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Abstract 

This community service activity aims to enhance students' interest in learning mathematics at SD 

Harapan Nias through the application of educational games. The methods used include needs 

identification, teacher training, and the implementation of games in learning. The results of the service 

indicate a significant increase in students' interest and understanding of mathematics, with over 80% of 

students reporting a more enjoyable learning experience. Additionally, social interaction and teamwork 

skills among students also improved. Positive feedback from teachers reinforces the effectiveness of this 

method. This service recommends the integration of educational games into the curriculum to improve 

the quality of education in the school. 

Keywords: Community service; educational games; learning interest; mathematics; teaching 

methods. 

Abstrak 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar matematika 

siswa di SD Harapan Nias melalui penerapan permainan edukasi. Metode yang digunakan 

mencakup identifikasi kebutuhan, pelatihan guru, dan pelaksanaan permainan dalam 

pembelajaran. Hasil pengabdian menunjukkan peningkatan signifikan dalam minat dan 

pemahaman siswa terhadap matematika, dengan lebih dari 80% siswa melaporkan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan. Selain itu, interaksi sosial dan keterampilan 

kerja sama siswa juga meningkat. Umpan balik positif dari guru menegaskan efektivitas 

metode ini. Pengabdian ini merekomendasikan integrasi permainan edukasi dalam kurikulum 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah. 

Kata Kunci: Pengabdian masyarakat; permainan edukasi; minat belajar; matematika; metode  

 

A. Pendahuluan 

Pendidikan merupakan fondasi 

penting dalam membentuk karakter dan 

kemampuan individu, khususnya di usia dini 

(Suh, Y. S., & Lee, J. 2019). Dalam konteks ini, 

metode pengajaran yang inovatif dan 

menarik sangat diperlukan untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Salah satu pendekatan yang semakin populer 

adalah penggunaan permainan edukasi 

(Harefa 2022). 

Permainan edukasi mengintegrasikan 

elemen permainan dalam proses belajar, 

sehingga menciptakan pengalaman yang 

menyenangkan dan interaktif (Fau 2022). 

Metode ini tidak hanya berfokus pada 

transfer pengetahuan, tetapi juga pada 

pengembangan keterampilan sosial, 

kreativitas, dan pemecahan masalah. Dalam 

https://jurnal.uniraya.ac.id/index.php/Relation
https://jurnal.uniraya.ac.id/index.php/HAGA


HAGA: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat                      P-ISSN: 2715-1646 E-ISSN: 2826-5263 

Vol. 2 No. 2 Edisi November 2023                                                                           Universitas Nias Raya 

https://jurnal.uniraya.ac.id/index.php/HAGA                             129 

konteks pendidikan matematika, permainan 

edukasi memiliki potensi besar untuk 

membantu siswa memahami konsep yang 

mungkin terasa abstrak dan menakutkan 

(Stokes, T 2012). 

Namun, banyak siswa, terutama di 

tingkat sekolah dasar, yang mengalami 

kesulitan dalam belajar matematika. 

Penyebabnya bisa beragam, mulai dari 

kurangnya motivasi hingga metode 

pengajaran yang kurang menarik. Dalam 

situasi ini, permainan edukasi menawarkan 

solusi yang efektif (Fau 2022). Dengan cara 

yang menyenangkan, siswa dapat terlibat 

secara aktif dalam pembelajaran, mengurangi 

rasa stres, dan meningkatkan minat mereka 

terhadap matematika (Harefa 2023). 

Berbagai penelitian menunjukkan 

bahwa pembelajaran melalui permainan 

dapat meningkatkan retensi informasi, 

memfasilitasi pembelajaran kolaboratif, dan 

menciptakan lingkungan belajar yang positif. 

Oleh karena itu, penting untuk 

mengimplementasikan permainan edukasi di 

sekolah-sekolah, termasuk di SD Harapan 

Nias, sebagai upaya untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran matematika dan 

menumbuhkan minat siswa. Dengan 

pendekatan ini, diharapkan siswa tidak 

hanya dapat memahami matematika dengan 

lebih baik, tetapi juga mengembangkan 

kecintaan terhadap pembelajaran yang akan 

bermanfaat sepanjang hayat. 

