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Abstrak  

 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan, minat belajar, dan pemahaman konsep 
matematika siswa SMK melalui pelatihan perancangan soal dan tantangan matematika berbasis game edukasi. Latar belakang 
kegiatan ini didasarkan pada rendahnya literasi numerasi, kurangnya minat belajar matematika, serta dominasi metode 
pembelajaran konvensional yang belum mengakomodasi karakteristik siswa vokasi yang cenderung aplikatif dan kontekstual. 
Metode pelaksanaan kegiatan menggunakan pendekatan mini workshop yang bersifat partisipatif, kolaboratif, dan berbasis 
pengalaman (learning by doing), yang terdiri dari tahap persiapan, pelaksanaan, serta evaluasi dan tindak lanjut. Kegiatan 
dilaksanakan pada tanggal 20 April 2026 dengan jumlah peserta 47 siswa dari kelas XI jurusan Teknik Komputer dan Jaringan 
(TKJ) di SMK N 1 Cerme, Gresik. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa siswa mampu berpartisipasi aktif dalam merancang soal 
dan tantangan matematika berbasis game, serta menunjukkan peningkatan minat dan antusiasme dalam pembelajaran. hasil 
evaluasi menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa. Rata-rata nilai pretest siswa adalah 56, sedangkan rata-rata nilai 
posttest meningkat menjadi 78. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan sebesar 22 poin atau sekitar 39,3%. Berdasarkan 
perhitungan N-Gain, diperoleh nilai sebesar 0,50 yang termasuk dalam kategori sedang. Selain itu, siswa juga mampu 
mengembangkan ide kreatif dalam mengaitkan konsep matematika dengan konteks permainan. Pendekatan ini terbukti efektif 
dalam menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan bermakna. Dengan demikian, pelatihan berbasis game edukasi dapat 
menjadi alternatif model pembelajaran inovatif yang relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di SMK. 
Kata Kunci:  game edukasi, matematika, SMK, pembelajaran aktif, pengabdian masyarakat 
 

 
Abstract 

 
This community service activity aims to improve students’ engagement, learning interest, and conceptual understanding of 
mathematics through training in designing mathematics problems and challenges based on educational games. The activity was 
motivated by low numeracy literacy, limited student interest in mathematics, and the dominance of conventional teaching methods 
that have not accommodated the practical and contextual characteristics of vocational students. The implementation method used 
a mini workshop approach that was participatory, collaborative, and experience-based (learning by doing), consisting of 
preparation, implementation, evaluation, and follow-up stages. The activity was conducted on April 20, 2026, involving 47 
eleventh-grade students from the Computer and Network Engineering (TKJ) program at SMK N 1 Cerme, Gresik. The results 
showed that students actively participated in designing game-based mathematics problems and demonstrated increased interest 
and enthusiasm in learning. Quantitative evaluation results indicated an improvement in students’ understanding, with the 
average pretest score of 56 increasing to 78 in the posttest, representing an increase of 22 points or 39.3%. The N-Gain value of 
0.50 falls into the medium category, indicating a moderate level of improvement. In addition, students demonstrated creativity in 
linking mathematical concepts with game contexts. This approach proved effective in creating a more interactive and meaningful 
learning experience. Therefore, educational game-based training can serve as an innovative and relevant learning model to 
improve the quality of mathematics education in vocational schools 
Keywords: educational games, mathematics, vocational school, active learning, community service 
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I. PENDAHULUAN 
 

Kondisi literasi numerasi siswa di Indonesia masih menjadi tantangan serius dalam peningkatan 
kualitas pendidikan. Berdasarkan hasil Programme for International Student Assessment (PISA) 2022 yang 
dirilis oleh OECD, skor rata-rata matematika siswa Indonesia berada pada angka 366 poin, jauh di bawah 
rata-rata OECD yang berada di kisaran 472 poin. Selain itu, hanya sekitar 18% siswa Indonesia yang 
mencapai level kompetensi minimum (Level 2) dalam matematika, sementara rata-rata negara OECD 
mencapai sekitar 69% (PISA 2022 Assessment and Analytical Framework, 2023). Data ini menunjukkan 
bahwa sebagian besar siswa Indonesia masih berada pada tingkat kemampuan dasar dan belum mampu 
mengaplikasikan konsep matematika dalam konteks yang lebih kompleks. 

