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Abstrak
Naskah Artikel Pembelajaran matematika sering dipersepsikan sulit karena karakteristik
Diajukan : 12/02/2026 materinya yang abstrak, sehingga diperlukan inovasi media untuk
Ditinjau : 15/02/2026 meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Kegiatan Pengabdian kepada
Diterima: 28/02/2026 Masyarakat (PKM) ini bertujuan mengoptimalkan pemanfaatan

multimedia pembelajaran berbasis game menggunakan Scratch untuk
meningkatkan motivasi belajar matematika pada materi persamaan

Kata kunci: kuadrat di kelas X SPM Ulya Darul Mukhlisin. Kegiatan PKM dilaksanakan
Multimedia pembelajaran, dengan pendekatan deskriptif kualitatif yang melibatkan 19 siswa dan
Game edukasi, satu guru matematika. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara,
Scratch, dokumentasi, serta angket motivasi belajar yang dianalisis melalui
Motivasi belajar, tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil
Persamaan kuadrat. kegiatan menunjukkan bahwa pemanfaatan multimedia berbasis game

memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar peserta didik.
Indikator keberhasilan kegiatan ditunjukkan oleh meningkatnya minat
dan antusiasme siswa selama pembelajaran, keterlibatan aktif dalam
menyelesaikan tantangan pada game, serta respons positif pada indikator
ketekunan, minat, dan kebutuhan berprestasi berdasarkan hasil angket
motivasi belajar. Meskipun demikian, aspek regulasi diri dan ketahanan
dalam menghadapi kesulitan masih memerlukan penguatan lebih lanjut.
Secara keseluruhan, kegiatan PKM ini berhasil menciptakan pembelajaran
matematika yang lebih interaktif, menarik, dan bermakna bagi peserta

didik.
Abstract

Mathematics learning is often perceived as difficult due to the abstract
Keywords: nature of its concepts; therefore, innovative instructional media are
Learning multimedia, needed to enhance students’ learning motivation. This Community Service
Educational games, Program (PKM) aimed to optimize the use of game-based multimedia
Scratch, learning utilizing Scratch to improve students’ motivation in learning
Learning motivation, quadratic equations in Grade X at SPM Ulya Darul Mukhlisin. The PKM
Quadratic equations. activity employed a descriptive qualitative approach involving 19 students

and one mathematics teacher. Data were collected through observation,
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interviews, documentation, and a learning motivation questionnaire, and
were analyzed through data reduction, data display, and conclusion
drawing. The results of the program indicate that the implementation of
Scratch-based multimedia contributed positively to students’ learning
motivation. The success indicators of this PKM activity were reflected in
the increased students’ interest and enthusiasm during the learning
process, active participation in completing game-based challenges, and
positive responses on the indicators of perseverance, learning interest, and
achievement motivation based on questionnaire results. However, aspects
related to self-regulation and resilience in facing difficulties still require
further improvement. Overall, this PKM activity successfully created a
more interactive, engaging, and meaningful mathematics learning
experience for students.

PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika memiliki peran penting dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, sistematis, logis, kreatif peserta didik (Qadriah, 2019). Dalam konteks
pendidikan berbasis pesantren, lingkungan belajar yang menekankan perkembangan moral dan
sosial turut mendukung terbentuknya sikap disiplin, ketekunan, dan kemandirian belajar peserta
didik, yang berdampak positif terhadap kemampuan akademik mereka, termasuk dalam
pembelajaran matematika (Thoyib et al., 2024). Oleh karena itu, proses pembelajaran
matematika perlu didukung dengan strategi dan media yang mampu menyesuaikan karakteristik
peserta didik serta konteks lingkungan belajar agar pembelajaran berlangsung secara optimal
dan bermakna (Fuada et al., 2025).