Matematika merupakan salah satu 

mata pelajaran dasar yang sangat penting 

dalam pendidikan. Namun, banyak siswa di 

tingkat SD, termasuk di SD Harapan Nias, 

sering kali mengalami kesulitan dan 

kurangnya minat terhadap pembelajaran 

matematika. Hal ini dapat disebabkan oleh 

berbagai faktor, seperti metode pengajaran 

yang kurang menarik, materi yang dianggap 

sulit, serta kurangnya keterlibatan siswa 

dalam proses belajar (Harefa 2022). 

Matematika adalah salah satu mata 

pelajaran fundamental yang berperan 

penting dalam perkembangan kognitif siswa. 

Namun, di tingkat sekolah dasar, banyak 

siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep-konsep matematika, yang sering kali 

mengakibatkan rendahnya minat dan 

motivasi belajar mereka. Di SD Harapan 

Nias, fenomena ini cukup nyata, di mana 

siswa sering kali merasa frustrasi dan 

tertekan ketika menghadapi materi 

matematika. 

Kondisi ini menunjukkan perlunya 

pendekatan baru dalam proses pembelajaran. 

Salah satu solusi yang menjanjikan adalah 

penggunaan permainan edukasi (Sarason, S. B 

1996). Permainan edukasi tidak hanya 

membuat pembelajaran lebih menyenangkan, 

tetapi juga dapat membantu siswa 

memahami konsep matematika dengan cara 

yang lebih intuitif dan praktis. Dengan 

memanfaatkan elemen permainan, siswa 

dapat belajar melalui pengalaman langsung, 

yang meningkatkan daya ingat dan 

pemahaman mereka terhadap materi (Linder, 

S. M., & Harris, S 2019). Selain itu, permainan 

edukasi juga berfungsi sebagai alat untuk 

membangun keterampilan sosial dan kerja 
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sama di antara siswa. Interaksi dalam 

permainan dapat mengurangi kecemasan 

dan menciptakan suasana belajar yang 

positif, sehingga siswa lebih berani untuk 

berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran (Garris, R., Ahlers, R., & Driskell, J. E 

2022).  

Pengabdian kepada masyarakat ini 

bertujuan untuk menerapkan metode 

permainan edukasi di SD Harapan Nias 

dengan harapan dapat meningkatkan minat 

belajar matematika siswa. Melalui kegiatan 

ini, diharapkan tidak hanya prestasi 

akademis yang meningkat, tetapi juga sikap 

positif terhadap belajar secara umum. 

Dengan pendekatan yang inovatif dan 

menyenangkan, kami percaya bahwa siswa 

akan lebih termotivasi untuk belajar dan 

mengembangkan kemampuan 

matematikanya. Permainan edukasi dapat 

menjadi alternatif yang efektif untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. Melalui 

permainan, konsep matematika yang abstrak 

dapat disajikan secara lebih menyenangkan 

dan mudah dipahami. Permainan juga dapat 

memfasilitasi kolaborasi antar siswa, 

mendorong interaksi sosial, dan 

meningkatkan motivasi belajar (Bruner, J. S 

1966). 

Penerapan permainan edukasi dalam 

pembelajaran matematika di SD Harapan 

Nias diharapkan dapat memberikan dampak 

positif, seperti: 

1. Meningkatkan Keterlibatan Siswa: 

Permainan dapat menarik perhatian siswa 

dan membuat mereka lebih aktif dalam 

pembelajaran. 

2. Mempermudah Pemahaman Konsep: 

Dengan pendekatan yang interaktif, siswa 

dapat lebih mudah memahami dan 

mengaplikasikan konsep-konsep 

matematika. 

3. Membangun Sikap Positif Terhadap 

Matematika: Siswa yang belajar melalui 

permainan cenderung mengembangkan 

pandangan positif terhadap mata 

pelajaran matematika, sehingga 

mengurangi rasa takut atau cemas. 

