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 Abstract: Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan guru SDN 
Watugolong 1 dalam mengembangkan game edukasi 
matematika berbasis ICT yang interaktif dan menyenangkan. 
Mitra kegiatan adalah SDN Watugolong 1 yang berlokasi di 
Kecamatan Krian, Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur, dengan 
melibatkan 9 orang guru. Metode yang digunakan adalah 
pelatihan partisipatif dengan empat tahapan: sosialisasi dan 
pemaparan konsep game edukasi, pendampingan identifikasi 
platform dan perancangan game, praktik pengembangan game 
edukasi, serta evaluasi dan refleksi. Hasil kegiatan menunjukkan 
peningkatan pemahaman guru tentang game edukasi dari rata-
rata 48 menjadi 81, serta 77,8% guru berhasil menghasilkan 
game edukasi matematika dengan kualitas baik yang siap 
digunakan di kelas. Guru berhasil mengembangkan game 
dengan desain menarik, animasi, dan soal-soal interaktif yang 
memperkuat pemahaman konsep matematika siswa. Kegiatan 
ini memberikan dampak positif terhadap peningkatan motivasi 
dan partisipasi siswa dalam pembelajaran matematika. 
Pelatihan yang sistematis dan berkelanjutan terbukti efektif 
untuk meningkatkan kompetensi pedagogik guru di era digital) 
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Pendahuluan  

Pembelajaran matematika di sekolah dasar sering kali dianggap sebagai pelajaran yang 

sulit, membosankan, dan menakutkan oleh para siswa(Permatasari, 2021). Persepsi negatif ini 

tidak muncul begitu saja, melainkan disebabkan oleh pendekatan pembelajaran yang monoton 

dan kurang variatif, di mana siswa hanya dihadapkan pada hafalan rumus dan pengerjaan soal 

secara mekanistik tanpa memahami makna dan relevansinya dalam kehidupan sehari-hari . 

Kondisi ini membuat banyak siswa merasa tertekan dan cemas ketika berhadapan dengan 

pelajaran matematika, sehingga minat dan motivasi belajar mereka menjadi rendah (Satriani, 

2018). Padahal, hakikat matematika sejatinya adalah bahasa universal untuk memahami dunia 

mulai dari pola-pola alam hingga sistem ekonomi dan algoritma teknologi modern (Ernest, 2002). 

Oleh karena itu, diperlukan revolusi pendekatan pembelajaran yang mampu mengubah citra 

matematika dari "momok menakutkan" menjadi pengalaman belajar yang menyenangkan, penuh 

makna, dan membekas dalam ingatan siswa. 
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Di era digital yang serba cepat ini, siswa sekolah dasar tumbuh sebagai generasi yang akrab 

dengan teknologi dan media digital dalam keseharian mereka (Shovmayanti, 2024). Mereka 

terbiasa berinteraksi dengan gawai, permainan digital, dan berbagai konten multimedia yang 

interaktif dan menarik. Karakteristik dan gaya belajar siswa zaman sekarang menuntut guru 

untuk beradaptasi dan mengintegrasikan strategi pembelajaran yang relevan dengan dunia 

mereka. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran, khususnya yang bersifat interaktif dan 

menyenangkan, menjadi sebuah keniscayaan untuk menjembatani kesenjangan antara cara 

belajar siswa dan metode mengajar yang masih konvensional. Penelitian menunjukkan bahwa 

asesmen dan pembelajaran berbasis teknologi mampu mewujudkan prinsip joyful 

learning (pembelajaran yang menyenangkan) melalui integrasi gamifikasi dan kuis interaktif, 

yang pada akhirnya meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif siswa(Rahmasari, 2025; 

Rahmawati, 2025). 

Pendekatan joyful learning atau belajar sambil bermain terbukti efektif dalam 

meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, terutama pada mata pelajaran yang dianggap 

sulit seperti matematika(Agustino & Bintoro, 2026; Wiyanti et al., 2025). Penelitian di SD 

Laboratorium UM menunjukkan bahwa pendekatan Joyful Deep Learning (JDL) mampu 

menciptakan suasana kelas yang hidup, ramah, dan mendorong berpikir mendalam, sehingga 

anak-anak tidak hanya senang belajar tetapi juga diajak untuk berpikir secara kritis dan 

reflektif (Mas’ula et al., 2026a). Pada pendekatan ini, guru berperan sebagai perancang 

pengalaman belajar, bukan sekadar penyampai materi. Hasil observasi menunjukkan 

peningkatan signifikan dalam kemampuan pemecahan masalah matematis siswa; mereka 

menjadi lebih percaya diri, aktif bertanya, dan berani mencoba strategi baru tanpa takut salah. 

Hal ini sejalan dengan pengertian joyful learning yang menekankan pada suasana kelas yang 

menggembirakan dan penuh semangat, di mana siswa dapat aktif, kreatif, dan menikmati proses 

belajar (Mahbubi, 2024). 

Game edukasi merupakan salah satu bentuk implementasi joyful learning yang paling 

relevan dengan karakteristik siswa era digital dan tuntutan kurikulum modern(Naen & Wariani, 

2026). Melalui game, konsep matematika yang abstrak dapat diubah menjadi misi dan tantangan 

yang menyenangkan, sehingga siswa lebih berani mencoba dan tidak cepat menyerah dalam 

memahami materi. Game edukasi seperti "Runner Mathematics" dan "MathRush" yang 

dikembangkan untuk siswa SD terbukti layak digunakan dan mampu meningkatkan motivasi 

serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika(Pratama et al., 2019). Dengan tampilan 

yang menarik dan pendekatan yang interaktif, game edukasi menumbuhkan minat belajar dan 

meningkatkan keterampilan berhitung siswa sekaligus memberikan pengalaman yang tidak 

membosankan (Fachruroji et al., 2025). Metode ini juga sejalan dengan kebijakan pendidikan 
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nasional yang mendorong pemanfaatan teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, 

termasuk melalui pendekatan GASING (Gampang, Asyik, dan Menyenangkan) yang terbukti 

efektif membuat siswa belajar matematika dengan cara yang lebih menyenangkan .(Devi, 2024) 

Dengan demikian, pelatihan pengembangan game edukasi bagi guru menjadi langkah strategis 

untuk mewujudkan pembelajaran matematika yang inovatif, kontekstual, dan menyenangkan di 

sekolah dasar. 

