematics
so that learning is more interactive and meaningful by implementing educational games. This service was carried
out at SDI Limbo No. 107 Selayar Islands with a focus on 5th grade students on the material of multiplication and
division of fractions. The method used is service learning with four stages, namely, observation, preparation,
action, and reflection. The results of the activity show that the implementation of educational games makes students
motivated and involved in participating. Based on the results of the student learning motivation questionnaire with
results before learning 38.5 and after learning 60.25 which shows an increase before and after the learning
process with an increase of 56%. This activity is expected to be carried out not only in the elementary school
environment but can also be developed to the junior high and high school levels.

Keywords: Learning Mathematics, Motivation, Educational Games

1. PENDAHULUAN

Motivasi belajar yang rendah menyebabkan siswa tidak bersemangat dalam mengikuti proses
pembelajaran. Motivasi merupakan salah satu hal yang dapat mendorong siswa untuk belajar sehingga
dapat meningkatkan hasil belajarnya. Motivasi salah satu faktor yang mendorong keberhasilan siswa,
kebanyakan siswa dengan motivasi belajar yang tinggi mampu memecahkan masalah dan memiliki hasil
belajar yang meningkat (Rahman, 2021). Motivasi belajar akan selalu berbanding lurus dengan hasil
belajar matematika. Oleh karena itu, motivasi sangat penting untuk meningkatkan antusias dan hasil
belajar siswa. Keterampilan matematika yang baik juga dapat membantu seseorang untuk memecahkan
masalah dan mengambil keputusan yang tepat dalam kehidupan sehari-hari dapat dikembangkan melalui
penggunaan game edukasi dalam pembelajaran matematika (Handican et al., 2023)

Permainan edukatif dapat menjadi media yang efektif dalam meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Muspita & Lilik Pratiwi Ningsih, 2024). Penggunaan
permainan edukatif sebagai alat pembelajaran dapat membuat siswa lebih bersemangat dan terlibat
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secara efektif dalam proses pembelajaran matematika (Sugiarto et al., 2025). Meningkatkan kualitas
pembelajaran dapat dilakukan dengan pendekatan yang inovatif bersifat menyenangkan dan interaktif
melalui media pembelajaran yang edukatif dan menyenangkan (Solihah et al., 2025). Permainan
edukatif yang dilakukan selama proses pembelajaran akan menghilangkan rasa bosan dan jenuh siswa.

Adapun metode bermain yang dapat meningkatkan motivasi belajar yakni education games
(Nursafitri et al., 2023). Permainan kartu matematika cukup efektif untuk digunakan sebagai media
pembelajaran matematika bagi siswa sekolah dasar (Wulandari et al., 2020). Melalui permainan
edukatif, peserta didik lebih terdorong untuk berpartisipasi aktif, menunjukkan antusiasme yang
lebih besar, dan merasa lebih termotivasi (Novitasari et al., 2024). Permainan edukatif selain membuat
siswa menjadi aktif juga membuat siswa memiliki jiwa kompetitif yang tinggi dalam hal memenangkan
permainan sehingga siswa benar-benar akan memperhatikan materi yang diberikan oleh guru (Fatimah
et al., 2023; Yuliza et al., 2025).

Rendahnya motivasi siswa dan pembelajaran matematika yang tidak interaktif membuat
matematika menjadi pelajaran yang menakutkan dan membosankan (Rodiyah & Siregar, 2024). Maka
dari itu proses pembelajaran menggunakan permainan edukatif perlu dilakukan untuk meningkatkan
semangat, antusias dan memotivasi siswa untuk belajar. Permainan edukatif ini dilakukan agar siswa
termotivasi dan memiliki semangat untuk belajar apalagi dalam pembelajaran matematika (Sinaga &
Pasaribu, 2023). Permainan edukatif ini diharapkan membuat siswa aktif dan tidak jenuh dalam proses
pembelajaran. Permainan  edukatif memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran di sekolah dasar (Elisyah et al., 2024).

Pemilihan permainan edukatif untuk meningkatkan motivasi siswa sangat diperlukan karena
berdasarkan hasil observasi belum tersedianya media pembelajaran yang efektif. Siswa tidak termotivasi
dan tidak antusias dalam mengikuti pelajaran matematika khususnya di materi pecahan. Materi perkalian
dan pembagian pecahan merupakan materi prasyarat untuk jenjang selanjutnya sehingga siswa
diharapkan mampu memahami konsep dengan baik. Permainan edukatif yang diintegrasikan dengan
bilangan prima pada materi pecahan masih belum ada. Namun, untuk memahami konsep dengan baik
semangat belajar motivasi belajar siswa harus ditingkatkan. Oleh karena, itu pegabdian ini dilakukan
dengan harapan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