Lebih lanjut, hasil PISA 2022 juga menunjukkan bahwa hampir tidak ada siswa Indonesia yang 
mencapai kategori top performers (Level 5–6) dalam matematika, berbeda jauh dengan rata-rata OECD yang 
mencapai sekitar 9% (PISA 2022 Results (Volume I), 2023). Dari sisi tren, skor matematika Indonesia 
mengalami penurunan dari 379 poin pada tahun 2018 menjadi 366 poin pada tahun 2022, yang 
mengindikasikan adanya penurunan capaian kompetensi numerasi (Wijaya et al., 2024). Disebutkan bahwa 
terjadi penurunan capaian literasi matematika Indonesia dari 2018 ke 2022, dengan tren penurunan sekitar 
13% (Mufidah et al., 2025). Secara peringkat, Indonesia berada pada kisaran posisi 67–70 dari sekitar 80 
negara peserta PISA 2022, yang menunjukkan bahwa capaian Indonesia masih berada pada kelompok bawah 
secara global (Bilad et al., 2024). Meskipun demikian, secara relatif terjadi kenaikan peringkat sekitar 5–6 
posisi dibandingkan PISA 2018, yang dipengaruhi oleh penurunan performa global pascapandemi (Solihin 
et al., 2024). Data lintas domain juga menunjukkan bahwa Indonesia berada pada peringkat sekitar 70 untuk 
matematika, 67 untuk sains, dan 71 untuk membaca (PISA 2022 Results Volume III: Creative Minds, 
Creative Schools, 2024). Kondisi ini menunjukkan bahwa meskipun terdapat perbaikan peringkat, secara 
absolut kemampuan numerasi siswa Indonesia masih relatif rendah dan memerlukan perhatian serius. 

 Matematika sering dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang abstrak dan sulit dipahami oleh siswa, 
yang berdampak pada rendahnya minat dan keterlibatan dalam pembelajaran (Nurdiyana et al., 2022; 
Pratamawati et al., 2021). Selain itu, berbagai penelitian juga menunjukkan bahwa rendahnya minat belajar 
matematika dipengaruhi oleh persepsi siswa terhadap tingkat kesulitan materi serta kurangnya pendekatan 
pembelajaran yang menarik (Firdaus, 2019). Kondisi ini berdampak pada rendahnya kemampuan 
pemahaman konsep dan literasi matematika siswa secara umum (Shinta et al., 2025). 

Pembelajaran matematika di tingkat sekolah menengah, termasuk pada mitra pengabdian yaitu SMK 
1 Cerme di Kabupaten Gresik, menunjukkan karakteristik yang serupa. Proses pembelajaran masih berpusat 
pada guru melalui metode ceramah dan latihan soal berbasis buku teks. Model pembelajaran ini cenderung 
kurang memberikan ruang bagi siswa untuk aktif membangun pengetahuan, sehingga berdampak pada 
rendahnya keterlibatan serta kreativitas siswa dalam memahami konsep matematika. Karakteristik siswa 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang cenderung berorientasi pada penguasaan keterampilan praktis 
dan kesiapan kerja menjadikan kebutuhan akan pembelajaran yang kontekstual, aplikatif, dan berbasis 
pengalaman menjadi semakin penting. Berbeda dengan siswa SMA yang lebih menekankan pada penguatan 
akademik, siswa SMK memiliki kecenderungan belajar yang lebih efektif melalui pendekatan yang 
mengaitkan konsep dengan praktik nyata di dunia kerja (Technology and Vocational Education for 
Sustainable Development, 2009). Oleh karena itu, pembelajaran di SMK idealnya dirancang berbasis 
pengalaman (learning by doing) serta kontekstual dengan kebutuhan vokasional dan dunia kerja. Pendekatan 
ini menekankan keterlibatan aktif siswa melalui praktik langsung dan penguasaan kompetensi yang relevan 
dengan kebutuhan industri, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan aplikatif (Erba Robani et 
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al., 2021). Selain itu, karakteristik pendidikan vokasi yang berorientasi pada pencapaian kompetensi dan 
kesiapan kerja menuntut adanya model pembelajaran yang menekankan praktik, proyek, serta pengalaman 
nyata dibandingkan pembelajaran teoritis semata (Fajaryati, 2013). penggunaan metode pembelajaran 
konvensional yang dominan teoritis menjadi kurang relevan dengan kebutuhan tersebut, sehingga 
diperlukan inovasi pembelajaran yang lebih interaktif dan aplikatif untuk meningkatkan keterlibatan serta 
pemahaman siswa.  