Karakteristik siswa sekolah dasar menjadi fondasi penting dalam merancang pembelajaran 

yang efektif, termasuk dalam pemanfaatan media digital. Berdasarkan teori perkembangan 

kognitif Jean Piaget, anak usia 7–12 tahun berada pada tahap operasional konkret (Piaget, 1976). 

Pada tahap ini, anak sudah mampu berpikir secara logis dan melakukan operasi terhadap objek-

objek nyata, seperti mengelompokkan, mengurutkan, dan memahami konsep angka, namun 

pemahaman mereka masih terikat pada benda-benda konkret dan belum mampu berpikir secara 

abstrak . Artinya, siswa SD dapat memecahkan masalah yang agak kompleks selama masalah 

tersebut bersifat konkret dan tidak abstrak (Novita et al., 2023). Implikasi dari tahap 

perkembangan ini terhadap pembelajaran matematika sangatlah signifikan. Matematika yang 

sarat dengan konsep-konsep abstrakseperti pecahan, bangun datar, atau operasi hitung 

memerlukan jembatan agar dapat dipahami oleh siswa. Media digital yang interaktif, khususnya 

game edukasi, dapat menjadi salah satu jembatan yang efektif karena menyajikan konsep abstrak 

dalam bentuk visual, animasi, dan simulasi yang dapat "dilihat" dan "dialami" siswa secara 

konkret. 

Selain itu, anak-anak di era digital saat ini memiliki karakteristik dan gaya belajar yang 

berbeda dari generasi sebelumnya. Mereka tumbuh sebagai generasi yang akrab dengan layar 

sejak dini, menyukai visual, respons cepat, interaksi langsung, dan cenderung cepat bosan jika 

metode belajar masih bertumpu pada ceramah satu arah (Gunawan et al., 2024). Penelitian 

tentang gaya belajar siswa di era digitalisasi menunjukkan bahwa gaya belajar visual dan auditori 

mendominasi di kalangan siswa SD. Media digital seperti video pembelajaran, kuis interaktif, dan 

presentasi visual terbukti membantu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa(Aqmarina 

& Susilo, 2025; Hidayat et al., 2025). Karakteristik ini menuntut guru untuk menyesuaikan 

pendekatan pembelajaran; kelas yang hidup, komunikatif, dan memberi ruang eksplorasi justru 

membuat anak betah belajar. Game edukasi yang dikemas dengan tampilan menarik dan 

pendekatan interaktif menjadi pilihan yang sangat tepat karena mampu menumbuhkan minat 

belajar dan meningkatkan keterampilan berhitung siswa sekaligus memberikan pengalaman 

yang tidak membosankan(Ahmadi, 2017; A. Yulianti, 2025). 

Pendekatan belajar yang menyenangkan (joyful learning) menjadi kunci dalam menjawab 

tantangan karakteristik siswa SD dan tuntutan kurikulum modern. Penelitian di SD Laboratorium 
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UM menunjukkan bahwa pendekatan Joyful Deep Learning (JDL) mampu menciptakan suasana 

kelas yang hidup, ramah, dan mendorong berpikir mendalam (Kurniawan, 2025a; Mas’ula et al., 

2026b). Dalam JDL, anak-anak tidak hanya senang belajar, tetapi juga diajak berpikir secara kritis 

dan reflektif. Hasil observasi menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa; mereka menjadi lebih percaya diri, aktif bertanya, dan 

berani mencoba strategi baru tanpa takut salah . Di sinilah peran guru sebagai perancang 

pengalaman belajar menjadi sangat penting, bukan sekadar penyampai materi . Penelitian lain 

juga menegaskan bahwa penerapan prinsip joyful learning melalui strategi kreatif guru seperti 

menayangkan video edukatif dan membuat LKPD interaktif mampu meningkatkan motivasi, 

minat, dan pemahaman siswa terhadap konsep matematika. 

Dengan demikian, pengembangan game edukasi berbasis ICT bukan sekadar tren, 

melainkan kebutuhan riil yang sejalan dengan karakteristik siswa SD di era digital. Game edukasi 

yang berbasis website   terbukti layak digunakan dan mampu meningkatkan motivasi serta 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika(Puspa & Suniasih, 2022; Syamsudin et al., 

2021; Zakiyah, 2023). Melalui game, konsep abstrak divisualisasikan, siswa belajar sambil 

bermain, dan suasana kelas menjadi lebih hidup. Pelatihan pengembangan game edukasi bagi 

guru menjadi langkah strategis untuk menjembatani kesenjangan antara dunia siswa yang akrab 

dengan teknologi dan metode pembelajaran yang masih konvensional, sekaligus mewujudkan 

pembelajaran matematika yang inovatif, kontekstual, dan menyenangkan di sekolah dasar. 

Meskipun teknologi digital dan pendekatan pembelajaran interaktif menawarkan potensi 

besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, realitas di lapangan menunjukkan 

bahwa pemanfaatannya masih belum optimal, terutama di tingkat sekolah dasar. Berdasarkan 

hasil temuan penelitian terdahulu, guru-guru masih banyak bergantung pada metode mengajar 

konvensional yang berpusat pada guru, seperti ceramah dan pengerjaan soal secara 

mekanistik(Furmaisuri et al., 2025; Sadiyah et al., 2025). Kondisi ini membuat siswa kurang 

antusias dalam mengikuti pelajaran, sementara sekolah juga belum memiliki media digital yang 

menarik dan sesuai perkembangan teknologi . Penelitian menunjukkan bahwa guru pada 

dasarnya menguasai teknologi, namun mereka belum mampu mengembangkan bahan ajar 

berbasis teknologi yang inovatif dan sesuai dengan kebutuhan siswa di era digital. Kesenjangan 

antara penguasaan teknologi secara personal dan kemampuan mengintegrasikannya ke dalam 

pembelajaran menjadi tantangan utama yang dihadapi guru. 

Kondisi serupa juga ditemukan di SDN Watugolong 1, yang merupakan salah satu sekolah 

dasar negeri di Kecamatan Krian, Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur. Berdasarkan data profil 

sekolah, SDN Watugolong 1 terletak di Dsn Tenggulunan, Watugolong, Kecamatan Krian, 

Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur . Sekolah ini didirikan pada tanggal 1 Januari 1970 dan saat ini 
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memiliki total 203 siswa yang terdiri dari 101 siswa laki-laki dan 102 siswa perempuan, serta 

dibimbing oleh 9 guru yang profesional di bidangnya . Kepala Sekolah SDN Watugolong 1 saat ini 

adalah Junaidi . Sekolah ini telah terakreditasi B dengan Nomor SK Akreditasi 159/BAN-

S/M.35/SK/XII/2018 yang dikeluarkan pada tanggal 1 Desember 2018 . SDN Watugolong 1 

menyelenggarakan kegiatan belajar selama Double Shift setiap hari selama 6 hari dalam 

seminggu . Berdasarkan informasi dari berbagai sumber, aktivitas pembelajaran di SDN 

Watugolong 1 masih perlu ditingkatkan kualitasnya, dan sekolah ini belum memiliki media digital 

yang memadai untuk menunjang proses pembelajaran yang lebih inovatif dan menyenangkan . 