Berdasarkan hasil observasi awal di SPM Ulya Darul Mukhlisin, pembelajaran
matematika telah dilaksanakan sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Namun, penguatan
variasi media pembelajaran masih diperlukan untuk mendukung keterlibatan dan motivasi
belajar peserta didik (Trikesumawati et al., 2025). Peserta didik jenjang SMA berada pada fase
perkembangan remaja yang cenderung menyukai aktivitas belajar yang interaktif dan
menantang. Selain itu, materi matematika yang bersifat abstrak membutuhkan media
pembelajaran yang mampu menyajikan konsep secara lebih konkret dan menarik (Addzaky,
2024).

Berdasarkan hasil identifikasi awal sebelum pelaksanaan kegiatan PKM juga, diperoleh
data bahwa rata-rata skor pemahaman konsep persamaan kuadrat peserta didik sebesar 38,4 dari
skala 0—100. Nilai tersebut termasuk dalam kategori rendah dan menunjukkan bahwa sebagian
besar peserta didik belum memahami konsep secara optimal. Rendahnya pemahaman konsep
ini tidak hanya berdampak pada capaian akademik, tetapi juga berpotensi memengaruhi
motivasi belajar peserta didik. Kesulitan dalam memahami materi matematika yang bersifat
abstrak seringkali menurunkan rasa percaya diri serta minat belajar siswa. Kondisi ini
mengindikasikan perlunya inovasi pembelajaran yang tidak hanya membantu memperjelas
konsep, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik melalui pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan bermakna.

Salah satu materi yang menunjukkan rendahnya pemahaman tersebut adalah persamaan
kuadrat pada kelas X SMA (Kabar, 2018). Materi ini sering kali menimbulkan kesulitan bagi
siswa, terutama dalam membedakan antara persamaan kuadrat dan fungsi kuadrat, sehingga
berpotensi menimbulkan miskonsepsi (Ruli et al., 2019). Selain itu, pembelajaran yang masih
berfokus pada hafalan prosedural membuat siswa cenderung mengingat rumus tanpa
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memahami makna konseptualnya (How et al., 2022). Kondisi tersebut menunjukkan perlunya
inovasi pembelajaran yang mampu membantu peserta didik memahami konsep secara lebih
mendalam sekaligus meningkatkan motivasi belajar mereka.

Pemanfaatan multimedia pembelajaran berbasis game merupakan salah satu alternatif
yang dapat dioptimalkan untuk mendukung pembelajaran matematika (Hasanah et al., 2021).
Game edukatif digemari oleh peserta didik tingkat SMA karena mampu menghadirkan
pembelajaran yang interaktif dan menantang (Marchese et al., 2016). Integrasi game dalam
pembelajaran memungkinkan peserta didik belajar melalui visualisasi, latihan kontekstual, serta
tantangan yang mendorong keterlibatan aktif (Nurhikmah et al., 2024). Dalam konteks materi
persamaan kuadrat, multimedia berbasis game dapat membantu menyajikan konsep yang
abstrak menjadi lebih konkret melalui simulasi dan pemecahan masalah. Dengan demikian,
pembelajaran matematika yang sering dipersepsikan sulit dapat dikemas menjadi pengalaman
belajar yang lebih bermakna (Hartono et al., 2021).

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan multimedia dalam
pembelajaran berkontribusi positif terhadap peningkatan motivasi dan partisipasi siswa
(Setiawi et al., 2024), serta mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis (Octavia et
al., 2025). Salah satu bentuk multimedia yang banyak dikembangkan adalah game edukatif
yang efektif dalam memvisualisasikan konsep abstrak dan meningkatkan keterlibatan peserta
didik (Frankovic et al., 2019).

Meskipun demikian, implementasi multimedia pembelajaran berbasis game dalam
konteks sekolah berbasis pesantren, khususnya pada materi persamaan kuadrat kelas X SMA,
masih relatif terbatas dan belum banyak dilaporkan. Oleh karena itu, kegiatan ini memanfaatkan
game edukasi berbasis Scratch sebagai media pembelajaran matematika. Scratch dipilih sebagai
media pembelajaran karena menawarkan pendekatan visual dan interaktif yang sesuai dengan
karakteristik belajar peserta didik, sehingga mampu menarik minat belajar dan membantu
pemahaman materi secara lebih menyenangkan (Lestari et al., 2025). Melalui media ini, peserta
didik didorong untuk mengeksplorasi materi secara aktif melalui pertanyaan pemantik, latihan,
dan tantangan yang terintegrasi dalam permainan.