2. METODE

Kegiatan Pengabdian kepada masyarakat ini berupa pemberian materi perkalian dan pembagian
pecahan pada kelas 5 dengan jumlah 18 siswa. Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini menggunakan metode service learning dengan empat tahapan yakni; tahapan observasi,
persiapan, tindakan, dan refleksi. Metode service learning yaitu menghubungkan keterampilan
akademik dengan dunia nyata atau mengimplementasikan ilmu yang diperoleh kepada siswa. Kegiatan
observasi dan persiapan ini dilakukan pada tanggal 29-30 Agustus 2024. Pada tahap ini penulis
mengobservasi kemampuan dasar pada kelas tinggi dan setelah di telusuri kelas 5 dengan materi
perkalian dan pembagian pecahan yang menjadi sasaran PKM. Kegiatan persiapan yaitu mulai
mempersiapkan media berupa papan prima beserta modul ajar/RPP. Tidakan dan refleksi pada 2
September 2024 dalam satu kali pertemuan dengan menerapkan pembelajaran menggunakan permainan
edukatif untuk meningkatkan motivasi dan pembelajaran yang interaktif selama proses pembelajaran.
Tindakan dan refleksi dilakukan dalam satu kali pertemuan. Permainan ini bisa digunakan beberapa
pertemuan. Namun, pada kegiatan ini dilakukan satu pertemuan. Refleksi dilakukan dengan pemberian
angket motivasi belajar sebelum dan sesudah penggunaan permainan edukatif. Adapun tujuan diadakan
pengabdian ini untuk meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran matematika agar pembelajaran
lebih interaktif dan bermakna dengan mengimplementasikan permainan edukatif. Permainan edukatif
ini menggunakan papan terdiri dari beberapa kartu yang berisi bilangan prima. Setiap bilangan prima
memiliki 1 duplikat dengan posisi berbeda. Kemudian kartu-kartu yang berisi bilangan prima akan
ditutup lalu siswa akan menemukan posisi bilangan prima dan duplikatnya pada papan yang telah
disediakan.
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Adapun langkah dalam proses pembelajaran (tindakan) yaitu menjelaskan terlebih dahulu
mengenai materi perkalian dan pembagian pecahan, membentuk siswa dalam 5 kelompok, memberikan
latihan untuk menguji pemahaman siswa dengan menggunakan permainan edukatif papan prima.

PAPAN PRIMA PAPAN PRIMA
(Terbuka) (Tertutup)

R
E
BN

Gambar 1. Media Pembelajaran Papan Prima

Media pembelajaran papan prima yang berisi 10 bilangan prima. Siswa diarahkan untuk
menghafal setiap bilangan pada papan prima. Kemudian menemukan posisi bilangan prima yang sama
ketika kartu pada papan prima ditutup. Ketika siswa menemukan bilangan prima dan duplikatnya maka
siswa diharapkan untuk memilih dan mengerjakan soal yang telah disediakan. Kartu pada papan prima
akan diacak kembali jika tidak ada lagi siswa yang dapat menemukan salah satu bilangan prima dan
duplikatnya. Adapun proses penggunaan papan prima, yaitu:

a. Menampilkan posisi bilangan prima pada papan prima.

b. Siswa menghafal bilangan prima dan posisi duplikat bilangan prima dengan diberikan waktu
menghafal 5 menit sebelum kartu pada papan prima dibalik (tertutup) hingga tidak terlihat
bilangan prima.

€. Kemudian setiap perwakilan kelompok maju ke depan untuk menebak posisi bilangan prima dan
duplikatnya pada papan prima yang disediakan

d. Setelah perwakilan kelompok menemukan bilangan prima yang tepat beserta duplikatnya maka
kelompok tersebut berhak memilih satu soal untuk dikerjakan.

€. Begitupun seterusnya hingga kelompok yang menjawab soal terbanyak adalah pemenangnya.

Adapun refleksi pada kegiatan ini siswa mengungkapkan antusiasnya dan mengisi angket
motivasi selama mengikuti proses pembelajaran.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan ini dilakukan SDI Limbo No. 107 Kepulauan Selayar pada kelas 5 dengan siswa yang
berjumlah 18 orang. Hasil yang diperoleh dari kegiatan pengabdian ini dengan penerapan permainan
edukatif dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan pembelajaran menjadi interaktif.
Siswa antusias dalam menghafal posisi bilangan prima dan menyelesaikan soal yang telah mereka pilih
untuk dijawab. Selain itu, siswa semangat untuk menyelesaikan soal sebanyak-banyaknya.
Pembelajaran yang dirangkaikan dengan permainan membuat siswa tidak bosan dan senang dengan
belajar matematika. Siswa dengan motivasi belajar yang tinggi akan berpengaruh positif dengan hasil
belajar yang akan baik (Budiyani et al., 2023). Penerapan permainan edukatif ini pembelajaran
matematika menjadi menyenangkan yang membuat siswa semangat setiap hari dalam belajar
matematika.
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Gambar 2. Siswa Mengecek Posisi Bilangan Prima Pada Papan Prima

Kegiatan ini diawali dengan pemberian apresepsi dan motivasi kepada siswa yang selanjutnya
diberikan materi yang berkaitan dengan perkalian dan pembagian pecahan. Setelah pemberian materi
siswa dibentuk dalam 5 kelompok setiap kelompok terdiri dari 3 hingga 4 orang. Setiap kelompok
menghafal posisi bilangan prima pada papan prima yang ditampilkan di papan tulis dan disediakan
sebagai bentuk konkrit seperti pada gambar 2. Setelah proses menghafal selama 5 menit bilangan pada
layar dan pada papan prima akan ditutup. Kemudian setiap kelompok akan menentukan posisi bilangan
prima dan duplikatnya pada papan prima yang disediakan.