Hasil penelitian tentang optimalisasi penggunaan media interaktif digital dalam 

pembelajaran matematika di sekolah dasar mengungkapkan bahwa meskipun media digital 

seperti video interaktif, aplikasi pembelajaran, dan platform game edukasi terbukti efektif 

meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa, implementasinya masih menghadapi berbagai 

kendala (ADEILLA et al., 2025). Beberapa tantangan utama yang dihadapi guru antara lain 

keterbatasan infrastruktur teknologi di sekolah, kurangnya waktu persiapan untuk merancang 

pembelajaran berbasis digital, dan beragamnya tingkat literasi digital di kalangan guru . 

Penelitian lain juga menegaskan bahwa meskipun perangkat digital tersedia, penggunaannya 

sering kali belum mencapai potensi optimal untuk mendorong pembelajaran mendalam (deep 

learning) yang melibatkan berpikir kritis dan eksplorasi reflektif . 

Sementara itu, hasil pengabdian masyarakat menunjukkan bahwa pelatihan dan 

pendampingan pengembangan perangkat pembelajaran digital dengan pendekatan game 

interaktif matematika dapat memberdayakan guru untuk menciptakan pembelajaran yang 

memudahkan siswa belajar dan menyenangkan(Asriyanti & Rahim, 2025; Primajaya et al., 2025). 

Melalui workshop, demonstrasi, dan pendampingan, guru dapat dilatih untuk mengembangkan 

perangkat pembelajaran digital yang bervariasi sesuai kreativitas masing-masing . 

Pengembangan game edukasi yang tampil dengan desain penuh warna, animasi, efek suara, serta 

soal-soal kuis yang dirancang untuk memperkuat pemahaman konsep dasar matematika terbukti 

mampu meningkatkan antusiasme siswa dan memudahkan pemahaman materi . Dengan 

demikian, pelatihan pengembangan game edukasi matematika berbasis ICT bagi guru SDN 

Watugolong 1 menjadi sebuah kebutuhan yang mendesak untuk menjembatani kesenjangan 

antara tuntutan pembelajaran abad 21 dan kondisi riil di lapangan. 

Di tengah tantangan pembelajaran matematika yang masih dianggap sulit dan 

membosankan, game edukasi muncul sebagai solusi inovatif yang menjanjikan. Game edukasi 

adalah media pembelajaran yang menggabungkan unsur bermain dan belajar, serta mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang aktif, kreatif, dan menyenangkan(Ainiyah & Rohma, 2025; 

Masyuha, 2025). Melalui pendekatan belajar sambil bermain, konsep matematika yang abstrak 
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dapat diubah menjadi misi dan tantangan yang menarik, sehingga siswa lebih antusias dan tidak 

cepat menyerah dalam memahami materi. Penelitian pengembangan game edukasi "Eduventure" 

berbasis Android untuk materi perkalian dan pembagian di kelas IV SD menunjukkan hasil yang 

sangat positif, dengan validasi ahli materi mencapai 100% dan ahli media 93,75% dalam kategori 

"sangat layak", serta respon siswa yang mencapai skor 88,21% dengan kategori "sangat 

menyenangkan" (Pradana & Jaya, 2025). Temuan ini menegaskan bahwa game edukasi bukan 

sekadar mampu meningkatkan keterlibatan dan antusiasme siswa, tetapi juga menawarkan 

pengalaman belajar yang sejalan dengan prinsip joyful learning.  

Berbagai penelitian pengabdian masyarakat juga membuktikan efektivitas game edukasi 

dalam meningkatkan pemahaman matematika siswa. Program pengabdian di SD Negeri 28 

Sawang, Aceh Utara, melalui pengembangan game "Mathematics Adventure" berhasil 

meningkatkan minat dan motivasi siswa, dengan 90% siswa menunjukkan antusiasme yang lebih 

besar dan peningkatan pemahaman konsep sebesar 20%. Game yang dirancang untuk membantu 

siswa memahami operasi bilangan bulat ini dinilai efektif oleh guru dalam menyampaikan materi 

matematika dengan cara yang lebih menarik (Retno et al., 2025a). Demikian pula, pelatihan 

pembuatan media pembelajaran berbasis game interaktif di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 

Desa Kuantan Sako yang dilakukan oleh tim dosen Politeknik Negeri Medan berhasil mengubah 

suasana belajar menjadi lebih meriah dan antusias, di mana siswa terlihat bersemangat 

memainkan game edukasi yang disiapkan, sementara guru tampak bersemangat mempelajari 

cara mengintegrasikan media digital ke proses pembelajaran . Kepala sekolah menyampaikan 

apresiasi karena siswa senang belajar sambil bermain sehingga pemahaman materi lebih cepat 

diterima. 

Game edukasi yang dikembangkan dengan desain penuh warna, animasi, efek suara, serta 

soal-soal kuis yang dirancang untuk memperkuat pemahaman konsep dasar matematika terbukti 

mampu membuat siswa lebih tertarik dan termotivasi . Pendekatan ini sangat relevan dengan 

penerapan joyful learning yang dicanangkan dalam kebijakan Merdeka Belajar, di mana 

pembelajaran yang menyenangkan menciptakan lingkungan belajar aktif dan penuh motivasi, 

serta mendukung meaningful learning (pembelajaran bermakna) dan mindful 

learning (pembelajaran dengan kesadaran penuh) . Dengan demikian, pengembangan game 

edukasi berbasis ICT bagi guru SDN Watugolong 1 menjadi langkah strategis untuk 

menghadirkan pembelajaran matematika yang inovatif, interaktif, dan menyenangkan, sekaligus 

menjawab tantangan rendahnya motivasi dan pemahaman siswa terhadap matematika. 