Matematika merupakan salah satu 

mata pelajaran yang memiliki peran krusial 

dalam pengembangan kemampuan berpikir 

logis dan analitis siswa. Namun, di banyak 

sekolah dasar, termasuk di SD Harapan Nias, 

minat belajar matematika siswa sering kali 

rendah. Hal ini dapat disebabkan oleh 

berbagai faktor, seperti metode pengajaran 

yang kurang menarik, kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep dasar, dan 

kurangnya keterlibatan siswa dalam proses 

belajar (Deci, E. L., & Ryan, R. M 2000). 

Rendahnya minat belajar matematika 

berdampak negatif tidak hanya pada prestasi 

akademik siswa, tetapi juga pada sikap 

mereka terhadap pembelajaran di masa 

depan. Siswa yang merasa kesulitan dan 

tidak termotivasi cenderung menghindari 

mata pelajaran ini, sehingga memperburuk 

pemahaman mereka di tingkat yang lebih 

tinggi (Vygotsky, L. S 1978). 

Untuk mengatasi masalah ini, 

pendekatan inovatif dalam pembelajaran 
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sangat diperlukan. Salah satu metode yang 

telah terbukti efektif adalah penggunaan 

permainan edukasi. Permainan edukasi 

dapat mengubah suasana belajar yang 

monoton menjadi lebih interaktif dan 

menyenangkan (Piaget, J. 1970). Dengan 

memanfaatkan elemen permainan, siswa 

dapat lebih mudah memahami konsep 

matematika melalui pengalaman langsung, 

yang memperkuat daya ingat dan 

pemahaman mereka. 

Melalui pengabdian ini, kami 

bertujuan untuk meningkatkan minat belajar 

matematika di SD Harapan Nias dengan 

menerapkan permainan edukasi sebagai 

metode pembelajaran. Kami percaya bahwa 

dengan cara ini, siswa tidak hanya akan lebih 

bersemangat dalam belajar matematika, 

tetapi juga akan mengembangkan sikap 

positif terhadap pembelajaran secara 

keseluruhan. Oleh karena itu, penting untuk 

mengembangkan program yang 

memanfaatkan permainan edukasi sebagai 

sarana untuk meningkatkan minat dan 

prestasi belajar matematika di SD Harapan 

Nias. 

 

B. Metode Pelaksanaan Kegiatan 

1. Identifikasi Kebutuhan (Harefa 2021) 

a. Melakukan observasi dan wawancara 

dengan guru dan siswa untuk 

memahami tantangan dan kebutuhan 

dalam pembelajaran matematika di SD 

Harapan Nias. 

b. Mengumpulkan data tentang tingkat 

minat dan pemahaman siswa terhadap 

materi matematika. 

2. Perancangan Kegiatan (Sarumaha 2023) 

a. Menyusun rencana kegiatan 

pengabdian yang mencakup jenis 

permainan edukasi yang akan 

digunakan, tujuan pembelajaran, dan 

materi yang akan diajarkan. 

b. Mengembangkan modul pembelajaran 

yang berisi instruksi dan penjelasan 

tentang permainan yang akan 

dilaksanakan. 

3. Pelatihan Guru 

a. Mengadakan workshop atau pelatihan 

bagi guru-guru di SD Harapan Nias 

tentang cara mengimplementasikan 

permainan edukasi dalam 

pembelajaran matematika. 

b. Memberikan contoh dan latihan 

langsung untuk memastikan guru 

memahami cara memfasilitasi 

permainan dan menilai hasil belajar 

siswa. 

4. Pelaksanaan Permainan Edukasi 

a. Mengadakan sesi pembelajaran di 

kelas dengan menerapkan permainan 

edukasi yang telah dirancang. 

b. Membagi siswa ke dalam kelompok 

kecil untuk mendorong kerja sama 

dan interaksi. 

c. Memfasilitasi permainan dan 

memberikan bimbingan serta umpan 

balik selama kegiatan berlangsung. 

