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 Abstract: Mathematics learning is often perceived as 

difficult and monotonous by elementary school students, 

especially when dealing with abstract concepts such as 

integers. This community service activity aims to provide 

a more enjoyable and meaningful learning experience 

through an educational game themed Seblak Prasmanan 

Matematika for fifth-grade students of SD Negeri 170924. 

The method employed is participatory, in which students 

are directly involved in the learning process through 

interactive activities such as the “Pak Polisi” game, the 

introduction of integer concepts, and the main game that 

connects arithmetic operations with the activity of 

selecting seblak ingredients representing positive and 

negative values. The results of the activity indicate an 

increase in students’ enthusiasm and participation during 

the learning process, as well as an improvement in their 

understanding of addition and subtraction of integers. 

Through this game-based approach, mathematics is no 

longer viewed as a rigid subject, but as a learning activity 

closely related to everyday life. This activity also shows 

that game-based learning can increase students' 

motivation and creativity in understanding mathematical 

concepts. 

Keywords: Arithmetic Operations 

Concepts; Bul integers; Educational 

Games; Mathematics Learning; 

Student Participation. 

 

Abstrak 

 Pembelajaran matematika kerap dianggap sulit dan membosankan oleh siswa sekolah dasar, terutama 

ketika berhadapan dengan konsep abstrak seperti bilangan bulat. Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan 

untuk menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna melalui permainan edukatif 

bertema Seblak Prasmanan Matematika bagi siswa kelas V SD Negeri 170924. Metode yang digunakan bersifat 

partisipatif, di mana siswa terlibat langsung dalam proses belajar melalui kegiatan interaktif seperti permainan 

“Pak Polisi”, pengenalan konsep bilangan bulat, serta permainan utama yang mengaitkan operasi hitung dengan 

aktivitas memilih bahan seblak bernilai positif dan negatif. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan antusiasme 

dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran, serta peningkatan pemahaman mereka terhadap konsep 

penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat. Melalui permainan ini, matematika tidak lagi dipandang sebagai 

mata pelajaran yang kaku, tetapi sebagai kegiatan yang bisa dekat dengan kehidupan sehari-hari. Kegiatan ini 

juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi dan kreativitas siswa 

dalam memahami konsep-konsep matematika. 

 

Kata kunci: Bilangan Bulat; Pembelajaran Matematika; Permainan Edukatif; Partisipasi Siswa; Konsep 

Operasi Hitung. 
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1. PENDAHULUAN  

Minat mahasiswa dalam pembelajaran matematika secara umum mengalami penurunan 

yang signifikan. Hal ini disebabkan oleh persepsi siswa bahwa matematika merupakan mata 

pelajaran yang sulit dan membosankan. Penelitian menunjukkan bahwa siswa sering merasa 

frustrasi dengan konsep-konsep matematika yang kompleks dan tidak dapat langsung 

dihubungkan dengan kehidupan sehari-hari mereka Utami (2025). Kurangnya motivasi dan 

pemahaman yang mendalam mengakibatkan rendahnya minat siswa dalam belajar matematika 

Sulistyawati (2020). Sebagai konsekuensinya, performa akademis siswa dalam mata pelajaran 

ini pun jauh di bawah standar, membatasi kemampuan mereka untuk mempelajari topik yang 

lebih lanjut Pongoliu (2025). 

Pendekatan tradisional yang digunakan dalam pembelajaran matematika seringkali tidak 

terikat dengan konteks kehidupan nyata mahasiswa. Pembelajaran yang tidak kontekstual 

menyebabkan siswa sulit untuk memahami aplikasi praktis dari teori yang mereka pelajari 

Melasevix et al. (2021). Menghadapi tantangan ini, pendekatan kontekstual menjadi semakin 

penting. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pembelajaran yang dirancang untuk 

terintegrasi dengan konteks budaya dan kehidupan siswa berpotensi besar dalam meningkatkan 

minat belajar dan pemahaman mereka Sulistyawati (2020). Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi 

dalam teknik mengajar guna menarik minat siswa dan membantu mereka memahami konsep 

matematis secara lebih baik. 