Berdasarkan pemaparan sebelumnya mengenai pentingnya pembelajaran yang menyenangkan 

di era digital, karakteristik siswa SD yang membutuhkan media interaktif, kondisi faktual di SDN 

https://jurnal.ucy.ac.id/index.php/nuansaakademik/article/view/2604
https://jurnal.ucy.ac.id/index.php/nuansaakademik/article/view/2604
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Watugolong 1 yang masih minim media digital, serta game edukasi sebagai solusi inovatif, maka 

pelatihan pengembangan game edukasi matematika berbasis ICT bagi guru SDN Watugolong 1 

menjadi sebuah kebutuhan yang mendesak dan strategis. 

Urgensi pelatihan ini pertama-tama didasari oleh adanya kesenjangan antara tuntutan 

pembelajaran abad 21 dan kondisi riil di lapangan. Pembelajaran abad 21 menuntut guru untuk 

mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran, menciptakan suasana belajar yang aktif, 

kreatif, dan menyenangkan, serta mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah pada siswa (Hilmiah & Salehudin, 2024). Namun kenyataannya, guru-guru masih banyak 

bergantung pada metode mengajar konvensional dan belum memiliki media digital yang menarik 

(Ekawati et al., 2020). Aktivitas pembelajaran di SDN Watugolong 1 masih perlu ditingkatkan 

kualitasnya, dan sekolah ini belum memiliki media digital yang memadai untuk menunjang 

proses pembelajaran yang lebih inovatif dan menyenangkan. Hal ini menunjukkan bahwa guru-

guru di SDN Watugolong 1 membutuhkan pelatihan dan pendampingan untuk mengembangkan 

media pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif. 

Kedua, pelatihan ini menjadi penting karena terbukti efektif dalam meningkatkan 

kompetensi guru dan kualitas pembelajaran. Pelatihan yang dilakukan melalui workshop, 

demonstrasi, dan pendampingan terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan guru 

mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi (Mubaroq et al., 2025). Hasil 

pengabdian di SDIT An-Naas Binjai menunjukkan bahwa pelatihan pembuatan media 

pembelajaran berbasis game interaktif berhasil meningkatkan antusiasme guru dan siswa dalam 

pembelajaran matematika (Sari et al., 2023). Demikian pula, pelatihan pengembangan media 

pembelajaran matematika berbasis game edukasi di SDN 28 Sawang, Aceh Utara, berhasil 

meningkatkan minat dan motivasi siswa, serta memperkuat pemahaman konsep operasi 

bilangan bulat (Retno et al., 2025b). Temuan-temuan ini menegaskan bahwa pelatihan yang 

dirancang dengan baik mampu menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik di kelas. 

Ketiga, pelatihan ini menjadi solusi yang sangat relevan dengan perkembangan teknologi 

dan kebutuhan siswa masa kini. Anak-anak zaman sekarang tumbuh sebagai generasi digital yang 

akrab dengan gadget dan permainan digital. Mereka terbiasa dengan tampilan visual yang 

menarik, interaksi langsung, dan respons cepat. Game edukasi yang dikembangkan dengan desain 

penuh warna, animasi, efek suara, dan soal-soal kuis interaktif menjadi jembatan yang alami 

untuk menghubungkan dunia mereka dengan pembelajaran matematika. Melalui game, konsep 

matematika yang abstrak dapat divisualisasikan secara konkret dan disajikan dalam bentuk 

tantangan yang menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi dan tidak cepat bosan. 

Keempat, pelatihan ini selaras dengan kebijakan Kurikulum Merdeka yang menekankan 

pembelajaran kontekstual, berbasis proyek, dan penguatan literasi digital(U. H. Yulianti et al., 
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2025). Game edukasi memungkinkan siswa untuk belajar matematika melalui pendekatan 

bermain yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga membangun keterampilan abad 21 seperti 

kreativitas, kolaborasi, dan pemecahan masalah. Hal ini sejalan dengan implementasi joyful 

learning yang dicanangkan dalam Merdeka Belajar, di mana pembelajaran yang menyenangkan 

menciptakan lingkungan belajar aktif dan penuh motivasi, serta mendukung meaningful 

learning (pembelajaran bermakna) dan mindful learning (pembelajaran dengan kesadaran 

penuh) (Kurniawan, 2025b). Dengan demikian, pelatihan ini tidak hanya berdampak pada 

peningkatan kualitas pembelajaran di SDN Watugolong 1, tetapi juga berkontribusi pada 

transformasi pendidikan di era digital. 

Dengan demikian, pelatihan pengembangan game edukasi matematika berbasis ICT bagi 

guru SDN Watugolong 1 menjadi sangat urgen karena menawarkan solusi yang komprehensif dan 

berkelanjutan. Kegiatan ini diharapkan dapat meningkatkan kompetensi guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran digital yang inovatif, menciptakan pembelajaran 

matematika yang menyenangkan dan bermakna bagi siswa, serta mendukung terwujudnya 

generasi yang melek teknologi dan siap menghadapi tantangan masa depan. Pelatihan ini juga 

membuka peluang bagi guru untuk terus berinovasi dan berkolaborasi dalam mengembangkan 

berbagai jenis game edukasi yang sesuai dengan materi dan karakteristik siswa, sehingga kualitas 

pembelajaran matematika di SDN Watugolong 1 dapat terus ditingkatkan secara berkelanjutan. 

 

Metode Pengabdian  

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di SDN Watugolong 1 yang 

berlokasi di Dsn Tenggulunan, Watugolong, Kecamatan Krian, Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur. 

Pemilihan mitra didasarkan pada hasil temuan lapangan yang menunjukkan bahwa guru-guru di 

SDN Watugolong 1 masih banyak bergantung pada metode mengajar konvensional, sehingga 

siswa kurang antusias dalam mengikuti pelajaran, sementara sekolah juga belum memiliki media 

digital yang menarik dan sesuai perkembangan teknologi . Kegiatan ini melibatkan seluruh guru 

di SDN Watugolong 1, dengan jumlah peserta sebanyak 9 orang guru yang mengampu mata 

pelajaran di berbagai kelas . Pemilihan seluruh guru sebagai peserta didasarkan pada 

pertimbangan bahwa pengembangan game edukasi matematika dapat diintegrasikan ke dalam 

berbagai materi dan jenjang kelas, sehingga seluruh guru perlu dibekali keterampilan yang sama 

(Mahbubi, 2025). 