5. Evaluasi dan Refleksi 
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a. Melakukan evaluasi terhadap 

efektivitas permainan edukasi melalui 

observasi, kuesioner, dan wawancara 

dengan siswa dan guru. 

b. Mengukur perubahan minat dan 

pemahaman siswa terhadap 

matematika sebelum dan sesudah 

pelaksanaan kegiatan. 

c. Mengadakan sesi refleksi dengan guru 

untuk mendiskusikan hasil evaluasi 

dan pengalaman yang didapat selama 

pengabdian. 

6. Penyusunan Laporan 

a. Mengumpulkan data dan informasi 

yang diperoleh selama pelaksanaan 

pengabdian. 

b. Menyusun laporan yang mencakup 

analisis hasil, rekomendasi untuk 

pengembangan selanjutnya, dan 

rencana tindak lanjut. 

Dengan mengikuti metode 

pelaksanaan ini, diharapkan pengabdian 

dapat memberikan kontribusi signifikan 

dalam meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa terhadap matematika di SD Harapan 

Nias. 

C. Hasil dan Pembahasan  

Hasil  

1. Peningkatan Minat Belajar 

Terdapat peningkatan yang signifikan 

dalam minat belajar matematika siswa 

setelah penerapan permainan edukasi. 

Hasil survei menunjukkan bahwa lebih 

dari 80% siswa merasa lebih termotivasi 

dan tertarik terhadap pelajaran 

matematika. 

2. Perbaikan Pemahaman Konsep 

Evaluasi pre-test dan post-test 

menunjukkan peningkatan pemahaman 

konsep matematika. Rata-rata nilai siswa 

mengalami peningkatan sebesar 20-30% 

setelah mengikuti kegiatan permainan 

edukasi. 

3. Interaksi dan Kerjasama yang Lebih 

Baik 

Siswa menunjukkan peningkatan 

dalam keterampilan sosial, seperti kerja 

sama dan komunikasi, saat berpartisipasi 

dalam permainan kelompok. Observasi 

selama kegiatan menunjukkan bahwa 

siswa lebih aktif berinteraksi satu sama 

lain. 

4. Respon Positif dari Guru 

Guru-guru di SD Harapan Nias 

memberikan umpan balik positif 

mengenai penggunaan permainan 

edukasi. Mereka merasa lebih mudah 

dalam mengajarkan konsep matematika 

dan melihat perubahan sikap siswa yang 

lebih antusias. 

5. Peningkatan Keterlibatan Siswa 

Kegiatan pembelajaran menjadi lebih 

dinamis dan interaktif. Siswa yang 

sebelumnya pasif dalam belajar menjadi 

lebih berani untuk bertanya dan 

berpendapat selama sesi permainan. 

6. Pengembangan Modul Pembelajaran 

7. Pengabdian ini berhasil menghasilkan 

modul permainan edukasi yang dapat 

digunakan oleh guru di SD Harapan Nias 

untuk kegiatan pembelajaran di masa 

depan. 
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8. Kesadaran akan Pentingnya Metode 

Inovatif 

Terdapat kesadaran yang lebih tinggi 

di kalangan guru tentang pentingnya 

mengimplementasikan metode 

pembelajaran yang inovatif dan 

menyenangkan untuk meningkatkan 

efektivitas pengajaran. 

Hasil pengabdian menunjukkan 

bahwa penggunaan permainan edukasi dapat 

secara signifikan meningkatkan minat dan 

pemahaman siswa terhadap matematika di 

SD Harapan Nias. Pengalaman ini membuka 

peluang untuk penerapan lebih lanjut dalam 

metode pengajaran di sekolah, yang dapat 

berkontribusi pada perkembangan 

pendidikan yang lebih baik di masa 

mendatang. 

Pembahasan 

Pengabdian yang dilakukan di SD 

Harapan Nias dengan fokus pada 

penggunaan permainan edukasi untuk 

meningkatkan minat belajar matematika 

menunjukkan hasil yang positif dan 

signifikan. Beberapa aspek penting yang 

perlu dibahas adalah sebagai berikut: 

1. Penerapan Teori Pembelajaran 

Penggunaan permainan edukasi 

sejalan dengan teori konstruktivisme, 

yang menekankan pentingnya 

pengalaman dalam proses belajar. Siswa 

belajar dengan cara yang lebih interaktif, 

sehingga mereka dapat 

mengonseptualisasikan ide-ide 

matematika dengan lebih baik. Ini 

membuktikan bahwa pengalaman 

langsung dalam belajar dapat 

memperkuat pemahaman siswa. 