Salah satu inovasi yang diajukan adalah permainan interaktif berbasis kuliner lokal, yaitu 

“Seblak Prasmanan.” Permainan ini tidak hanya menyajikan kesenangan dalam berkompetisi, 

tetapi juga memperkenalkan konsep bilangan bulat melalui aktivitas memilih “topping seblak” 

yang terdiri dari nilai positif dan negatif. Konsep ini memberikan siswa pengalaman belajar 

yang lebih konkret, yang membuat mereka lebih mungkin untuk memahami operasi bilangan 

bulat Devi & Wiarta (2024). Metode ini memiliki potensi untuk mendukung pembelajaran yang 

lebih interaktif dan menyenangkan, sekaligus relevan dengan budaya lokal, yang diyakini dapat 

meningkatkan motivasi siswa Sulistyawati (2020). 

Keberadaan permainan “Seblak Prasmanan” juga memungkinkan pengintegrasian 

elemen budaya dalam proses belajar. Etnomatematika sebagai pendekatan dalam pendidikan 

matematika berfokus pada peran budaya dalam konteks pengajaran Edi (2021). Menggunakan 

kuliner lokal sebagai media pembelajaran dapat membuat siswa lebih terlibat dan bersenang-

senang dalam proses belajar, yang pada gilirannya dapat membantu mereka menyerap 

pengetahuan matematika yang diajarkan Pongoliu (2025). Akan tetapi, perlu diperhatikan 
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bahwa pendekatan ini harus dirancang dengan baik agar dapat mengoptimalkan hasil belajar 

dan memenuhi tujuan kurikulum pendidikan yang berlaku. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi efektivitas menggunakan 

permainan “Seblak Prasmanan” dalam meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap 

matematika. Dengan memanfaatkan metodologi yang menyatukan elemen pembelajaran 

kontekstual, penelitian ini bertujuan untuk menggali perubahan dalam pemahaman siswa 

setelah berpartisipasi dalam permainan ini Sulistyawati (2020). Diharapkan bahwa penerapan 

metode inovatif ini akan membawa dampak positif terhadap sikap siswa terhadap matematika 

dan mendorong mereka untuk lebih tertarik dan aktif dalam belajar. 

Melalui pengabdian masyarakat yang terfokus pada penyediaan metode belajar yang 

inovatif dan menyenangkan, diharapkan dapat mengatasi tantangan yang dihadapi siswa dalam 

belajar matematika. Pembelajaran yang kontekstual, interaktif, dan terintegrasi dengan budaya 

lokal tidak hanya akan meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga membekali mereka dengan 

keterampilan matematis yang diperlukan untuk masa depan. Dengan demikian, penelitian ini 

menarik untuk dilakukan dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan matematika di 

Indonesia. 

 

2. METODE PENELITIAN  

Tabel 1. Desain Penelitian. 

Aspek Keterangan 

Jenis Penelitian Penelitian deskriptif kualitatif (action research) 

Lokasi Penelitian SD Negeri 170924 

Subjek Penelitian Siswa kelas V SD Negeri 170924 

Fokus Penelitian Penerapan permainan edukatif “Seblak Prasmanan” dalam 

pembelajaran bilangan bulat 

Teknik Pengumpulan 

Data 

Observasi, wawancara, dokumentasi 

Teknik Analisis Data Reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan 

Validitas Data Triangulasi sumber dan observasi berulang 

Tahapan Penelitian Perencanaan → Pelaksanaan tindakan → Observasi → Refleksi 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan metode penelitian 

tindakan (action research) yang dilakukan selama kegiatan pengabdian masyarakat di SD 

Negeri 170924. Tujuan utama penelitian ini adalah mendeskripsikan proses dan dampak 

pembelajaran matematika interaktif melalui permainan edukatif “Seblak Prasmanan” pada 

siswa kelas V dalam memahami konsep bilangan bulat. Kegiatan dilakukan dalam beberapa 

tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Data dikumpulkan 



 
 
 

Pembelajaran Matematika Interaktif Melalui Permainan Edukatif Seblak Prasmanan Bagi Siswa Kelas V 
SD Negeri 170924 