Dalam implementasinya, guru berperan sebagai fasilitator, sedangkan peserta didik
menjadi subjek utama dalam proses pembelajaran. Media yang dikembangkan memuat materi
inti, permasalahan kontekstual, serta latihan interaktif untuk mengukur pemahaman konsep.
Pendekatan ini diharapkan mampu mendorong peserta didik belajar secara aktif, mandiri, dan
kolaboratif.

Novelty kegiatan ini terletak pada pengembangan dan implementasi multimedia
pembelajaran matematika berbasis game yang dirancang secara kontekstual sesuai dengan
lingkungan SPM Ulya Darul Mukhlisin serta difokuskan pada peningkatan motivasi belajar
peserta didik kelas X SMA pada materi persamaan kuadrat. Adapun tujuan kegiatan ini adalah
untuk mengoptimalkan pemanfaatan multimedia pembelajaran berbasis game dalam
meningkatkan motivasi belajar matematika peserta didik.

METODE

Kegiatan pengabdian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain deskriptif.
Fokus utama dari kegiatan pengabdian ini adalah mengoptimalkan pemanfaatan multimedia
pembelajaran matematika berbasis game guna meningkatkan motivasi belajar peserta didik
Kelas X SMA pada materi persamaan kuadrat di SPM Ulya Darul Mukhlisin.
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Partisipan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini terdiri atas 19 siswa
perempuan kelas X SMA dan satu guru mata pelajaran matematika di SPM Ulya Darul
Mukhlisin. Pemilihan partisipan dilakukan secara purposive dengan mempertimbangkan
keterlibatan langsung mereka dalam proses pembelajaran matematika pada materi persamaan
kuadrat. Selain itu, kegiatan ini melibatkan lima orang mahasiswa sebagai fasilitator yang
bertugas mendampingi pelaksanaan pembelajaran berbasis multimedia, membantu peserta
didik dalam penggunaan media, serta melakukan observasi selama kegiatan berlangsung.

Pada tahap persiapan kami mempersiapkan media yang akan digunakan serta
menyediakan instrumen yang digunakan dalam kegiatan berupa angket yang disusun
berdasarkan indikator motivasi belajar. Kemudian tahap pelaksanaan diawali dengan
koordinasi dan perizinan kepada pihak sekolah. Kegiatan kemudian dilaksanakan di kelas
dengan pendampingan guru mata pelajaran matematika. Tim melakukan perkenalan singkat,
menyampaikan tujuan kegiatan, serta mengimplementasikan media pembelajaran berbasis
game sesuai dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang telah disusun. Peserta
didik mengikuti pembelajaran secara interaktif dengan bimbingan fasilitator. Dan pada Tahap
evaluasi dilakukan dengan membagikan angket motivasi belajar kepada peserta didik setelah
kegiatan pembelajaran berlangsung. Angket disebarkan dalam bentuk dokumen digital yang
dapat diakses oleh peserta didik. Data yang diperoleh kemudian dianalisis untuk mengetahui
tingkat motivasi belajar peserta didik setelah pemanfaatan multimedia pembelajaran berbasis
game. Berikut diagram alur dari kegiatan pengabdian ini.

Tahap Persiapan ——> Tahap Pelaksanaan ——  Tahap Evaluasi

Gambar 1. Diagram Alur

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi.
Observasi digunakan untuk mengamati proses pembelajaran dan respons peserta didik,
wawancara untuk menggali persepsi dan pengalaman subjek, serta dokumentasi sebagai data
pendukung. Analisis data dilakukan secara interaktif melalui tahapan reduksi data, penyajian
data, dan penarikan kesimpulan. Keabsahan data dijaga melalui triangulasi teknik dan sumber.

