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Abstrak 

Sebagian besar siswa menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit untuk dipahami, 

kurang menyenangkan, dan amat membosankan. Banyak siswa yang menilai matematika sebagai 

mata pelajaran yang membosankan karena keseluruhan pembahasan dalam matematika terkait 

angka dan rumus. Anggapan ini terjadi pada semua jenjang pendidikan, baik di Sekolah Dasar, 

Menengah, bahkan Perguruan Tinggi. Tujuan pengabdian ini adalah untuk mendeskripsikan 

inisiatif yang dapat dilakukan untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar matematika. Solusi 

yang ditawarkan pada pengabdian ini adalah pendampingan belajar matematika menggunakan 

media pembelajaran matematika berbasis game android. Metode yang digunakan dalam 

pengabdian ini adalah observasi, perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Berdasarkan hasil 

kegiatan pengabdian ini diperoleh kesimpulan bahwa pelaksanaan pendampingan belajar 

menggunakan media pembelajaran matematika berbasis game android  dapat meningkatkan minat 

siswa dalam belajar matematika. Hal ini terbukti dengan adanya peningkatan persentase banyaknya 

siswa yang mencapai nilai di atas KKM setelah dilakukan pendampingan. Sebelum dilakukan 

pendampingan, hasil pretest menunjukkan bahwa persentase banyaknya siswa yang mempunyai 

nilai di atas KKM hanya 20%. Setelah dilakukan pendampingan, hasil posttest menunjukkan 

bahwa persentase banyaknya siswa yang mempunyai nilai di atas KKM mencapai 85%. Manfaat 

dari pengabdian ini yaitu dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar matematika sehingga 

siswa tidak lagi memandang matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan. 

Kata kunci: Pendampingan Belajar, Matematika, Media, Game Android, Minat Belajar 

 

Abstract 

Most of students think that mathematics as difficult subject to understand, not pleasant, and very 

boring. Most of students also thinking that mathematics as tedious subject because overall of 

mathematics related to numbers and formulas. This assumption occurs to all education levels such 

as elementary school, middle school, and college. The purpose of this community service is to 

describe initiatives that can increase the interest of students in mathematics learning. The method 

used in this community service is observation, planning, implementation, and evaluation. The 

solutions offered in this community service was learning assistance used of Android game-based 

math learning media. Based on the result of this service was obtained by learning assistance used 

of Android game-based math media can increase students’ interest in learning mathematics. This 

was evident by the increase in the persentage of students who reach the value above the minimum 

completeness criteria after assistance. Before assistance, the result showed that the percentage of 

students who had the value above the minimum completeness criteria were only 20%. After 

assistance, the result showed that the percentage of students who had  the value above the 

minimum completeness criteria reached 85%. Benefit of this service was that it could increase 

students’ interest in mathematics learning so that students did not consider math as a difficult and 

boring subject anymore.   

Keywords: Learning Assistance, Mathematics, Media, Android Game, Interest to Learn 

 

PENDAHULUAN 

MTs (Madrasah Tsanawiyah) Mambaul Ulum adalah sebuah lembaga sekolah tingkat 

menengah yang berada di bawah naungan Pondok Pesantren Mambaul Ulum Sukodadi Paiton 

Probolinggo. MTs Mambaul Ulum terletak di pusat kota Paiton, 500 meter dari Jalan Pantura Jawa 

Bali. MTs Mambaul Ulum berdiri pada tahun 1979 dan saat ini telah menjadi sekolah yang 

mailto:shofiahidayah@unuja.ac.id


Communnity Development Journal                              Vol.3 No. 2 Juni 2022 , Hal.812-818 

 

P-ISSN 2721-4990 | E-ISSN 2721-5008       813 

terakreditasi A. Selain mempelajari ilmu keagamaan, di MTs Mambaul Ulum siswa juga 

mempelajari mata pelajaran umum seperti IPA, IPS, Matematika, IT, dan lain sebagainya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Pintu Gerbang MTs Mambaul Ulum 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Halaman Utama MTs Mambaul Ulum 
 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di MTs Mambaul Ulum karena di sekolah ini belum 

pernah dilaksanakan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat. Selain itu, berdasarkan hasil 

wawancara yang dilakukan kepada guru matematika di MTs Mambaul Ulum diperoleh informasi 

bahwa siswa kurang semangat dalam mempelajari matematika. Hal ini disebabkan karena banyak 

siswa yang merasa kesulitan dalam mempelajari matematika, sebagian siswa juga merasa bosan 

saat jam pelajaran matematika berlangsung. Hal ini sejalan dengan pendapat Fitriasari (2017) yang 

menyatakan bahwa matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit bagi sebagian besar 

siswa. Selain itu Lestari, dkk (2018) juga mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa 

menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit untuk dipahami, kurang 

menyenangkan, dan amat membosankan. Banyak siswa yang menilai matematika sebagai mata 

pelajaran yang membosankan karena keseluruhan pembahasan dalam matematika terkait angka dan 

rumus yang rumit serta sulit dipecahkan ( Leonard & Supardi, 2010; Saparwadi, 2016).  Selain itu, 

matematika juga dinilai membosankan karena seringkali dalam proses pembelajaran  siswa hanya 
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berperan sebagai pendengar dan pencatat informasi dari guru (Faot, 2021; Jannah, dkk, 2021; 

Jannah, 2021).   