Kondisi tersebut diperkuat oleh temuan bahwa pembelajaran matematika yang tidak kontekstual 
cenderung memperkuat persepsi siswa terhadap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit. Selain itu, 
kurangnya pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi juga menjadi salah satu faktor penghambat 
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran di sekolah masih 
cenderung terbatas pada penggunaan media presentasi sederhana seperti PowerPoint dan pemutaran video, 
sehingga belum sepenuhnya mengarah pada pembelajaran yang interaktif dan melibatkan siswa secara aktif 
(Sholihah et al., n.d.). Selain itu, keterbatasan kompetensi guru dalam mengintegrasikan teknologi juga 
menyebabkan pemanfaatannya belum optimal dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif dan 
partisipatif (Indana Zulfa et al., 2023). Kondisi ini menunjukkan bahwa transformasi pembelajaran berbasis 
teknologi masih memerlukan penguatan, terutama dalam pengembangan media yang interaktif dan berbasis 
aktivitas siswa.  

Seiring dengan perkembangan teknologi digital, peluang untuk mengintegrasikan inovasi dalam 
pembelajaran matematika semakin terbuka. (PISA 2022 Assessment and Analytical Framework, 2023) 
menegaskan bahwa pemanfaatan teknologi digital, termasuk kecerdasan buatan, harus didukung oleh desain 
pembelajaran yang tepat agar memberikan dampak signifikan. Namun, (Turvey & Pachler, 2020) 
menunjukkan bahwa penggunaan teknologi tanpa strategi pedagogis yang tepat hanya memberikan dampak 
moderat terhadap hasil belajar siswa. Kecerdasan buatan memiliki potensi besar dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran melalui pendekatan adaptif dan personal. (Zawacki-Richter et al., 2019) menyatakan 
bahwa AI mampu memberikan umpan balik otomatis serta mendukung pemecahan masalah secara efektif. 
Namun, (Artificial Intelligence in Society, 2019) menekankan bahwa implementasi AI dalam pendidikan 
masih menghadapi tantangan seperti kesiapan guru dan risiko ketergantungan siswa terhadap teknologi. Di 
Indonesia, literasi kecerdasan buatan masih perlu ditingkatkan untuk mendukung implementasi yang 
optimal dalam pembelajaran. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan AI di lingkungan 
pendidikan belum berjalan secara maksimal, baik dari sisi pemahaman guru maupun siswa (Khosibah et al., 
2025; Rudy Cahyadi et al., 2025). Selain itu, rendahnya literasi digital dan AI juga menjadi salah satu faktor 
penghambat integrasi teknologi dalam pembelajaran yang efektif (Fakhri et al., 2024). Bahkan, pada tingkat 
siswa, pemanfaatan teknologi AI masih belum optimal dan cenderung belum diarahkan secara maksimal 
untuk mendukung proses belajar (Gede et al., n.d.). 

Berdasarkan kondisi tersebut, permasalahan utama yang dihadapi oleh SMK Negeri 1 Cerme dapat 
dirumuskan sebagai berikut: (1) rendahnya motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika; 
(2) dominasi metode pembelajaran konvensional yang kurang inovatif; (3) belum optimalnya pemanfaatan 
teknologi digital dalam pembelajaran; dan (4) keterbatasan media pembelajaran yang mampu 
mengintegrasikan interaktivitas, kreativitas, dan pemahaman konsep.  

Sebagai solusi, kegiatan pengabdian ini menawarkan pelatihan perancangan soal dan tantangan 
matematika berbasis game edukasi. Pendekatan ini mengacu pada konsep game-based learning yang mampu 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa melalui pengalaman belajar yang interaktif. Penelitian 
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan hasil belajar serta minat siswa secara 
signifikan. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game (game-based learning) 
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mampu meningkatkan hasil belajar matematika serta keterlibatan siswa secara signifikan. Studi meta-
analisis menunjukkan bahwa pendekatan ini lebih efektif dibandingkan metode pembelajaran konvensional 
dalam meningkatkan prestasi belajar matematika siswa (Effects of Game-Based Learning on Students’ 
Mathematics Achievement: A Meta-Analysis, n.d.). Selain itu, penelitian empiris juga menunjukkan adanya 
peningkatan signifikan pada hasil belajar dan motivasi siswa setelah penerapan pembelajaran berbasis game 
(Gupta & Arora, 2025a; Mohd. Yusof & Shahrill, 2021). Bahkan, studi terbaru menegaskan bahwa 
pendekatan ini juga berkontribusi dalam meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi dalam 
matematika (Anggoro et al., 2025). 