Kegiatan pelatihan ini dilaksanakan selama tiga bulan, terhitung mulai bulan Maret hingga 

April 2024. Durasi waktu tersebut dipilih untuk memastikan bahwa guru mendapatkan pelatihan 

yang cukup intensif dan berkelanjutan, mulai dari tahap perencanaan, pelaksanaan, hingga 

evaluasi. Kegiatan pelatihan dilaksanakan dengan kombinasi tatap muka di sekolah dan 
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pendampingan daring melalui grup komunikasi, sehingga guru dapat berkonsultasi secara 

fleksibel di luar jam tatap muka. Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian ini adalah 

pelatihan partisipatif dengan pendekatan andragogi, di mana guru diperlakukan sebagai peserta 

dewasa yang memiliki pengalaman dan pengetahuan awal, sehingga proses pelatihan lebih 

bersifat kolaboratif dan saling belajar(Matroatul Munawaroh et al., 2020). Pendekatan ini dipilih 

karena guru bukanlah objek pasif yang hanya menerima materi, melainkan subjek aktif yang 

dilibatkan dalam setiap tahapan kegiatan. Pelatihan dilakukan melalui workshop, demonstrasi, 

dan pendampingan, yang terbukti efektif dalam memberdayakan guru untuk mengembangkan 

perangkat pembelajaran digital. Melalui pendekatan ini, guru dapat mengembangkan game 

edukasi secara bervariasi sesuai kreativitas masing-masing, sehingga pembelajaran menjadi 

lebih kontekstual dan sesuai dengan kebutuhan siswa . 

Kegiatan pelatihan dilaksanakan melalui empat tahapan utama, yaitu: (1) sosialisasi dan 

pemaparan konsep game edukasi, (2) pendampingan identifikasi platform dan perancangan 

game, (3) praktik pengembangan game edukasi, serta (4) evaluasi dan refleksi . Setiap tahapan 

dirancang secara sistematis dan saling terkait untuk memastikan guru dapat menguasai 

keterampilan mengembangkan game edukasi secara bertahap dan komprehensif. Tahap pertama 

adalah sosialisasi dan pemaparan konsep game edukasi, yang dilaksanakan pada minggu pertama 

dan kedua bulan Maret. Pada tahap ini, tim pengabdi memberikan pemahaman tentang hakikat 

game edukasi, manfaat dan karakteristiknya, serta bagaimana game edukasi dapat diintegrasikan 

ke dalam pembelajaran matematika. Sosialisasi dilakukan melalui metode ceramah interaktif dan 

diskusi kelompok, di mana guru diajak untuk mengidentifikasi kendala-kendala yang mereka 

hadapi dalam pembelajaran matematika sehari-hari, serta menghubungkannya dengan solusi 

melalui pemanfaatan game edukasi (Mahbubi, 2025). Guru juga diperkenalkan pada berbagai 

contoh game edukasi yang telah berhasil diterapkan di sekolah lain, seperti game dengan desain 

penuh warna, animasi, efek suara, serta soal-soal kuis yang dirancang untuk memperkuat 

pemahaman konsep dasar matematika . Pada akhir tahap ini, guru diharapkan telah memahami 

secara mendalam tentang apa itu game edukasi, mengapa game edukasi penting dalam 

pembelajaran matematika, dan bagaimana game dapat membantu siswa memahami konsep 

matematika yang abstrak. 

Tahap kedua adalah pendampingan identifikasi platform dan perancangan game, yang 

dilaksanakan pada minggu ketiga dan keempat bulan Maret. Pada tahap ini, tim pengabdi 

mendampingi guru secara intensif untuk mengidentifikasi platform dan aplikasi yang dapat 

digunakan untuk membuat game edukasi matematika. Pendampingan dilakukan melalui 

workshop dan bimbingan individual, di mana guru dibantu untuk mengenali berbagai platform 

pengembangan game yang sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan mereka. Guru juga 
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dibimbing untuk merancang game edukasi yang sesuai dengan materi matematika yang akan 

diajarkan. Tim pengabdi memberikan contoh-contoh rancangan game yang telah dikembangkan 

sebelumnya, serta memfasilitasi guru untuk berkolaborasi dalam merancang game yang sesuai 

dengan karakteristik siswa dan kondisi sekolah masing-masing. Tahap ini bertujuan untuk 

menghasilkan rancangan game edukasi yang siap dikembangkan dan digunakan dalam praktik 

mengajar di kelas. 

Tahap ketiga adalah praktik pengembangan game edukasi, yang dilaksanakan selama bulan 

April. Pada tahap ini, guru secara langsung mengembangkan game edukasi berdasarkan 

rancangan yang telah disusun pada tahap sebelumnya. Praktik pengembangan dilakukan secara 

berkelompok dan individual, dengan bimbingan dari tim pengabdi . Guru didorong untuk 

mengembangkan kreativitas mereka dalam mendesain game yang menarik, inovatif, dan 

fungsional. Game yang dikembangkan dapat berupa aplikasi berbasis website atau aplikasi 

mobile yang dapat diakses secara online, sehingga siswa dapat menggunakannya baik di sekolah 

maupun di rumah . Selama proses pengembangan, tim pengabdi memberikan bimbingan teknis, 

seperti cara mendesain tampilan, membuat soal-soal interaktif, dan mengintegrasikan elemen 

game yang mendukung pembelajaran. Pada akhir tahap ini, setiap guru diharapkan telah 

menghasilkan setidaknya satu game edukasi matematika yang siap digunakan di kelas. Game 

yang dihasilkan kemudian dipresentasikan dan didemonstrasikan di hadapan tim pengabdi dan 

rekan-rekan guru lainnya untuk mendapatkan masukan dan saran perbaikan. Tahap ini 

bertujuan untuk memastikan bahwa guru tidak hanya memahami teori pengembangan game, 

tetapi juga memiliki keterampilan praktis dalam mengembangkan game secara mandiri. 

Tahap keempat adalah evaluasi dan refleksi, yang dilaksanakan pada bulan Oktober. 

Evaluasi dilakukan untuk mengukur keberhasilan kegiatan pelatihan, baik dari segi proses 

maupun hasil. Evaluasi proses dilakukan melalui observasi partisipatif selama kegiatan 

berlangsung, catatan lapangan (field notes), dan dokumentasi kegiatan . Evaluasi hasil dilakukan 

melalui penilaian terhadap game yang dihasilkan guru menggunakan lembar penilaian produk, 

serta angket respon guru terhadap kegiatan pelatihan . Selain itu, dilakukan juga pre-test dan 

post-test untuk mengukur peningkatan pemahaman guru tentang game edukasi matematika 

sebelum dan sesudah kegiatan. Refleksi dilakukan dalam bentuk Focus Group Discussion (FGD) 

yang melibatkan tim pengabdi dan seluruh guru peserta, di mana mereka berbagi pengalaman, 

mengidentifikasi kendala yang dihadapi selama pengembangan game, serta merumuskan strategi 

perbaikan untuk ke depannya. Hasil refleksi ini kemudian digunakan sebagai bahan untuk 

menyusun rencana tindak lanjut dan keberlanjutan program pelatihan, serta untuk memperbaiki 

kualitas pelatihan pada periode berikutnya. 