Anggapan bahwa matematika adalah mata pelajaran yang sulit dimengerti serta mata 

pelajaran yang amat membosankan terjadi pada semua jenjang pendidikan, baik di Sekolah Dasar, 

Menengah, bahkan Perguruan Tinggi (Yuniawatika, dkk, 2021). Padahal, matematika sangat erat 

kaitannya dengan kehidupan dan disiplin ilmu lain. Hal ini sesuai dengan pernyataan Anggoro 

(2015) dan Yuniawatika (2018). Anggoro (2015) menyatakan bahwa matematika merupakan 

disiplin ilmu yang penting dipelajari sebagai bekal untuk menyelesaikan masalah dalam kehidupan 

sehari-hari dan juga sebagai dasar dari perkembangan disiplin ilmu yang lain, seperti fisika, kimia, 

sains, dan teknologi. Yuniawatika (2018) juga berpendapat bahwa matermatika mempunyai 

konstrisbusi besar untuk menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari, seperti dalam hal 

ekonomi dan perdagangan. Dengan demikian perlu adanya inisiatif untuk menjadikan matematika 

sebagai mata pelajaran yang tidak lagi terkesan sulit dan membosankan bagi siswa sehingga dapat 

meningkatkan minat siswa dalam belajar matematika.  

Rumusan masalah dalam pengabdian ini adalah “inisiatif apakah yang dapat dilakukan untuk 

meningkatkan minat siswa dalam belajar matematika?”Tujuan pengabdian ini adalah untuk 

mendeskripsikan inisiatif yang dapat dilakukan untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar 

matematika. Selanjutnya, manfaat yang diharapkan dari kegiatan pengabdian ini adalah dapat 

meningkatkan minat siswa dalam belajar matematika sehingga siswa tidak lagi memandang 

matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan. 

 

METODE 

Solusi yang tim tawarkan terhadap rendahnya minat belajar siswa dalam mempelajari 

matematika serta anggapan bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang sulit dan 

membosankan adalah melakukan pendampingan belajar matematika dengan memanfaat teknologi 

dalam proses pembelajaran. Perkembangan teknologi saat ini sangat pesat sehingga dapat 

mempengaruhi semua aspek kehidupan termasuk bidang pendidikan. Bidang pendidikan 

khususnya pembelajaran matematika di tingkat sekolah  telah banyak mengembangkan media 

pembelajaran atau alat bantu yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran  matematika.  

Media pembelajaran dapat digunakan untuk menjembatani komunikasi antara guru dan 

siswa (Wulansari, dkk, 2021). Hal ini dapat meminimalisir kebosanan peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat 

merangsang keaktifan siswa di dalam kelas (Kariman & Mulia, 2013; Nurrita, 2018). Selain itu, 

hasil penelitian Firmadani, dkk (2017) menyatakan bahwa media pembelajaran mampu 

meningkatkan motivasi dan intelektual siswa. Hasil penelitian Sari, dkk (2020) juga menunjukkan 

adanya peningkatan pemahaman siswa terhadap materi matematika setelah diterapkannya media 

pembelajaran selama proses pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, tim bermaksud untuk 

membuat media pembelajaran interaktif yang dapat menarik minat siswa dalam belajar matematika 

sehingga siswa mendapatkan pengalaman belajar yang menyenangkan. Media pembelajaran yang 

dimaksud adalah media pembelajaran berbasis game android.  

Metode yang digunakan dalam pengabdian ini adalah observasi, perencanaan, pelaksanaan, 

dan evaluasi. Tahapan pelaksanaan dalam pengabdian ini antara lain: (1) mengurus perijinan 

pelaksanaan pengabdian di MTs Mambaul Ulum; (2) menggali informasi dari guru mata pelajaran  

matematika terkait minat dan kemampuan siswa dalam belajar matematika di kelas; 3) bekerjasama 

dengan guru mata pelajaran matematika di MTs Mambaul Ulum untuk menentukan materi 

matematika yang dirasa sulit dipahami siswa dan perlu dilakukan pendampingan; (4) menentukan 