16        ARDHI - VOLUME 4, NOMOR. 1, FEBRUARI 2026 

 

melalui observasi langsung, wawancara dengan guru dan siswa, serta dokumentasi aktivitas 

belajar. Analisis data dilakukan secara kualitatif dengan langkah reduksi data, penyajian data, 

dan penarikan kesimpulan. Validitas hasil diperkuat melalui triangulasi sumber dan observasi 

berulang untuk memastikan keakuratan temuan terhadap peningkatan pemahaman konsep 

bilangan bulat dan antusiasme siswa selama proses pembelajaran. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Deskripsi Pelaksanaan Kegiatan   

Kegiatan dimulai dengan perkenalan fasilitator, yang merupakan anggota Asosiasi 

Mahasiswa (PEMA), kepada siswa kelas lima SD Negeri 170924. Interaksi awal ini bertujuan 

untuk membangun hubungan baik antara fasilitator dan siswa, serta menciptakan lingkungan 

belajar yang ramah. Fasilitator memperkenalkan diri dan secara singkat menjelaskan tujuan 

sesi, menekankan pentingnya matematika dalam kehidupan sehari-hari dan kesenangan yang 

dapat diperoleh dari belajar melalui metode interaktif (Kurniasih dkk., 2020). 

Untuk mencairkan suasana dan membuat peserta merasa nyaman, permainan pemecah es 

berjudul “Pak Polisi” dilakukan. Aktivitas ini bertujuan untuk meringankan suasana dan 

memfasilitasi perkenalan di antara siswa. Partisipasi dalam permainan ini memungkinkan 

siswa untuk terlibat dalam latihan yang menyenangkan yang mengharuskan mereka bergerak 

sambil belajar nama satu sama lain. Sesi interaktif semacam ini sangat penting untuk 

membangun rasa kebersamaan dan menghilangkan hambatan sosial di dalam kelas, sehingga 

meningkatkan keterlibatan siswa (Saleh dkk., 2017). 

Setelah sesi pemecah kebekuan, siswa diperkenalkan dengan konsep matematika 

bilangan bulat secara sederhana. Para fasilitator menggunakan trik sederhana untuk 

menjelaskan strategi operasional, memastikan penjelasan tersebut mudah dipahami oleh siswa 

usia sekolah dasar. Pendekatan ini sejalan dengan praktik pedagogis efektif yang menekankan 

kejelasan dan keterjangkauan dalam pengajaran (Hung et al., 2014). Penggunaan contoh yang 

relevan membantu menghilangkan kesan abstrak dari konsep-konsep tersebut, memungkinkan 

siswa memahami dasar-dasar penjumlahan dan pengurangan melibatkan bilangan bulat positif 

dan negatif. 

Setelah memperkenalkan konsep dasar, fasilitator memperkenalkan aturan permainan 

“Seblak Prasmanan Matematika.” Permainan ini melibatkan pemilihan bahan untuk hidangan 

seblak, yang memiliki nilai positif dan negatif yang telah ditentukan. Pendekatan inovatif ini 

bertujuan untuk mengkontekstualisasikan operasi matematika dalam kerangka kuliner yang 

familiar, secara efektif menjembatani kesenjangan antara matematika abstrak dan pengalaman 
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sehari-hari (Tokac et al., 2019). Pengaturan permainan mendorong siswa untuk menghitung 

nilai total topping yang dipilih, memperkuat pembelajaran melalui penerapan praktis (Yumiati 

dkk., 2023). 

Suasana selama permainan dipenuhi kegembiraan, ditandai dengan interaksi antusias di 

antara peserta dan antara siswa dengan fasilitator. Keterlibatan aktif terlihat saat siswa dengan 

antusias merencanakan topping mana yang akan dipilih, menghasilkan diskusi yang hidup dan 

pemecahan masalah kolaboratif. Lingkungan belajar aktif ini tidak hanya meningkatkan 

motivasi siswa tetapi juga memungkinkan pembelajaran antar teman, memperkuat aspek sosial 

dalam pendidikan matematika sebagaimana diusulkan oleh Vygotsky (Sarifah dkk., 2023). 