2. Motivasi dan Minat Siswa 

Hasil survei menunjukkan 

peningkatan minat belajar matematika di 

kalangan siswa. Permainan edukasi tidak 

hanya membuat pembelajaran lebih 

menarik, tetapi juga menciptakan suasana 

yang menyenangkan, yang mengurangi 

rasa cemas dan tekanan. Ini sejalan 

dengan teori motivasi yang menunjukkan 

bahwa lingkungan yang positif dapat 

mendorong siswa untuk terlibat lebih 

aktif dalam proses belajar. 

3. Peningkatan Keterampilan Sosial 

Melalui permainan yang dilakukan 

dalam kelompok, siswa belajar untuk 

berkolaborasi dan berkomunikasi dengan 

teman-teman mereka. Ini penting karena 

keterampilan sosial juga merupakan 

aspek yang harus dikembangkan di 

sekolah. Pengalaman ini tidak hanya 

bermanfaat untuk pembelajaran 

matematika, tetapi juga untuk 

pengembangan keterampilan 

interpersonal yang lebih luas. 

4. Peran Guru dalam Pembelajaran 

Umpan balik positif dari guru 

menunjukkan bahwa mereka merasa 

lebih percaya diri dalam mengajarkan 

matematika setelah mendapatkan 

pelatihan tentang permainan edukasi. Hal 

ini menunjukkan bahwa investasi dalam 

pengembangan profesional guru sangat 

penting untuk keberhasilan metode 

pengajaran yang inovatif. Guru yang 
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terlatih dapat menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih baik dan efektif. 

5. Tantangan dan Rekomendasi 

Meskipun hasilnya positif, beberapa 

tantangan tetap ada, seperti kebutuhan 

akan sumber daya dan waktu untuk 

persiapan permainan. Untuk itu, 

disarankan agar sekolah menyediakan 

lebih banyak dukungan, baik dalam 

bentuk materi ajar maupun waktu untuk 

pelatihan berkelanjutan bagi guru. Selain 

itu, permainan edukasi harus 

diintegrasikan ke dalam kurikulum secara 

berkelanjutan untuk memastikan dampak 

jangka panjang. 

Secara keseluruhan, pengabdian ini 

menunjukkan bahwa permainan edukasi 

merupakan metode yang efektif untuk 

meningkatkan minat dan pemahaman siswa 

terhadap matematika. Hasil yang dicapai 

tidak hanya berdampak positif pada prestasi 

akademik siswa, tetapi juga pada 

perkembangan sosial dan emosional mereka. 

Dengan dukungan yang tepat dari pihak 

sekolah dan komunitas, diharapkan metode 

ini dapat terus diterapkan dan 

dikembangkan untuk memberikan manfaat 

yang lebih besar bagi pendidikan di SD 

Harapan Nias. 

D. Penutup 

Kesimpulan  

Kegiatan pengabdian yang dilakukan 

di SD Harapan Nias, dengan fokus pada 

penggunaan permainan edukasi untuk 

meningkatkan minat belajar matematika, 

menunjukkan hasil yang sangat positif. 

Beberapa kesimpulan yang dapat diambil 

dari kegiatan ini adalah sebagai berikut: 

1. Peningkatan Minat dan Motivasi 

Penggunaan permainan edukasi 

berhasil meningkatkan minat dan 

motivasi siswa terhadap pelajaran 

matematika. Siswa yang sebelumnya 

cenderung pasif menjadi lebih aktif dan 

terlibat dalam proses belajar. 