Gambar 3. Siswa Menentukan Posisi Bilangan Prima yang Sama Pada Papan Prima

Gambar 3 menunjukkan perwakilan kelompok menebak posisi bilangan prima dan duplikatnya.
Salah satu kelompok dapat menentukan bilangan prima dan duplikatnya sehingga diberikan kesempatan
untuk memilih soal. Soal pada permainan ini terdiri dari soal mudah, sedang, dan sulit. Soal yang dipilih
kemudian dikerjaan jika sudah selesai maka kelompok tersebut diberikan kesempatan untuk memilih
posisi bilangan prima yang sama. Jika dapat menentukan posisi bilangan prima yang sama maka akan
diberikan kesempatan untuk memilih soal untuk dikerjakan. Jika sudah tidak ada kelompok yang dapat
menentukan posisi bilangan prima maka permainan lanjut ke babak kedua bilangan prima akan
ditampilkan kembali dan posisi bilangan prima akan diacak lalu siswa kembali menghafal posisi setiap
bilangan prima yang sama selama 5 menit.

Gambar 4. Siswa Mengumpulkan Jawaban
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Kegiatan selanjutnya pada gambar 4 siswa mengumpulkan jawaban dan peneliti (sebagai guru di
sekolah tersebut) mengecek jawaban. Jika jawaban sudah benar maka kelompok tersebut diberikan
kesempatan untuk menemukan kembali bilangan prima yang sama lalu memilih soal dan menjawabnya.
Kelompok yang paling banyak menjawab soal akan diberikan reward berupa hadiah. Kegiatan ini
berjalan sesuai tujuan yang diharapkan yaitu membuat siswa bersemangat untuk belajar matematika.
Hal tersebut, berdasarkan hasil angket motivasi belajar siswa dengan hasil sebelum pembelajaran 38,5
dan sesudah pembelajaran 60,25 yang menunjukkan adanya peningkatan sebelum dan sesudah proses
pembelajaran dengan peningkatan sebesar 56%. Penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran
matematika dapat memberikan kesan kepada siswa bahwa matematika merupakan pelajaran yang
mudah dan menyenangkan, bukan pelajaran yang sulit maupun menakutkan (Sugiarto et al., 2025).
Setiap siswa menyatakan bahwa kegiatan ini supaya kegiatan ini sering dilakukan. Siswa antusias dalam
menghapal dan mengerjakan soal sekaligus mengenal bilangan prima. Permainan dalam bentuk kartu
dapat mempermudah siswa untuk memahami materi yang bersifat abstrak dan mampu menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan, serta mampu mendorong partisipasi aktif dari siswa (Solihah et
al., 2025). Permainan edukatif merupakan permainan cukup menyenangkan serta merupakan permainan
yang dapat mendidik (Gofur et al., 2024; Nursafitri et al., 2023).

4. KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di SDI Limbo No. 107 Kepulauan
Selayar yang diterima sangat baik oleh pihak sekolah. Dari hasil pengabdian yang dilakukan dapat
disimpulkan bahwa proses pembelajaran melalui permainan edukatif dapat meningkatkan motivasi dan
membuat siswa lebih interaktif. Siswa mengikuti pembelajaran dengan semangat karena proses
pembelajaran sudah tidak membosankan dan tidak bikin ngantuk. Hal ini dibuktikan dengan antusias
siswa untuk mengikuti pembelajaran. Beberapa siswa mengungkapkan bahwa permainan seperti ini agar
dilakukan setiap pembelajaran. Selain itu, berdasarkan hasil angket motivasi belajar siswa dengan hasil
sebelum pembelajaran 38,5 dan sesudah pembelajaran 60,25 yang menunjukkan adanya peningkatan
sebelum dan sesudah proses pembelajaran dengan peningkatan sebesar 56%. Permainan edukatif ini
juga membantu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, mengurangi kejenuhan dan
meningkatkan fokus siswa. Pada pengabdian ini pelaksanaan pembelajaran hanya dilakukan dalam satu
kali pertemuan dengan jumlah partisipasi 18 orang yang tergolong kecil. Harapan untuk kegiatan
selanjutnya dilakukan dalam waktu beberapa pertemuan dengan jumlah sampel yang besar dijenjang
SMP maupun SMA. Adapun saran untuk pengabdian kedepannya bisa ditingkatkan dengan memberikan
permainan edukatif yang bervariatif dengan memanfaatkan berbagai media baik offline maupun online.
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