Indikator keberhasilan kegiatan PKM ini ditetapkan apabila sekurang-kurangnya 75%
peserta didik menunjukkan kecenderungan respons positif pada minimal tiga indikator motivasi
belajar, yaitu ketekunan dalam belajar, minat dan ketertarikan terhadap pembelajaran, serta
kebutuhan berprestasi. Respons positif ditentukan melalui proses kategorisasi jawaban angket
terbuka yang mengindikasikan adanya peningkatan antusiasme, kesadaran akan pentingnya
matematika, serta dorongan untuk memahami materi secara mandiri.

Desain evaluasi dilakukan melalui analisis tematik terhadap jawaban angket terbuka.
Setiap respons peserta didik diklasifikasikan ke dalam enam indikator motivasi belajar,
kemudian dihitung frekuensi kemunculan respons positif dan negatif pada masing-masing
indikator. Hasil klasifikasi tersebut digunakan untuk melihat kecenderungan tingkat motivasi
peserta didik setelah pelaksanaan kegiatan PKM.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Kegiatan ini melalui tiga tahapan utama, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, dan
evaluasi. Pada tahap persiapan, tim telah mengembangkan media pembelajaran berbasis game
menggunakan Scratch yang memuat materi persamaan kuadrat, latihan soal interaktif, serta
umpan balik otomatis. Selain itu, angket motivasi belajar juga telah disusun berdasarkan
indikator motivasi belajar untuk mengukur respons peserta didik setelah kegiatan berlangsung.

Kemudian, pada tahap pelaksanaan, kegiatan dilaksanakan pada tanggal 5 Desember
2025 dengan melibatkan 19 peserta didik kelas X SMA. Pada awal pembelajaran, peserta didik
menunjukkan antusiasme dan rasa ingin tahu terhadap media yang digunakan. Selama proses
pembelajaran berlangsung, sebagian besar peserta didik terlihat aktif berdiskusi serta berupaya
menyelesaikan tantangan yang terdapat dalam game pembelajaran yang disediakan. Berikut
dokumentasi pada tahap pelaksaan.

Gambar 2. Dokumentasi pada Tahap Pelaksaan

Pada tahap evaluasi, peserta didik diinstruksikan untuk mengisi angket motivasi belajar
yang terdiri atas pertanyaan terbuka. Data angket yang terkumpul kemudian dianalisis dan
dijadikan dasar penyusunan artikel. Selain itu, peneliti melakukan bimbingan dengan dosen
pembimbing sebanyak dua kali. Bimbingan pertama dilakukan untuk mempersiapkan
pelaksanaan kegiatan pengabdian, sedangkan bimbingan kedua difokuskan pada pembahasan
hasil kegiatan dan penyusunan laporan. Berikut adalah dokumentasi kegiatan pengisian angket
dan bimbingan.

Gambar 3. Dokumentasi Kegiatan Pengisian Angket dan Bimbingan
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Sebagai bagian dari desain evaluasi kegiatan PKM, dilakukan pengukuran awal (pre-
test) dan pengukuran akhir (post-test) terhadap pemahaman konsep persamaan kuadrat.
Perbandingan hasil kedua pengukuran tersebut digunakan untuk melihat kontribusi
pembelajaran berbasis multimedia terhadap peningkatan capaian belajar peserta didik.
Rangkuman hasil pengukuran disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Pengukuran
Aspek Evaluasi Rata-rata Skor

Pre-test 384
Post-test 82,1
Peningkatan 437

Tabel 1 di atas berisikan hasil tes yang memperkuat evaluasi dampak kegiatan PKM.
Tes tersebut dilakukan untuk mengukur pemahaman konsep sebelum dan sesudah pelaksanaan
pembelajaran berbasis multimedia. Hasil pre-test menunjukkan rata-rata skor sebesar 38,4 yang
berada pada kategori rendah. Setelah implementasi multimedia berbasis game, rata-rata skor
post-test meningkat menjadi 82,1. Dengan demikian, terjadi peningkatan sebesar 43,7 poin.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa pemanfaatan multimedia berbasis Scratch tidak hanya
berdampak pada aspek motivasi belajar, tetapi juga berkontribusi terhadap peningkatan
pemahaman konsep persamaan kuadrat peserta didik.