Selain itu, keterlibatan siswa dalam merancang soal juga sejalan dengan pendekatan konstruktivistik 
yang menekankan pembelajaran aktif. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam 
aktivitas penyusunan soal (student-generated questions) dapat meningkatkan pemahaman konsep serta 
kemampuan berpikir kritis. Aktivitas ini terbukti memberikan dampak positif terhadap aspek kognitif dan 
performa belajar siswa (Gupta & Arora, 2025b). Selain itu, kemampuan siswa dalam merumuskan 
pertanyaan juga mendorong pembelajaran yang lebih mendalam, partisipasi aktif, serta pengembangan 
keterampilan berpikir kritis (Causey & Spencer, 2024). Dalam pembelajaran matematika, kegiatan 
menghasilkan pertanyaan berperan penting dalam mengembangkan kemampuan pemodelan dan pemecahan 
masalah siswa (Fukushima, 2023). Pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa dan berbasis 
aktivitas terbukti mampu meningkatkan keterlibatan, kreativitas, serta kemampuan problem solving siswa 
secara signifikan (Rittle-Johnson, 2024; Thanheiser & Melhuish, 2023). 

Dengan demikian, pelatihan perancangan soal matematika berbasis game edukasi diharapkan dapat 
menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan kompetensi siswa SMK, baik dalam aspek pemahaman konsep 
maupun kemampuan berpikir kritis dan kreatif. Selain itu, pendekatan ini juga berpotensi menjadi alternatif 
model pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan perkembangan teknologi di era 
digital. Oleh karena itu, tujuan dari kegiatan pengabdian ini adalah untuk meningkatkan keterlibatan, minat 
belajar, serta kemampuan siswa dalam memahami dan mengembangkan konsep matematika melalui 
perancangan soal dan tantangan berbasis game edukasi. 
 

II. METODE 
Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang dalam bentuk mini 

workshop yang mengintegrasikan kegiatan sosialisasi dan pendampingan singkat dalam durasi maksimal 
dua jam. Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 20 April 2026 dengan melibatkan sebanyak 47 siswa SMK 
sebagai peserta. Pemilihan metode ini mempertimbangkan karakteristik peserta, yaitu siswa SMK yang 
memiliki latar belakang kemampuan matematika dan literasi teknologi yang beragam serta sebagian besar 
belum terbiasa dengan pemrograman. Oleh karena itu, pendekatan yang digunakan bersifat partisipatif, 
kontekstual, kolaboratif, dan ramah pemula, dengan menekankan pengalaman belajar langsung (learning by 
doing) agar siswa dapat terlibat aktif dalam proses pembelajaran.(2004-Prince_AL, n.d.; Kolb, 1984). 

Secara umum, metode pelaksanaan disusun dalam tiga tahapan utama yang saling terintegrasi, yaitu: 
(1) tahap persiapan, (2) tahap pelaksanaan mini workshop, dan (3) tahap evaluasi dan tindak lanjut. 
Pendekatan ini sejalan dengan model pembelajaran aktif yang menekankan keterlibatan peserta secara 
langsung dalam proses belajar untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan (Washington, n.d.). 
Keseluruhan proses pengabdian digambarkan pada flowchart pada Gambar 1.  
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Gambar 1. Proses pelaksanaan pengabdian 

1. Tahap Persiapan 
Tahap persiapan merupakan langkah awal yang bertujuan untuk memastikan kesiapan teknis dan 

substansi kegiatan agar pelaksanaan berjalan efektif. Pada tahap ini dilakukan koordinasi dengan pihak 
sekolah mitra serta analisis kebutuhan peserta. Kegiatan pada tahap ini meliputi: 

a. Koordinasi dengan mitra sekolah, meliputi penentuan jadwal pelaksanaan, jumlah peserta, serta 
penyesuaian dengan kegiatan pembelajaran di sekolah. 

b. Identifikasi karakteristik peserta, mencakup tingkat pemahaman matematika, pengalaman 
penggunaan teknologi, serta gaya belajar siswa. 

c. Penyusunan perangkat kegiatan, berupa materi sosialisasi, lembar kerja siswa, panduan 
perancangan soal, serta contoh game edukasi sebagai stimulus pembelajaran. 

d. Penyiapan media dan sarana pendukung, seperti perangkat presentasi, akses internet, serta 
platform sederhana (misalnya Google Docs atau lembar kerja cetak). 