kelas yang akan dijadikan sebagai tempat pengabdian; 5) meminta siswa untuk mengerjakan soal 

pretest untuk mengetahui kemampuan belajar siswa yang sebenarnya sebelum penerapan media 

pembelajaran berbasis game android; 6) membuat media pembelajaran berbasis game android 

sesuai dengan materi yang telah ditentukan; (7) menyampaikan dan menjelaskan kembali konsep 

materi matematika yang telah ditentukan kepada siswa di kelas; (8) menerapkan media 

pembelajaran berbasis game android yang telah dibuat; (9) meminta siswa untuk mengerjakan soal 

posttest untuk mengetahui kemampuan belajar siswa yang sebenarnya setelah dilakukan 

pendampingan belajar menggunakan media pembelajaran berbasis game android dan; 10) 
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mengevaluasi hasil pendampingan belajar menggunakan media pembelajaran berbasis game 

android terhadap siswa. 

Mitra dalam pengabdian ini adalah MTs Mambaul Ulum Sukodadi Paiton Probolinggo. 

Partisipasi mitra dalam pengabdian ini meliputi: (1) bersedia menjadi tempat pelaksanaan 

pengabdian; (2) memberikan informasi yang dibutuhkan tim untuk keperluan pelaksanaan 

pengabdian; dan (3) menyiapkan sarana dan prasarana yang dibutuhkan tim selama melaksanakan 

pengabdian. 

Peran dosen dalam pengabdian ini adalah bersama mahasiswa membuat media pembelajaran 

berbasis game android sesuai dengan materi yang telah ditentukan, menjelaskan materi yang telah 

ditentukan  kepada siswa, menyusun laporan pengabdian. Peran mahasiswa dalam pengabdian ini 

adalah bersama dosen membuat membuat media pembelajaran berbasis game android sesuai 

dengan materi yang telah ditentukan dan menerapkan media tersebut kepada siswa.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Setelah menyelesaikan perihal perijinan pelaksanaan pengabdian di MTs Mambaul Ulum, 

maka selanjutnya tim pelaksana pengabdian melaksanakan metode observasi. Tahapan pelaksanaan  

yang dilakukan tim saat observasi yaitu menggali informasi dari guru mata pelajaran matematika 

terkait minat dan kemampuan siswa dalam belajar matematika di kelas, bekerjasama dengan guru 

mata pelajaran matematika di MTs Mambaul Ulum untuk menentukan materi matematika yang 

dirasa sulit dipahami siswa dan perlu dilakukan pendampingan, menentukan kelas yang akan 

dijadikan sebagai tempat pengabdian, dan meminta siswa untuk mengerjakan soal pretest untuk 

mengetahui kemampuan belajar siswa yang sebenarnya sebelum penerapan media pembelajaran 

berbasis game android. Informasi yang diperoleh dari guru mata pelajaran matematika terkait 

minat dan kemampuan siswa dalam belajar matematika di kelas yaitu minat siswa dalam belajar 

matematika sangat kurang. Beberapa hal yang menyebabkan ini adalah karena siswa menganggap 

bahwa matematika adalah mata pelajaran yang rumit, membosankan, hanya terdiri atas angka dan 

rumus saja. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Lestari, dkk (2018); Leonard & Supardi (2010); 

serta Saparwadi (2016). Lestari, dkk (2018) menyatakan bahwa sebagian besar siswa menganggap 

matematika sebagai mata pelajaran yang sulit untuk dipahami, kurang menyenangkan, dan amat 

membosankan. Banyak siswa yang menilai matematika sebagai mata pelajaran yang membosankan 

karena keseluruhan pembahasan dalam matematika terkait angka dan rumus yang rumit serta sulit 

dipecahkan (Leonard & Supardi, 2010; Saparwadi, 2016).  

Materi yang dinilai guru mata pelajaran matematika sebagai materi yang sulit dipahami 

siswa dan perlu dilakukan pendampingan adalah materi aljabar dan kelas yang ditentukan sebagai 

tempat untuk melaksanakan kegiatan pengabdian adalah kelas VIIC. Alasan dipilihnya kelas VIIC 

sebagai kelas yang cocok untuk melaksanakan pengabdian yaitu karena materi aljabar diberikan 

kepada siswa MTs sejak kelas VII. Selain  itu, kemampuan siswa di kelas ini lebih rendah 

dibanding kemampuan siswa di kelas lain. Hal ini terbukti berdasarkan hasil pretest yang 

menunjukkan bahwa peesentase banyaknya siswa yang mempunyai nilai di atas KKM hanya 20%. 

Hasil pretest juga menunjukkan bahwa banyak siswa yang belum memahami unsur-unsur aljabar 

(variabel, koefisiean, dan konstanta), perbedaan suku sejenis dan tidak sejenis, dan operasi aljabar. 

Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Ambarawati (2019) dan Kanduli, dkk (2018). Hasil 

penelitian Ambarawati (2019) menyatakan bahwa kesulitan siswa kelas VII dalam mempelajari 

aljabar disebabkan karena kekurangpahaman siswa terhadap variabel, koefisien, konstanta, suku, 

serta suku sejenis dan tak sejenis. Selain itu hasil penelitian Kanduli, dkk (2018) juga menemukan 

bahwa kesalahan siswa kelas VII saat menyelesaikan soal aljabar disebabkan karena kesulitan 

siswa dalam memahami konsep operasi aljabar. Dengan demikian diharapkan dengan adanya 

pendampingan ini minat siswa dalam belajar matematika di kelas VIIC dapat meningkat dan 

selanjutnya tidak lagi mengalami kesulitan dalam belajar materi aljabar di jenjang selanjutnya. 

Perencanaan, tahapan pelaksanaannya yaitu membuat media pembelajaran berbasis game 

android sesuai dengan materi yang telah ditentukan yakni materi aljabar kelas VII. Media 

pembelajaran yang disepakati oleh tim diberi nama “Memori matika”. Media pembelajaran ini 

dilengkapi dengan materi aljabar dan game untuk mengetes sejauh mana pemahaman siswa 

terhadap materi yang telah dipelajari. Berikut adalah beberapa tampilan dari Memori Matika. 
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Gambar 1. Halaman Pertama Memori        Gambar 2. Halaman Kedua Memori 

                              Matika               Matika 

 

 

    

Gambar 3. Materi Aljabar  Gambar 4. Game Memasangkan Bentuk 

        Aljabar dengan Variabelnya 

 

Pada Gambar 4 siswa diminta untuk memasangkan bentuk aljabar dengan variabelnya. Apabila 

siswa berhasil menemukan pasangan variabel dari bentuk aljabar yang diberikan maka pasangan 

kotak tersebut aka menghilang seperti gambar 5 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Kotak berisi pasangan bentuk aljabar dan variabel  

yang sesuai akan menghilang 

 

Pemaparan materi dan game pada Memori Matika meliputi variabel, konstanta, koefisien, suku, 

suku sejenis dan tak sejenis, serta operasi hitung aljabar. Waktu yang diberikan untuk mencari 

pasangan dari instruksi yang diberikan adalah 150 detik. Apabila dalam waktu 150 detik siswa 

belum menyelesaikan permainan pada masing-masing game maka slide akan kembali pada materi 

sebelumnya yang berkaitan dengan game tersebut.   
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Pelaksanaan, tahapannya antara lain menyampaikan dan menjelaskan kembali konsep aljabar 

kepada siswa di kelas, menerapkan media pembelajaran berbasis game android yang telah dibuat, 

dan meminta siswa untuk mengerjakan soal posttest untuk mengetahui kemampuan belajar siswa 

yang sebenarnya setelah dilakukan pendampingan belajar menggunakan media pembelajaran 

berbasis game android. Evaluasi, mengevaluasi hasil pendampingan belajar menggunakan media 

pembelajaran berbasis game android terhadap siswa. Berdasarkan hasil posttest diperoleh 

informasi bahwa persentase banyaknya siswa yang mempunyai nilai di atas KKM mencapai 85%. 

Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Sari, dkk (2020) yang menunjukkan adanya peningkatan 

pemahaman siswa terhadap materi matematika setelah diterapkannya media pembelajaran selama 

proses pembelajaran berlangsung. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pendampingan 

belajar matematika menggunakan media pembelajaran berbasis game android dikatakan berhasil. 

 

SIMPULAN 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan bagi siswa kelas VIIC MTs Mambaul Ulum. 

Rangkaian kegiatan mulai dari perijinan, observasi, perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi   dapat 

berjalan dengan baik. Berdasarkan hasil kegiatan pengabdian ini diperoleh kesimpulan bahwa 

pelaksanaan pendampingan belajar menggunakan media pembelajaran matematika berbasis game 

android  dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar matematika. Hal ini terbukti dengan 

adanya peningkatan persentase banyaknya siswa yang mencapai nilai di atas KKM setelah 

dilakukan pendampingan. Sebelum dilakukan pendampingan, hasil pretest menunjukkan bahwa 

persentase banyaknya siswa yang mempunyai nilai di atas KKM hanya 20%. Setelah dilakukan 

pendampingan, hasil posttest menunjukkan bahwa persentase banyaknya siswa yang mempunyai 

nilai di atas KKM mencapai 85%. 

 

SARAN 

Saran untuk kegiatan pengabdian selanjutnya diharapkan dapat memberikan game yang 

lebih bervariasi sehingga menambah minat dan motivasi siswa  untuk belajar matematika. 
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