Pembahasan

Berdasarkan hasil angket terbuka yang diberikan kepada siswa, diperoleh gambaran
mengenai motivasi belajar matematika yang ditinjau dari enam indikator, yaitu ketekunan
dalam belajar, minat dan ketertarikan terhadap pembelajaran, kebutuhan untuk berprestasi,
keyakinan diri (self-efficacy), kemandirian dan tanggung jawab belajar, serta reaksi terhadap
kesulitan.

Pada indikator ketekunan dalam belajar, siswa menunjukkan sikap yang positif. Siswa
menyatakan tetap akan belajar meskipun materi matematika terasa sulit karena menyadari
bahwa matematika memiliki manfaat dalam kehidupan. Selain itu, siswa juga menyatakan akan
mempelajari kembali materi yang belum dipahami hingga benar-benar mengerti. Pernyataan ini
menunjukkan adanya kesadaran intrinsik terhadap pentingnya usaha dan ketekunan dalam
belajar. Sikap tersebut sejalan dengan teori motivasi belajar menurut Sardiman yang
menekankan bahwa ketekunan merupakan salah satu ciri individu yang memiliki motivasi
belajar tinggi.

Pada indikator minat dan ketertarikan terhadap pembelajaran, siswa menunjukkan
respons yang sangat positif. Siswa merasa senang mengikuti pembelajaran matematika karena
menggunakan metode berbasis game. Bahkan siswa menyatakan bahwa waktu terasa berjalan
cepat karena metode pembelajaran yang seru dan menantang. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan metode pembelajaran yang interaktif mampu meningkatkan keterlibatan emosional
siswa dalam belajar. Temuan ini mendukung pendapat Uno bahwa lingkungan belajar yang
menyenangkan dapat memperkuat motivasi intrinsik siswa.

Selanjutnya, pada indikator kebutuhan untuk berprestasi, siswa menunjukkan adanya
dorongan untuk mencapai hasil yang baik. Siswa menyatakan akan berusaha memperbaiki nilai
yang kurang memuaskan karena merasa puas ketika memperoleh nilai baik dari hasil kerja keras
sendiri. Selain itu, siswa juga menyadari bahwa hasil belajar matematika penting bagi masa
depan, terutama untuk melanjutkan pendidikan ke perguruan tinggi. Hal ini menunjukkan
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adanya orientasi tujuan jangka panjang serta kebutuhan berprestasi yang cukup kuat, yang
merupakan bagian dari motivasi internal.

Pada indikator keyakinan diri (self-efficacy), siswa menunjukkan keyakinan bahwa ia
mampu memahami materi matematika apabila belajar dengan tekun dan fokus. Hal ini
mencerminkan adanya self-efficacy yang cukup baik. Namun demikian, siswa juga mengakui
bahwa terkadang tidak dapat mengikuti pembelajaran dengan baik karena kurang fokus.
Pernyataan ini menunjukkan bahwa meskipun siswa memiliki keyakinan terhadap
kemampuannya, regulasi diri dalam menjaga konsentrasi masih menjadi tantangan. Dalam
konteks Self-Regulated Learning, kondisi ini menunjukkan bahwa aspek kontrol diri masih
perlu diperkuat.

Pada indikator kemandirian dan tanggung jawab belajar, siswa mengungkapkan bahwa
pada awalnya belajar dilakukan karena adanya dorongan dari guru dan orang tua, namun seiring
waktu tumbuh kesadaran untuk belajar secara mandiri. Hal ini menunjukkan adanya
perkembangan dari motivasi eksternal menuju motivasi internal. Akan tetapi, siswa juga
mengakui bahwa persiapan sebelum ujian belum konsisten karena terkadang dipengaruhi oleh
rasa malas. Kondisi ini mengindikasikan bahwa kemandirian belajar sudah mulai berkembang,
tetapi belum sepenuhnya stabil.

