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Abstract

Problem solving skills in mathematics are still a challenge for students, especially with the limited use of
interactive learning media. This community service aims to improve students' problem solving skills
through the use of the hooda math website. This activity was carried out at SD Negeri 01 Jatiroyo using the
Participatory Action Research (PAR) approach which actively involves students in the learning process
through the stages of observation, understanding, planning, action, and evaluation. stages of observation,
planning, implementation, and evaluation. The method of implementing the community service involves
direct assistance to students in accessing and using hooda math. The evaluation results show that students
are more motivated, active, and have increased skills in solving math problems.

Keywords: hooda math; problem solving; mathematics; technology-based learning

Abstrak

Kemampuan penyelesaian masalah dalam matematika masih menjadi tantangan bagi siswa, terutama
dengan adanya keterbatasan penggunaan media pembelajaran interaktif. Pengabdian ini bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan penyelesaian masalah siswa melalui penggunaan webseite hooda math.
Kegiatan ini dilaksanakan di SD Negeri 01 Jatiroyo dengan menggunakan pendekatan Participatory Action
Research (PAR) yang melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran melalui tahap observasi,
pemahaman, perencanaan, tindakan, dan evaluasi. tahapan observasi, perencanaan, implementasi, dan
evaluasi. Metode pelaksanaan pengabdian melibatkan pendampingan langsung kepada siswa dalam
mengakses dan menggunakan hooda math. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa siswa lebih termotivasi,
aktif, dan mengalami peningkatan keterampilan dalam menyelesaikan soal matematika.

Kata Kunci: hooda math; pemecahan masalah; matematika; pembelajaran berbasis teknologi

1. PENDAHULUAN

Dalam dunia pendidikan, kemampuan untuk menyelesaikan masalah adalah
kemampuan yang sangat penting bagi siswa untuk menghadapi berbagai tantangan,
baik secara akademis maupun dalam kehidupan sehari-hari (Kurniawati et al., 2019).
Kemampuan ini mencakup aspek pemikiran kritis, logika dan kreativitas (Saputra,
2024). Ini akan membantu siswa menemukan solusi untuk masalah yang mereka
hadapi. Di era perubahan dan persaingan, pemecahan masalah sangat diperlukan
untuk berhasil di berbagai bidang (Sahraini & Aulia, 2024).

Salah satu bidang yang membutuhkan kemampuan untuk memecahkan masalah
adalah matematika (Siahaan & Surya, 2020). Matematika tidak hanya berfungsi
sebagai ilmu dasar yang digunakan di berbagai bidang lain, tetapi juga memiliki peran
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dalam membentuk pola pikir siswa agar lebih terstruktur dan sistematis (Fortuna et
al., 2021). Pemahaman yang menyeluruh tentang matematika memungkinkan siswa
untuk mengembangkan pemikiran analitik dan mengembangkan strategi untuk
menyelesaikan masalah secara efektif (Putri et al., 2024). Menurut polya Ada beberapa
langkah yang harus dilalui untuk mendukung kemampuan menyelesaikan masalah
siswa. Menurut Polya penyelesaian masalah dalam matematika melalui empat langkah
yaitu memahami masalah atau soal, membuat rencana untuk menyelesaikan masalah,
menerapkan rencana dan melakukan evaluasi kembali setiap langkah yang telah
dilakukan (Maulida et al., 2025). Namun, pada kenyataannya, banyak siswa merasa
sulit untuk memahami masalah matematika serta, menerapkannya dalam
penyelesaian soal-soal yang kompleks. Hal ini dapat disebabkan oleh metode
pembelajaran yang kurang menarik, kurangnya motivasi siswa serta kurangnya
dukungan dalam pelaksanaan pembelajaran (Aristiantika & Widiono, 2024).

Selain mengembangkan teknologi, berbagai metode pembelajaran inovatif telah
ddikembangkan untuk meningkatkan efektivitas dalam pembelajaran matematika
(Wahyuni, 2016). Salah satu pendekatan yang telah banyak digunakan adalah
gamifikasi dalam pembelajaran matematika, seperti yang terlihat di berbagai sumber
digital (Rahmadi et al., 2024). Berdasarkan hasil penelitian (Budi et al., 2021)
Penerapan model pembelajaran media game edukasi berbasis construct dapat dijadikan
alternatif untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan masalah dan hasil belajar
matematika siswa dengan menyesuaikan materi yang akan disampaikan.