Saat aktivitas mendekati akhir, sesi ditutup dengan lagu tradisional “Rasa Sayange”, yang 

berfungsi sebagai pemecah kebekuan tambahan, memungkinkan akhir yang meriah untuk sesi 

tersebut. Setelah lagu, foto bersama diambil dengan siswa dan guru mereka untuk 

mengabadikan momen kebahagiaan dan kebersamaan yang terjalin sepanjang acara. Aktivitas 

penutup semacam ini penting untuk mengkonsolidasikan pengalaman sepanjang hari dan 

memperkuat semangat kebersamaan di dalam kelas (Sarifah dkk., 2022). 

Keterlibatan guru dan fasilitator sepanjang sesi patut diapresiasi, mencerminkan upaya 

kolaboratif dalam mendorong partisipasi aktif siswa. Keberadaan guru tidak hanya 

memberikan dukungan berkelanjutan bagi siswa tetapi juga berfungsi sebagai platform 

pengembangan profesional saat mereka menyaksikan strategi pengajaran baru yang diterapkan 

(Tiwow dkk., 2023). Selain itu, keterlibatan positif yang diamati sepanjang sesi menyoroti 

implementasi yang sukses dari aktivitas tersebut, menunjukkan bahwa kombinasi pembelajaran 

interaktif dan unsur budaya lokal dapat secara efektif memperkaya pengalaman pendidikan. 

Secara ringkas, pelaksanaan kegiatan di SD Negeri 170924 memfasilitasi pengenalan konsep 

matematika sambil mempromosikan lingkungan pembelajaran partisipatif dan interaktif. 

Interaksi yang terencana antara permainan, konten yang relevan secara budaya, dan pedagogi 

interaktif memberikan pengalaman pendidikan holistik yang melibatkan siswa, meningkatkan 

pemahaman mereka tentang matematika, dan menumbuhkan sikap positif terhadap mata 

pelajaran tersebut. 

Hasil Kegiatan Pembelajaran 

Hasil dari permainan pendidikan tercermin secara signifikan dalam perilaku dan 

keterlibatan siswa setelah kegiatan. Pengamatan menunjukkan peningkatan yang nyata dalam 

partisipasi siswa. Siswa yang sebelumnya ragu untuk bertanya kini secara aktif mengajukan 

pertanyaan, menunjukkan kepercayaan diri baru dalam kemampuan matematika mereka. 
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Perubahan ini menyoroti peningkatan signifikan dalam kemauan mereka untuk terlibat dengan 

materi yang menantang, menunjukkan dampak positif. 

Mahasiswa menunjukkan peningkatan kemauan untuk menjawab pertanyaan yang 

diajukan oleh teman sekelas dan fasilitator, menunjukkan tingkat kenyamanan yang lebih tinggi 

dalam membahas proses berpikir dan solusi mereka. Menghubungkan konsep abstrak bilangan 

bulat dengan aktivitas konkret memilih topping seblak membuat pengalaman belajar menjadi 

lebih mudah dipahami, karena mahasiswa dapat memvisualisasikan dan memahami operasi 

yang terlibat (Cipta dkk., 2023). Integrasi budaya kuliner tradisional ke dalam pelajaran 

berperan penting dalam menjelaskan konsep-konsep yang sebelumnya sulit dipahami. 

Selain itu, siswa mampu menjelaskan prosedur penambahan dan pengurangan bilangan 

bulat menggunakan konteks permainan “Seblak Prasmanan”. Banyak siswa berhasil 

menjelaskan proses berpikir mereka selama permainan, menjelaskan bagaimana mereka 

mencapai nilai total berdasarkan topping positif dan negatif yang dipilih. Tingkat pemahaman 

ini menandakan metode pengajaran yang sukses yang menghubungkan pengetahuan teoretis 

dengan penerapan praktis, memperkuat pemahaman mereka tentang konsep matematika 

(Zhang & Hu, 2024). 