Tahap ini penting untuk memastikan bahwa kegiatan yang dirancang sesuai dengan kebutuhan peserta dan 
dapat dilaksanakan secara optimal dalam waktu yang terbatas. 
 

2. Tahap Pelaksanaan Mini Workshop 
Tahap pelaksanaan merupakan inti dari kegiatan pengabdian yang dikemas dalam bentuk mini 

workshop interaktif. Kegiatan ini dirancang secara bertahap agar siswa dapat memahami konsep dan 
langsung mengaplikasikannya. Rangkaian kegiatan meliputi: 

a. Pengenalan konsep awal, berupa sosialisasi singkat mengenai game edukasi, peran matematika 
dalam permainan, serta pemanfaatan teknologi dan AI dalam pembelajaran. 

b. Pemberian contoh (stimulus), yaitu demonstrasi sederhana contoh soal atau tantangan matematika 
dalam bentuk game edukasi. 

c. Kegiatan praktik (learning by doing), di mana siswa secara berkelompok merancang soal dan 
tantangan matematika yang dapat diintegrasikan ke dalam konsep permainan. 

d. Diskusi dan kolaborasi, siswa berdiskusi dalam kelompok untuk mengembangkan ide serta 
menyempurnakan rancangan yang dibuat. 

e. Presentasi hasil, setiap kelompok memaparkan hasil rancangan mereka secara singkat.Pendekatan 
ini mengadopsi prinsip active learning dan experiential learning yang terbukti efektif dalam 
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa melalui pengalaman langsung (2004-
Prince_AL, n.d.; Kolb, 1984). 
 

3. Tahap Evaluasi dan Tindak Lanjut 
Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas kegiatan serta ketercapaian tujuan pengabdian.  
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Evaluasi dilakukan secara formatif dan sederhana, menyesuaikan dengan durasi kegiatan yang 
terbatas. Bentuk evaluasi meliputi: 

a. Evaluasi proses, melalui observasi terhadap keaktifan dan partisipasi siswa selama kegiatan 
berlangsung. 

b. Evaluasi hasil, berdasarkan kualitas rancangan soal dan tantangan matematika yang dihasilkan 
oleh siswa. 
Untuk mengukur efektivitas kegiatan, digunakan pendekatan kuantitatif melalui pretes dan postes 
yang diberikan kepada 47 peserta. Instrumen tes terdiri dari lima soal yang mencakup aspek 
pemahaman konsep, logika matematika, pemecahan masalah, serta kreativitas dalam merancang 
soal berbasis game. Data hasil pretest dan posttest dianalisis menggunakan rata-rata nilai, 
persentase peningkatan, serta perhitungan N-Gain untuk mengetahui tingkat peningkatan 
pemahaman siswa. 

c. Refleksi peserta, melalui diskusi atau pertanyaan singkat untuk mengetahui pemahaman dan 
pengalaman belajar siswa. 

Hasil evaluasi digunakan sebagai dasar untuk menyusun tindak lanjut kegiatan, seperti: rekomendasi 
pengembangan kegiatan serupa, integrasi hasil rancangan siswa ke dalam media pembelajaran berbasis 
game, serta peluang pengembangan kolaborasi lanjutan dengan mitra sekolah. Dengan demikian, kegiatan 
pengabdian tidak hanya bersifat insidental, tetapi juga memiliki potensi keberlanjutan dalam mendukung 
inovasi pembelajaran matematika berbasis teknologi.  

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan perancangan soal dan tantangan 

matematika berbasis game edukasi telah dilaksanakan dengan lancar di SMK N 1 Cerme, Gresik, pada 
tanggal 11 Maret 2026 dengan peserta siswa kelas XI jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). 
Kegiatan ini dirancang sebagai respon terhadap permasalahan yang telah diidentifikasi pada bagian 
pendahuluan, yaitu rendahnya minat belajar matematika, kurangnya keterlibatan siswa, serta belum 
optimalnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. 