Untuk memastikan keberhasilan dan keberlanjutan program, tim pengabdi juga menyusun 
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mekanisme monitoring dan evaluasi berkelanjutan. Monitoring dilakukan setiap minggu melalui 

kunjungan ke sekolah, konsultasi daring, serta diskusi kelompok melalui grup komunikasi yang 

telah dibuat. Evaluasi dampak jangka pendek dilakukan setelah seluruh tahapan kegiatan selesai, 

sedangkan evaluasi dampak jangka panjang akan dilakukan tiga bulan setelah kegiatan berakhir 

untuk melihat sejauh mana guru masih konsisten menggunakan game edukasi dalam 

pembelajaran matematika sehari-hari. Dengan demikian, kegiatan pelatihan ini tidak hanya 

berhenti pada selesainya program, tetapi terus berlanjut dalam bentuk penguatan dan 

pengembangan kapasitas guru secara mandiri . 

Secara keseluruhan, metode pelatihan partisipatif yang sistematis dan berkelanjutan ini 

dirancang untuk memastikan bahwa guru SDN Watugolong 1 tidak hanya memperoleh 

pengetahuan teoretis tentang game edukasi, tetapi juga keterampilan praktis dalam 

mengembangkannya, serta kesiapan untuk terus mengembangkan diri secara mandiri setelah 

program berakhir. Pendekatan ini sejalan dengan prinsip pengembangan profesional guru yang 

efektif, yaitu berkelanjutan, kolaboratif, dan berorientasi pada praktik langsung di kelas. Dengan 

adanya pelatihan ini, diharapkan proses belajar mengajar di SDN Watugolong 1 semakin menarik, 

efektif, dan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa . 

 

Hasil 

Kegiatan pelatihan pengembangan game edukasi matematika berbasis ICT bagi guru SD di 

SDN Watugolong 1 telah dilaksanakan melalui empat tahapan, yaitu sosialisasi dan pemaparan 

konsep game edukasi, pendampingan identifikasi platform dan perancangan game, praktik 

pengembangan game edukasi, serta evaluasi dan refleksi. Secara keseluruhan, kegiatan ini 

menunjukkan hasil yang positif dan memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan 

kompetensi guru dalam mengembangkan media pembelajaran digital yang inovatif dan 

menyenangkan. Pada tahap awal kegiatan, dilakukan pre-test untuk mengukur pemahaman awal 

guru tentang konsep dan manfaat game edukasi dalam pembelajaran matematika. Hasil pre-

test menunjukkan bahwa rata-rata nilai pemahaman guru masih tergolong rendah, yaitu 48 dari 

skala 100. Dari 9 orang guru yang mengikuti kegiatan, hanya 2 orang (22,2%) yang mencapai skor 

di atas 70, sementara 7 orang guru lainnya (77,8%) berada di bawah kriteria minimal 

pemahaman yang diharapkan. Hal ini mengindikasikan bahwa guru-guru di SDN Watugolong 1 

belum memiliki pemahaman yang memadai tentang game edukasi, platform yang dapat 

digunakan, serta cara mengintegrasikannya ke dalam pembelajaran matematika. Temuan ini 

sejalan dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa guru pada dasarnya menguasai 

teknologi, namun belum mampu mengembangkan bahan ajar berbasis teknologi yang inovatif . 

Rendahnya pemahaman awal ini juga mengonfirmasi hasil temuan lapangan yang menunjukkan 
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bahwa guru-guru di SDN Watugolong 1 masih banyak bergantung pada metode mengajar 

konvensional dan belum memiliki media digital yang menarik. 

Setelah mengikuti tahap sosialisasi dan pemaparan konsep game edukasi selama dua 

minggu, terjadi peningkatan pemahaman guru yang signifikan. Hasil post-test yang dilaksanakan 

pada akhir tahap sosialisasi menunjukkan bahwa rata-rata nilai pemahaman guru meningkat 

menjadi 81. Dari 9 orang guru, sebanyak 8 orang (88,9%) mencapai skor di atas 70, sementara 1 

orang guru (11,1%) masih berada di bawah kriteria minimal dengan skor 68. Peningkatan rata-

rata sebesar 33 poin ini menunjukkan bahwa guru mampu menyerap dan memahami materi 

tentang hakikat game edukasi, manfaatnya dalam pembelajaran matematika, serta berbagai 

platform yang dapat digunakan untuk mengembangkan game interaktif. Guru mulai memahami 

bahwa game edukasi tidak hanya berfungsi sebagai alat hiburan tetapi juga sebagai sarana efektif 

dalam proses transfer pengetahuan, di mana melalui pendekatan yang interaktif, game edukasi 

dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam mempelajari matematika. 

Pada tahap pendampingan identifikasi platform dan perancangan game, seluruh guru 

peserta berhasil mengidentifikasi berbagai platform dan aplikasi yang dapat digunakan untuk 

membuat game edukasi matematika. Guru diperkenalkan pada platform seperti Construct 2 

untuk pengembangan game berbasis Android, serta berbagai aplikasi pembuat kuis interaktif 

yang dapat diakses secara online. Dari hasil identifikasi, guru kemudian merancang game edukasi 

yang sesuai dengan materi matematika yang akan diajarkan. Secara keseluruhan, dari 9 

rancangan game yang disusun, sebanyak 8 rancangan (88,9%) dinyatakan layak dan siap untuk 

dikembangkan dengan kategori "baik" berdasarkan penilaian tim pengabdi, sementara 1 

rancangan (11,1%) masih memerlukan perbaikan pada aspek desain tampilan dan kesesuaian 

soal dengan materi. Rancangan game mencakup berbagai materi, di antaranya game petualangan 

untuk operasi hitung, game kuis interaktif untuk pecahan, dan game puzzle untuk bangun datar . 

Keberhasilan guru dalam mengidentifikasi dan merancang game edukasi menunjukkan bahwa 

mereka telah mampu menangkap esensi pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran 

yang inovatif dan sesuai dengan kebutuhan siswa era digital . 