Umpan balik dari guru kelas mengonfirmasi efektivitas metode yang digunakan. Guru 

mencatat bahwa pendekatan inovatif membantu siswa memahami konsep abstrak secara lebih 

konkret, sehingga tercapai integrasi yang sukses antara pembelajaran di kelas dan pengalaman 

nyata. Guru sering menghadapi tantangan dalam menyampaikan subjek kompleks seperti 

matematika, terutama ketika metode tradisional tidak resonan dengan audiens yang lebih muda 

(Pawartani et al., 2024). 

Lingkungan belajar yang kondusif yang dibentuk melalui aktivitas kelompok kolaboratif 

memungkinkan siswa untuk meningkatkan keterampilan interpersonal mereka. Interaksi positif 

antar siswa dan keterlibatan dengan teman sebaya memfasilitasi pengembangan keterampilan 

kerja tim, komunikasi, dan pemikiran kritis. Guru mencatat perubahan yang signifikan dalam 

dinamika sosial, di mana siswa yang biasanya pasif selama pelajaran kini berpartisipasi dengan 

antusias dalam upaya pemecahan masalah kolaboratif (Harikrishnan et al., 2021). 

Suasana menyenangkan yang diciptakan oleh permainan mengurangi kecemasan yang 

sering dikaitkan dengan matematika dan meningkatkan rasa percaya diri siswa. Latihan 

berkelanjutan melalui format yang menyenangkan seperti permainan dapat meningkatkan 

sikap siswa terhadap pembelajaran matematika dan berpotensi mengurangi insiden kecemasan 

terkait matematika di kelas (Freeman dkk., 2014). 
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Catatan observasi yang direkam selama sesi menyoroti lingkungan di mana tawa dan 

dorongan menggantikan keheningan, bukti transformasi positif dalam dinamika kelas. 

Kombinasi aktivitas menyenangkan dengan tujuan pembelajaran terbukti efektif dalam 

mengubah persepsi siswa tentang matematika dari rasa takut menjadi kegembiraan dan rasa 

ingin tahu (Tiarawati & Sukartono, 2024). 

Implementasi permainan edukatif interaktif menghasilkan peningkatan yang signifikan 

dan terlihat dalam keterlibatan, pemahaman, dan antusiasme siswa terhadap matematika. Data 

yang dikumpulkan dari pengamatan dan umpan balik guru menunjukkan efektivitas strategi 

pengajaran inovatif dan berbasis konteks dalam menumbuhkan cinta belajar, terutama dalam 

matematika. 

Analisis dan Pembahasan 

Pengamatan dari aktivitas ini sejalan dengan teori konstruktivisme pembelajaran, 

khususnya yang dikemukakan oleh Piaget dan Vygotsky. Teori-teori ini menekankan bahwa 

pembelajar membangun pengetahuan secara aktif melalui pengalaman dan interaksi sosial 

(Marone, 2016). Permainan “Seblak Prasmanan Matematika” merupakan contoh pendekatan 

konstruktivisme dengan memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan konsep 

matematika dalam konteks yang bermakna, bukan sekadar penerima pasif informasi. 

Permainan ini secara efektif mengintegrasikan prinsip-prinsip dari Contextual Teaching 

and Learning (CTL) dengan menghubungkan konsep akademik ke situasi nyata yang familiar 

bagi siswa. Hubungan antara operasi bilangan bulat dan praktik kuliner lokal dalam membuat 

seblak memastikan bahwa pembelajaran relevan dan mendalam dalam pengalaman budaya 

siswa, meningkatkan kemungkinan retensi (Kirschner et al., 2008). Situasi ini menggambarkan 

bagaimana menempatkan pembelajaran dalam konteks dunia nyata dapat merangsang motivasi 

intrinsik siswa untuk belajar. 

Selain itu, keterlibatan aktif yang ditumbuhkan selama permainan secara langsung 

mendukung gagasan Vygotsky mengenai pentingnya interaksi sosial dalam pembelajaran. 

Ketika siswa berkolaborasi selama permainan, mereka tidak hanya belajar operasi matematika 

tetapi juga terlibat dalam dialog, bernegosiasi ide, dan memberikan dukungan satu sama lain, 

aspek dasar dari teori Vygotsky tentang pembelajaran kolaboratif (Tangkur et al., 2022). 