 
1. Hasil Pelaksanaan Kegiatan 

Hasil pelaksanaan kegiatan menunjukkan bahwa pendekatan mini workshop berbasis game-based 
learning mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan. Hal ini terlihat dari partisipasi aktif 
siswa selama kegiatan berlangsung, khususnya pada tahap praktik perancangan soal dan tantangan 
matematika. Siswa yang sebelumnya cenderung pasif dalam pembelajaran konvensional menunjukkan 
peningkatan antusiasme ketika diberikan kesempatan untuk terlibat langsung dalam aktivitas pembelajaran. 

Pada tahap awal, siswa diberikan pemahaman mengenai konsep game edukasi dan kaitannya dengan 
pembelajaran matematika. Meskipun sebagian besar peserta belum memiliki pengalaman dalam merancang 
soal berbasis permainan, mereka mampu memahami konsep yang diberikan dengan baik. Hal ini 
menunjukkan bahwa pendekatan yang digunakan bersifat ramah pemula dan sesuai dengan karakteristik 
peserta. Selanjutnya, pada tahap praktik, siswa dibagi ke dalam kelompok dan diminta untuk merancang 
soal serta tantangan matematika berbasis game. Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa sebagian besar 
kelompok mampu menghasilkan rancangan yang bervariasi dan kreatif, seperti soal berbasis logika, 
aritmetika, serta soal kontekstual yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari. Beberapa kelompok juga 
mampu mengembangkan alur permainan sederhana yang menarik, sehingga menunjukkan adanya 
peningkatan kreativitas dan kemampuan berpikir siswa. Dari hasil analisis pretes dan posttes menunjukkan 
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tingkat pemahaman siswa mengalami peningkatan. Hasil evaluasi pretes dan postes peserta seperti pada 
Tabel 1. Grafik peningkatan nilai pretes dan postes pada Gambar 2. Dari grafik terlihat peningkatan nilai 
jika dibandingkan nilai pretes dan postes. Secara kuantitatif, hasil evaluasi menunjukkan adanya 
peningkatan pemahaman siswa. Rata-rata nilai pretest siswa adalah 56, sedangkan rata-rata nilai posttest 
meningkat menjadi 78. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan sebesar 22 poin atau sekitar 39,3%. 
Berdasarkan perhitungan N-Gain, diperoleh nilai sebesar 0,50 yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil 
ini menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan memberikan dampak positif terhadap peningkatan pemahaman 
konsep matematika siswa. 

Tabel 1. Hasil evaluasi nilai pretes dan postes peserta 

Keterangan Nilai 
Jumlah siswa 47 
Rata-rata pretest 56 
Rata-rata posttest 78 
Peningkatan +22 poin 
Persentase peningkatan 39.3% 
N-Gain 0.50 (kategori sedang) 

 
Dari sisi interaksi, kegiatan diskusi kelompok berjalan secara aktif dan kolaboratif. Siswa saling 

bertukar ide, berdiskusi, serta menyempurnakan hasil rancangan mereka. Hal ini menunjukkan bahwa 
pendekatan kolaboratif yang digunakan mampu meningkatkan keterlibatan sosial dan kognitif siswa dalam 
pembelajaran.  

Selain itu, berdasarkan refleksi peserta di akhir kegiatan, sebagian besar siswa memberikan umpan 
balik positif. Mereka menyatakan bahwa pembelajaran matematika menjadi lebih menarik, tidak monoton, 
dan lebih mudah dipahami ketika dikaitkan dengan konsep permainan. Hal ini mengindikasikan adanya 
peningkatan minat belajar siswa terhadap matematika.  

 

 
Gambar 2. Grafik peningkatan nilai prets dan postes 

 
2. Pembahasan 

Hasil kegiatan ini secara langsung menjawab permasalahan yang diidentifikasi pada bagian 
pendahuluan, khususnya terkait rendahnya minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. 
Peningkatan partisipasi aktif siswa selama kegiatan menunjukkan bahwa pendekatan berbasis game edukasi 
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif. Temuan ini sejalan dengan konsep 
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active learning yang menyatakan bahwa keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran dapat 
meningkatkan pemahaman dan retensi materi (2004-Prince_AL, n.d.). Dalam kegiatan ini, siswa tidak hanya 
menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat langsung dalam proses merancang soal, berdiskusi, dan 
mempresentasikan hasil, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna.  