Sementara itu, pada indikator reaksi terhadap kesulitan, siswa menunjukkan respons
yang kurang positif. Siswa mengaku merasa takut ketika menghadapi soal matematika yang
menantang dan mudah putus asa saat menghadapi soal yang sulit. Hal ini menunjukkan bahwa
daya tahan atau ketahanan akademik siswa masih perlu ditingkatkan. Dalam pembelajaran
matematika, kemampuan menghadapi tantangan merupakan aspek penting dalam membangun
karakter belajar yang tangguh. Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang tidak
hanya meningkatkan minat, tetapi juga memperkuat keberanian dan ketahanan siswa dalam
menghadapi kesulitan.

Secara keseluruhan, motivasi belajar siswa tergolong cukup baik, terutama pada aspek
ketekunan, minat, dan kebutuhan berprestasi. Namun demikian, aspek regulasi diri dan
ketahanan dalam menghadapi kesulitan masih memerlukan perhatian lebih lanjut. Dengan
demikian, pembelajaran yang inovatif dan suportif sangat diperlukan untuk mengoptimalkan
seluruh aspek motivasi belajar siswa secara menyeluruh.

Penggunaan multimedia pada pembelajaran matematika terbukti memberikan dampak
positif terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik. Hal ini sejalan dengan penelitian lain
yang mengatakan bahwa siswa yang menggunakan multimedia tersebut mencapai motivasi dan
hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan mereka yang belajar dengan metode konvensional
(Sihotang, 2021; Aisah & Hasanudin, 2023; Amelia et al., 2024; Anviani & Pujiriyanto, 2022;
Aryani et al., 2023; Damayani & Yahfizham, 2024; Susilo, 2024; Mulyati & Evendi, 2020;
Suhaifi et al., 2021). Media yang digunakan haruslah relevan dengan materi, sesuai dengan
tingkatan kemampuan peserta didik, serta mampu memfasilitasi berbagai gaya belajar baik
visual, auditori, maupun kinestik. Pemanfaatan media digital yang tepat, proses pembelajaran
tidak hanya menjadi lebih menarik dan menyenangkan, tetapi juga lebih unklusif dan adaptif
terhadap kebutuhan individu. Media digital membuka peluang besar bagi guru agar dapat
menjadi pendidik yang relevan, responsif, dan kreatif di era teknologi sekarang. Salah satunya
adalah penggunaan game edukasi pada pembelajaran matematika. Game edukasi atau platfom
digital yang digunakan untuk merancang, menyampaikan, dan mengevaluasi materi
pembelajaran secara menyenangkan. Dalam kontkes pembelajaran modern, tools atau alat ini
tidak hanya menjadi pelengka, tetapi juga bagian penting dari proses belajar-mengajar. Alat
pada game pembelajaran ini memungkinkan guru dan peserta didik berinteraksi dalam ruang
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digital yang dinamis dan fleksibel. Dengan dukungan tools yang tepat, pembelajaran akan dapat
berlangsung lebih menarik, efektif, dan sesuai dengan pembelajaran abad - 21.

PENUTUP

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) tentang pembelajaran menggunakan
multimedia dengan game scratch bagi siswa SMA SPM Ulya Darul Mukhlisin yang telah
memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan pemahaman, keaktifan, dan motivasi
peserta didik dalam pembelajaran matematika. Dari kegiatan ini membuktikan bahwa
penggunaan media yang tepat dalam pembelajaran dapat membuat pembelajaran lebih
menyenangkan dan mudah untuk dipahami oleh peserta didik. Diharapkan dari kegiatan ini
dapat dilakukan kerjasama lanjutan sehingga multimedia yang ada di Universitas dapat
dimanfaatkan dengan baik.
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