Pada tahap praktik pengembangan game edukasi, guru secara langsung mengembangkan 

game berdasarkan rancangan yang telah disusun. Dari 9 guru yang mengikuti praktik 

pengembangan, sebanyak 7 guru (77,8%) berhasil menyelesaikan game edukasi dengan kualitas 

"baik" dan siap digunakan, 1 guru (11,1%) menghasilkan game dengan kualitas "cukup baik" yang 

masih memerlukan perbaikan pada aspek fungsionalitas, sementara 1 guru (11,1%) masih 

memerlukan pendampingan lebih lanjut karena mengalami kesulitan teknis dalam 

mengoperasikan platform pengembangan game. Game yang dihasilkan oleh guru dinilai oleh tim 

pengabdi menggunakan lembar penilaian produk yang mencakup aspek kreativitas, 
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fungsionalitas, kesesuaian dengan materi, tampilan visual, dan interaktivitas. Hasil penilaian 

menunjukkan bahwa game yang dihasilkan oleh guru rata-rata memperoleh skor 84 dari skala 

100 dengan kategori "baik". Guru berhasil mengembangkan game dengan desain penuh warna, 

animasi, efek suara, serta soal-soal kuis yang dirancang untuk memperkuat pemahaman konsep 

dasar matematika . Game yang dikembangkan dapat diakses secara online, sehingga siswa dapat 

menggunakannya baik di sekolah maupun di rumah. 

Pada tahap evaluasi dan refleksi, dilakukan penilaian terhadap kualitas game yang 

dihasilkan dan dampaknya terhadap pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa rata-rata 

skor kualitas game edukasi matematika yang dihasilkan guru mencapai 84 dari skala 100 dengan 

kategori "baik". Guru juga mendemonstrasikan penggunaan game di hadapan tim pengabdi dan 

rekan-rekan guru lainnya, dan secara keseluruhan 8 dari 9 guru (88,9%) dinilai mampu 

mendemonstrasikan penggunaan game dengan baik dan sesuai dengan prinsip-prinsip 

pembelajaran interaktif. Angket respon guru terhadap kegiatan pelatihan menunjukkan hasil 

yang sangat positif. Sebanyak 8 dari 9 guru (88,9%) menyatakan bahwa kegiatan ini sangat 

bermanfaat dan membantu mereka dalam mengajar matematika, sementara 1 guru (11,1%) 

menyatakan bermanfaat namun masih membutuhkan pelatihan lebih lanjut. Temuan ini sejalan 

dengan hasil penelitian lain yang menunjukkan bahwa guru merasa lebih percaya diri dan 

terampil dalam mengintegrasikan game sebagai media pembelajaran setelah mengikuti 

pelatihan , serta 88% guru merasa lebih senang dan terbantu dengan penggunaan aplikasi 

gamifikasi. 

Refleksi yang dilakukan melalui Focus Group Discussion (FGD) mengungkapkan beberapa 

kendala yang dihadapi guru selama pelatihan. Beberapa guru mengakui bahwa mereka masih 

kesulitan dalam mendesain tampilan game yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa, 

terutama dalam hal pemilihan warna, animasi, dan tata letak. Guru juga mengalami kesulitan 

dalam membuat soal-soal interaktif yang sesuai dengan tingkat kesulitan siswa. Selain itu, 

keterbatasan perangkat dan akses internet menjadi tantangan tersendiri, karena tidak semua 

guru memiliki laptop atau smartphone yang memadai untuk mengembangkan game. Meskipun 

demikian, guru menyadari bahwa pelatihan ini sangat bermanfaat dan mereka berkomitmen 

untuk terus mengembangkan game edukasi secara mandiri setelah program berakhir. Hal ini 

sejalan dengan rekomendasi bahwa kegiatan pengabdian selanjutnya disarankan untuk 

memperkuat dukungan infrastruktur teknologi serta menyelenggarakan pelatihan berkelanjutan 

bagi guru agar implementasi game edukatif dapat berlangsung secara optimal dan berkelanjutan. 

Dampak dari kegiatan pelatihan ini juga terlihat pada perubahan sikap dan motivasi guru 

dalam mengajar matematika. Guru yang sebelumnya merasa kesulitan dalam membuat 

pembelajaran matematika menjadi menarik dan menyenangkan, kini menyadari bahwa game 
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edukasi dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa . Guru mulai 

menunjukkan peningkatan kepercayaan diri dan kreativitas dalam mengembangkan media 

pembelajaran digital. Mereka juga mulai menerapkan game yang telah dibuat dalam 

pembelajaran sehari-hari, meskipun masih dalam tahap adaptasi dan perbaikan. Hal ini 

menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan tidak hanya meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilan guru, tetapi juga mengubah sikap dan keyakinan mereka terhadap pentingnya 

pemanfaatan teknologi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. 

Selain dampak bagi guru, kegiatan pelatihan ini juga berdampak positif bagi siswa. 

Berdasarkan observasi di kelas selama penerapan game, siswa menunjukkan peningkatan 

motivasi dan minat belajar matematika. Mereka menjadi lebih antusias dan tertarik mengikuti 

pembelajaran ketika guru menggunakan game edukasi yang interaktif dan menyenangkan . Siswa 

juga lebih mudah memahami konsep matematika yang sebelumnya terasa abstrak dan sulit. 

Temuan ini mendukung hasil penelitian sebelumnya bahwa penggunaan game edukasi digital 

terbukti efektif dan dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran inovatif yang relevan dengan 

kebutuhan generasi digital . Dengan demikian, pelatihan ini tidak hanya bermanfaat bagi guru 

tetapi juga memberikan dampak positif yang berkelanjutan bagi siswa di SDN Watugolong 1. 

 

Discussion 

Hasil kegiatan pelatihan pengembangan game edukasi matematika berbasis ICT bagi guru 

SDN Watugolong 1 menunjukkan bahwa pendekatan pelatihan partisipatif yang sistematis dan 

berkelanjutan efektif dalam meningkatkan kompetensi guru, baik dari segi pemahaman 

konseptual maupun keterampilan praktis dalam mengembangkan game edukasi sebagai media 

pembelajaran inovatif. Peningkatan pemahaman guru dari rata-rata 48 pada pre-test menjadi 81 

pada post-test menunjukkan bahwa sosialisasi dan pemaparan konsep game edukasi secara 

intensif mampu menjembatani kesenjangan antara pengetahuan teoretis dan praktik mengajar 

guru. Temuan ini sejalan dengan penelitian (Majidah et al., 2025)yang melibatkan 757 guru 

sekolah dasar di Vietnam, yang menemukan bahwa Game Pedagogical Content Knowledge 

(GPCK) merupakan faktor kritis yang memengaruhi penerimaan guru terhadap digital game-

based learning (DGBL). Penelitian ini menegaskan bahwa pengetahuan pedagogis khusus tentang 

game secara signifikan berdampak pada sikap dan niat perilaku guru dalam mengadopsi game 

edukasi di kelas . Artinya, peningkatan pemahaman guru tentang konsep game edukasi 

sebagaimana tercermin dari kenaikan nilai post-test menjadi fondasi penting bagi kesediaan dan 

kemampuan mereka mengintegrasikan teknologi ini dalam pembelajaran matematika sehari-

hari. 