Selain itu, penerapan pendekatan learning by doing terbukti efektif dalam membantu siswa memahami 
konsep matematika secara lebih konkret. Hal ini sesuai dengan teori pembelajaran pengalaman yang 
dikemukakan oleh (Kolb, 1984) yang menekankan bahwa pengalaman langsung merupakan faktor penting 
dalam proses pembentukan pengetahuan. Aktivitas merancang soal dan tantangan matematika memberikan 
pengalaman belajar yang memungkinkan siswa untuk mengkonstruksi pemahaman mereka sendiri. Jika 
dikaitkan dengan karakteristik siswa SMK yang berorientasi pada keterampilan praktis dan dunia kerja, hasil 
kegiatan ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang kontekstual dan aplikatif lebih sesuai 
dibandingkan metode konvensional. Siswa jurusan TKJ menunjukkan respons yang positif terhadap 
kegiatan berbasis teknologi dan permainan, karena relevan dengan minat serta bidang keahlian mereka. Hal 
ini memperkuat argumen pada bagian pendahuluan bahwa pembelajaran di SMK perlu dirancang lebih 
kontekstual dan berbasis pengalaman.  

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa keterbatasan kemampuan teknis, seperti tidak adanya pengalaman 
dalam pemrograman, tidak menjadi hambatan utama dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis teknologi. 
Dengan menggunakan pendekatan konseptual dan media sederhana, siswa tetap mampu menghasilkan ide-
ide kreatif dalam merancang soal dan tantangan matematika. Hal ini menunjukkan bahwa inovasi 
pembelajaran berbasis teknologi dapat diimplementasikan secara bertahap tanpa harus bergantung pada 
teknologi yang kompleks. 

Terdapat beberapa keterbatasan dalam pelaksanaan kegiatan ini. Durasi kegiatan yang relatif singkat 
(dua jam) membatasi eksplorasi lebih lanjut, terutama dalam pengembangan produk game secara utuh. 
Selain itu, kegiatan ini masih berfokus pada tahap perancangan konsep, sehingga implementasi dalam 
bentuk aplikasi nyata belum dapat dilakukan. 

 
3. Implikasi Kegiatan 

Hasil kegiatan ini menunjukkan bahwa pelatihan perancangan soal berbasis game edukasi memiliki 
potensi sebagai alternatif model pembelajaran inovatif untuk meningkatkan minat dan pemahaman 
matematika siswa, khususnya pada pendidikan vokasi. Kegiatan ini juga memberikan implikasi bahwa: 

a. Pendekatan berbasis game dapat menjadi solusi terhadap rendahnya literasi numerasi, 
b. Pembelajaran berbasis aktivitas dan pengalaman dapat meningkatkan keterlibatan siswa, 
c. Integrasi teknologi dalam pembelajaran tidak harus selalu kompleks, tetapi dapat dimulai dari 

pendekatan sederhana yang kontekstual. 
Untuk ke depan, kegiatan ini dapat dikembangkan lebih lanjut melalui: 

a. Pelatihan lanjutan berbasis pengembangan game sederhana, 
b. Integrasi hasil rancangan siswa ke dalam media pembelajaran digital, 
c. Penguatan kolaborasi antara perguruan tinggi dan sekolah dalam inovasi pembelajaran. 
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(a)  

(b) 
Gambar 3. Foto kegiatan pengabdian 

IV. KESIMPULAN 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan perancangan soal dan tantangan 

matematika berbasis game edukasi yang dilaksanakan pada siswa kelas XI SMK jurusan Teknik Komputer 
dan Jaringan (TKJ) di Kabupaten Gresik berjalan dengan lancar dan menunjukkan hasil yang positif. 
Kegiatan ini terbukti mampu meningkatkan keterlibatan, minat belajar, serta kreativitas siswa dalam 
memahami konsep matematika melalui pendekatan yang interaktif, kontekstual, dan berbasis pengalaman. 
Siswa yang sebelumnya cenderung pasif dalam pembelajaran konvensional menjadi lebih aktif dan antusias 
ketika dilibatkan secara langsung dalam aktivitas perancangan soal berbasis game. Selain itu, pendekatan 
ini juga menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran tidak harus bersifat kompleks, tetapi 
dapat dimulai dari kegiatan sederhana yang aplikatif dan relevan dengan karakteristik siswa SMK. Oleh 
karena itu, disarankan agar kegiatan serupa dapat dikembangkan secara berkelanjutan melalui pelatihan 
lanjutan, integrasi ke dalam pembelajaran di kelas, serta pengembangan media game edukasi berbasis digital 
untuk mendukung peningkatan kualitas pembelajaran matematika di sekolah. 
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