Hooda math merupakan salah satu website berbasis permainan yang dirancang untuk
membantu siswa menyelesaikan masalah matematika dengan cara yang lebih
menyenangkan dan interaktif. Website ini menyediakan berbagai vitur permainan yang
mencakup berbagai konsep matematika, mulai dari operasi dasar hingga konsep
pembelajaran matematika yang lebih kompleks. Dengan menggabungkan aspek
gamifikasi, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih interaktif, mengurangi
kebosanan, serta meningkatkan motivasi mereka dalam menyelesaikan masalah dalam
pembelajaran matematika (Mursalin et al., 2024).

Pengabdian ini dilakukan untuk menyelesaikan permasalahan pada mitra.
Berdasarkan hasil observasi pada SD 01 Jatiroyo diketahui bahwa kesulitan siswa
dalam pembelajaran matematika yaitu kesulitan menyelesaikan masalah matematika
yang disebabkan karena tidak adanya penggunaan media pembelajaran game edukasi
dan hanya berpatokan pada contoh konkret di sekitar siswa yang membuat siswa
merasa bosan dan jenuh.

Tujuan utama pengabdian ini adalah untuk menganalisis efektivitas penggunaan
website hooda math pada siswa untuk meningkatkan kemampuan penyelesaian
masalah. Dengan adanya pendampingan yang tepat, siswa diharapkan lebih
termotivasi dalam belajar matematika, memiliki pemahaman yang lebih baik tentang
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konsep matematika, serta mampu mengatasi berbagai tantangan akademik yang
mereka hadapi.

Urgensi pengabdian ini terletak pada pentingnya penggunaan strategi pembelajaran
berbasis teknologi yang optimal dalam sistem pendidikan. Dengan meningkatkannya
adopsi teknologi selama pembelajaran, sangat penting untuk memahami bagaimana
menggunakan teknologi ini. Secara efektif dengan dukungan pendampingan yang tepat.
Hasil dari pengabdian ini memberikan rekomendasi bagi para pendidik dan orang tua
untuk menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran yang inovatif dan efektif
serta memperkaya literatur mengenai pendekatan gamifikasi dalam pendidikan
matematika.

2. METODE PELAKSANAAN

Pengabdian ini dilakukan di SD Negeri 01 Jatiroyo mulai pada hari Senin, 19 s.d. 29
Agustus 2024 mulai pukul 10.30 WIB sampai selesai dengan subjek siswa kelas VI yang
mengalami  kesulitan dalam menyelesaikan masalah matematika. Metode
pelaksaanaan dalam pengabdian ini menggunakan pendekatan Participatory Action
Research (PAR). Metode PAR digunakan dalam pengabdian ini karena pendekatan ini
memungkinkan keterlibatan aktif siswa sebagai subjek utama dalam proses
pembelajaran. PAR mengedepankan kolaborasi antara pendamping dan peserta dalam
merancang, melaksanakan, serta mengevaluasi kegiatan, sehingga prosesnya tidak
bersifat satu arah. Adapun alur pelaksanaan pengabdian sebagai berikut:

Tahap To Know (Mengetahui)

Pada tahap ini digunakan untuk mengetahui masalah apa yang dihadapi siswa dalam
pembelajaran dengan melakukan wawancara dan observasi. Observasi atau yang
disebut juga dengan pengamatan merupakan kegiatan memperhatikan objek dengan
menggunakan seluruh indra (Prawiyogi et al., 2021). observasi merupakan teknik
pengumpulan data yang melibatkan pengamatan langsung terhadap partisipan dan
situasi yang terlibat dalam fenomena penelitian (Ardiansyah et al., 2023).

Tahap To Understand (Memahami)

Pada tahap ini digunakan untuk memahami masalah yang dihadapi oleh siswa SD
Negeri 01 Jatiroyo khususnya pada kelas VI. Hasil observasi menunjukkan bahwa
siswa mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal matematika karena
kurangnya penggunaan media pembalajaran yang interaktif.