Keberhasilan guru dalam mengembangkan game edukasi yang valid dan praktis juga 
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diperkuat oleh temuan penelitian Suriyana & Nizarrahmadi, (2022) yang mengembangkan game 

edukasi berbasis etnomatematika untuk siswa kelas V SD. Hasil penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa game edukasi yang dikembangkan dinyatakan valid dengan rerata validitas ahli materi 

sebesar 4,6 dan validitas ahli media sebesar 4,81 (kualifikasi sangat baik), serta praktis 

berdasarkan respon guru sebesar 96,67% dan respon siswa sebesar 96,4% . Temuan ini 

mengonfirmasi bahwa game edukasi yang dikembangkan dengan pendekatan yang tepat tidak 

hanya layak secara akademik tetapi juga diterima dengan baik oleh pengguna di lapangan. Dalam 

konteks pelatihan di SDN Watugolong 1, capaian 77,8% guru menghasilkan game dengan kualitas 

"baik" menunjukkan bahwa model pelatihan yang diterapkan mampu membekali guru dengan 

keterampilan yang sebanding dengan standar pengembangan yang telah teruji. 

Lebih lanjut, efektivitas game edukasi dalam pembelajaran matematika ditegaskan oleh 

penelitian Hermawan et al (2017) yang menguji model open-ended berbantuan game edukasi 

pada siswa kelas V SD. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan antara penggunaan model open-ended berbantuan game edukasi terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa (thitung 5,14 > ttabel 2,00 pada α = 5%) . 

Temuan ini sejalan dengan hasil observasi di SDN Watugolong 1 yang menunjukkan peningkatan 

motivasi dan partisipasi siswa ketika guru menerapkan game edukasi di kelas. Dengan demikian, 

pelatihan yang diberikan kepada guru tidak hanya meningkatkan kompetensi pedagogik mereka, 

tetapi juga berpotensi memberikan dampak nyata pada peningkatan kemampuan kognitif siswa. 

Dari perspektif teori pembelajaran, temuan ini selaras dengan teori konstruktivisme yang 

dikemukakan oleh Piaget dan Vygotsky, yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa 

dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman nyata . Game edukasi menyediakan ruang 

bagi siswa untuk bereksplorasi, bereksperimen, dan mengkonstruksi pemahaman mereka 

sendiri tentang konsep matematika melalui pengalaman bermain yang interaktif. Hal ini juga 

didukung oleh systematic literature review tentang joyful learning yang menunjukkan bahwa 

teknologi, lembar kerja siswa, dan pembelajaran berbasis game sering diintegrasikan untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa. Temuan ini menegaskan bahwa pendekatan joyful 

learning yang mengintegrasikan game edukasi mampu menciptakan pengalaman belajar yang 

positif dan meningkatkan motivasi intrinsik siswa, yang pada akhirnya mendukung pemahaman 

konseptual yang lebih mendalam(Vygotsky & Cole, 2018). 

Meskipun demikian, hasil kegiatan juga mengungkapkan beberapa kendala yang dihadapi 

guru, seperti kesulitan dalam mendesain tampilan game yang menarik, kesulitan membuat soal-

soal interaktif, serta keterbatasan perangkat dan akses internet. Hal ini sejalan dengan temuan 

Nguyen, Nguyen, dan Tang (2025) yang merekomendasikan bahwa pelatihan guru harus 

memprioritaskan pengembangan GPCK dan menumbuhkan sikap positif dengan meningkatkan 
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persepsi kegunaan dan kemudahan penggunaan . Dengan demikian, pelatihan di SDN 

Watugolong 1 ke depan perlu memperkuat aspek teknis dan dukungan infrastruktur agar 

implementasi game edukatif dapat berlangsung secara optimal dan berkelanjutan. 

Secara keseluruhan, pelatihan pengembangan game edukasi matematika berbasis ICT 

bagi guru SDN Watugolong 1 telah memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan 

kompetensi guru dan motivasi belajar siswa. Keberhasilan ini didukung oleh berbagai penelitian 

yang mengonfirmasi efektivitas game edukasi dalam meningkatkan pemahaman konsep, 

keterlibatan siswa, dan hasil belajar. Pendekatan joyful learning yang diintegrasikan dengan 

game edukasi juga selaras dengan teori konstruktivisme dan tuntutan Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pembelajaran aktif, kontekstual, dan berbasis proyek. Kegiatan ini layak untuk terus 

dilanjutkan dan direplikasi di sekolah-sekolah lain yang menghadapi tantangan serupa dalam 

pembelajaran matematika. 

 

Kesimpulan  

Berdasarkan pelaksanaan dan hasil kegiatan pelatihan ini, diajukan beberapa saran sebagai 

berikut. Bagi guru di SDN Watugolong 1, disarankan untuk terus mengembangkan dan 

menggunakan game edukasi secara konsisten dalam pembelajaran matematika sehari-hari, serta 

terus berinovasi dengan memanfaatkan berbagai platform dan aplikasi yang tersedia. Bagi kepala 

SDN Watugolong 1, disarankan untuk memberikan dukungan kebijakan dan fasilitas yang 

memadai, seperti menyediakan perangkat dan akses internet yang mendukung, memfasilitasi 

kegiatan berbagi praktik baik antarguru, serta mendorong guru untuk mengikuti pelatihan 

lanjutan terkait pengembangan media digital. Bagi tim pengabdi selanjutnya, disarankan untuk 

melakukan pendampingan jangka panjang dengan durasi yang lebih lama, mengembangkan 

modul pelatihan yang lebih komprehensif, serta melakukan penelitian lanjutan untuk mengukur 

dampak penggunaan game edukasi secara kuantitatif terhadap hasil belajar siswa. Bagi peneliti 

lain, disarankan untuk mengembangkan penelitian tentang efektivitas berbagai jenis game 

edukasi pada materi matematika yang berbeda dan pada jenjang kelas yang lebih luas, serta 

mengintegrasikan pendekatan etnomatematika dalam pengembangan game edukasi. 
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