2. Peningkatan Pemahaman Konsep 

Matematika 

Hasil evaluasi menunjukkan adanya 

peningkatan pemahaman konsep 

matematika di kalangan siswa. Melalui 

pendekatan yang menyenangkan dan 

interaktif, siswa dapat menginternalisasi 

materi dengan lebih baik. 

3. Pengembangan Keterampilan Sosial 

Kegiatan ini juga berkontribusi pada 

pengembangan keterampilan sosial siswa, 

seperti kerja sama dan komunikasi. Siswa 

belajar untuk berkolaborasi dalam 

kelompok, yang sangat penting dalam 

konteks pembelajaran. 

4. Umpan Balik Positif dari Guru 

Guru-guru di SD Harapan Nias 

memberikan umpan balik yang positif 

mengenai penerapan permainan edukasi. 

Mereka merasa lebih percaya diri dalam 

mengajarkan matematika dan melihat 

perubahan positif dalam sikap siswa. 

5. Rekomendasi untuk Keberlanjutan 

Penting untuk melanjutkan dan 

mengintegrasikan permainan edukasi 

dalam kurikulum secara berkelanjutan. 

Dukungan dari pihak sekolah dan 
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masyarakat diperlukan untuk 

memastikan metode ini dapat diterapkan 

secara efektif di masa depan. 

Secara keseluruhan, pengabdian ini 

menunjukkan bahwa inovasi dalam metode 

pengajaran, seperti permainan edukasi, dapat 

memberikan dampak signifikan dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan. 

Diharapkan kegiatan ini dapat menjadi 

model bagi pengembangan pendidikan di 

sekolah-sekolah lain, serta mendorong 

semangat belajar yang positif di kalangan 

siswa. 

Saran 

1. Integrasi Permainan Edukasi dalam 

Kurikulum 

Disarankan agar sekolah 

mengintegrasikan permainan edukasi 

secara sistematis dalam kurikulum 

matematika. Dengan cara ini, siswa dapat 

merasakan manfaat permainan dalam 

jangka panjang dan memperkuat 

pemahaman mereka terhadap konsep-

konsep matematika. 

2. Pelatihan Berkelanjutan untuk Guru 

Penting untuk memberikan pelatihan 

berkelanjutan bagi guru agar mereka 

dapat mengembangkan dan menerapkan 

metode pengajaran yang inovatif. 

Workshop dan seminar tentang 

permainan edukasi dapat membantu 

guru memperbaharui keterampilan 

mereka dan menemukan cara baru untuk 

mengajar. 

3. Penyediaan Sumber Daya 

Sekolah sebaiknya menyediakan lebih 

banyak sumber daya, baik dalam bentuk 

materi permainan maupun alat bantu 

pembelajaran. Sumber daya ini akan 

mempermudah guru dalam merancang 

dan melaksanakan kegiatan pembelajaran 

yang menarik. 

4. Pengembangan Komunitas Belajar 

Mendorong pembentukan komunitas 

belajar di antara guru untuk saling 

berbagi pengalaman dan ide tentang 

penggunaan permainan edukasi. 

Kolaborasi ini dapat menghasilkan 

strategi baru dan inovatif dalam 

pembelajaran matematika. 

5. Evaluasi dan Penelitian Lanjutan 

Disarankan untuk melakukan evaluasi 

secara berkala mengenai efektivitas 

penggunaan permainan edukasi dalam 

meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa. Penelitian lebih lanjut juga dapat 

dilakukan untuk mengeksplorasi jenis 

permainan yang paling efektif di berbagai 

konteks. 

6. Keterlibatan Orang Tua 

Mengajak orang tua untuk berperan 

aktif dalam mendukung kegiatan 

pembelajaran di rumah, seperti 

memainkan permainan edukasi yang 

relevan. Keterlibatan orang tua dapat 

memperkuat pemahaman siswa dan 

menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih positif. 

Dengan mengikuti saran-saran tersebut, 

diharapkan pengembangan metode 

pembelajaran melalui permainan edukasi 
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dapat lebih maksimal, sehingga membawa 

dampak yang lebih signifikan bagi kualitas 

pendidikan di SD Harapan Nias dan sekolah-

sekolah lainnya. 
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