Dinamika sosial ini terbukti vital dalam mengembangkan budaya kelas yang mendukung 

eksplorasi dan penemuan. 

Bukti empiris yang dikumpulkan dari pengalaman ini menunjukkan bahwa memasukkan 

permainan ke dalam kurikulum dapat mengurangi kecemasan yang biasanya dialami siswa 

terhadap mata pelajaran abstrak seperti matematika. Penelitian menunjukkan bahwa 
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lingkungan pembelajaran berbasis permainan secara signifikan mengurangi kecemasan siswa 

dan meningkatkan tingkat kepercayaan diri mereka dalam memahami dan berinteraksi dengan 

konsep-konsep matematika (Saldivar, 2025). Umpan balik ini membenarkan penggunaan 

permainan sebagai alat untuk meningkatkan tidak hanya pemahaman matematika tetapi juga 

sikap positif terhadap pembelajaran. 

Selain itu, mengintegrasikan unsur-unsur lokal ke dalam pengajaran matematika dapat 

menumbuhkan rasa memiliki di kalangan siswa, memperkuat koneksi emosional mereka 

terhadap materi pelajaran. Lingkungan semacam ini mendorong siswa untuk menjelajahi 

pembelajaran melalui lensa budaya, yang mengarah pada pemahaman dan apresiasi yang lebih 

dalam terhadap pendidikan dan warisan budaya mereka (Yeh et al., 2019). Relevansi konten 

berkontribusi pada minat yang berkelanjutan dan meningkatkan tingkat keterlibatan, yang 

krusial untuk hasil pembelajaran yang efektif. 

Dari sudut pandang pendidikan, umpan balik dari pendidik dan peserta menunjukkan 

bahwa model pembelajaran berbasis permainan dapat diterapkan pada topik matematika 

lainnya. Penerapan sukses pendekatan ini dapat mendukung strategi pengajaran yang beragam 

di berbagai bidang dalam pendidikan matematika. Guru mengidentifikasi potensi untuk 

mengubah praktik pengajaran mereka dengan mengadopsi metode serupa pada topik abstrak 

lainnya dalam kurikulum (Shin et al., 2011). 

Hasil yang diamati dari aktivitas “Seblak Prasmanan Matematika” secara efektif 

menggambarkan perpaduan teori pembelajaran dan pedagogi dalam praktik. Penggunaan 

permainan memperkuat proses pembelajaran sambil mencerminkan prinsip-prinsip 

pembelajaran konstruktivis dan relevansi budaya dalam pendidikan. Praktik semacam ini 

menawarkan kerangka kerja praktis untuk meningkatkan keterlibatan siswa, mempromosikan 

pembelajaran yang efektif, dan menumbuhkan mindset matematika yang positif dalam 

pendidikan dasar (Khanal et al., 2021). 

 

4. KESIMPULAN 

 Kegiatan pembelajaran interaktif melalui permainan Seblak Prasmanan Matematika 

terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang ceria dan partisipatif di kelas. Siswa 

menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi, berani berpendapat, dan mampu memahami konsep 

bilangan bulat dengan lebih mudah karena dikaitkan langsung dengan pengalaman yang 

mereka kenal sehari-hari. Aktivitas yang dirancang secara sederhana namun kontekstual ini 

juga membantu siswa mengaitkan antara teori dan praktik, sehingga pembelajaran menjadi 

lebih bermakna. 
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Selain meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa, kegiatan ini turut memberikan 

inspirasi bagi guru untuk mengembangkan strategi pembelajaran kreatif berbasis permainan 

lokal. Pendekatan ini menunjukkan bahwa inovasi kecil yang berpijak pada konteks budaya 

sekitar dapat memberi dampak besar terhadap semangat belajar anak-anak. Oleh karena itu, 

permainan edukatif seperti Seblak Prasmanan Matematika layak dikembangkan lebih luas 

sebagai alternatif pembelajaran aktif dan menyenangkan di sekolah dasar. 
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