Tahap To Plann (Merencanakan)

Pada tahap ini digunakan untuk memberikan solusi terkait permasalahan yang terjadi
di SD Negeri 01 Jatiroyo dengan menerapkan website hooda math untuk meningkatkan
kemampuan penyelesaian masalah. Membuat rencana penyelesaian dengan memilih
strategi terbaik untuk menyelesaikan soal dalam permainan.
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Tahap To Art (Bertindak)

Pada tahap 1ini, melaksanakan pendampingan website hooda math untuk
meningkatkan kemampuan penyelesaian masalah. Melaksanakan rencana dengan
mengerjakan soal menggunakan strategi yang telah dipilih. Kegiatan ini dilakukan
secara langsung di SD Negeri 01 Jatiroyo dengan melibatkan siswa kelas VI sebagai
subjek. Pengabdian ini dilakukan melalui beberapa tahapan yaitu sebagai berikut.

Dalam sesi ini, pendamping
menjelaskan terkait hooda math dan
cara mengaksesnya

Pengenalan hooda math

l Pendamping memandu siswa untuk

mencoba memainkan game. Sesi ini

Demostrasi penggunaan bertujuan untuk membiasakan siswa

dan eksplorasi fitur — | menggunakan media secara mandiri,
permainan sambil tetap memperoleh

pendampingan jika mengalami kendala

l teknis maupun pemahaman konsep

Berupaya menyelesaikan tantangan

] o yang diberikan dalam permainan.
Berlatih secara mandiri | Latihan mandiri ini tidak hanya

menggunakan hooda math mendorong siswa untuk berpikir kritis,
tetapi juga melatih kecepatan,
ketelitian, dan strategi penyelesaian
l masalah secara individual.

Siswa dibagi ke dalam kelompok kecil
dan diminta untuk mendiskusikan
strategi atau kesulitan yang mereka
temui saat bermain dan menyelesaikan
soal di Hooda Math

Diskusi dan pemecahan
masalah secara
berkelompok

Tahap To Change (Merubah)

Tahap merubah merupakan tahap refleksi dan evaluasi terhadap perubahan yang
terjadi setelah kegiatan pendampingan. Evaluasi/ penilaian pada dasarnya bertujuan
menentukan efektivitas dan efisiensi kegiatan pembelajaran dengan indikator utama
pada keberhasilan atau kegiatan pembelajar dalam mencapai tujuan- tujuan
pembelajaran yang di tetapkan (Suardipa & Primayana, 2023). Evaluasi dilakukan
untuk mengetahui tingkat efektivitas pendampingan dalam meningkatkan kemampuan
penyelesaian masalah serta kendala pada pelaksanaan kegiatan.
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Evaluasi dilakukan setelah seluruh rangkai pendampingan selesai adapun bentuk
intrumen yang digunakan yaitu berupa angket untuk mengukur efektifitas
pendampingan dan penggunaan hooda math serta pengamatan hasil belajar sebelum
dan sesudah pendampingan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Alur tahapan inti pelaksanaan pendampingan penggunaan website hooda math dalam
pembelajaran matematika di SD Negeri 01 Jatiroyo terdiri dari beberapa langkah
utama yang sistematis untuk memastikan efektivitas program dalam meningkatkan
kemampuan penyelesaian masalah siswa. Orientasi dan pengenalan website hooda
math. Pada tahap awal, Siswa diberikan pengenalan mengenai hooda math, termasuk
tuyjuan penggunaannya dalam pembelajaran matematika. Pendampingan menjelaskan
fitur-fitur utama dalam website, seperti permainan berbasis logika, latihan soal
interaktif, serta game yang tersedia. Selain itu, siswa diajarkan cara mengakses
website ini melalui hp atau laptop.

Gambar 1. Pengenalan website Héoda Math

Eksplorasi dan demonstrasi penggunaan. Setelah memahami dasar-dasar penggunaan
website, pendamping memberikan demonstrasi mengenai cara memilih permainan.
Pendamping juga menjelaskan bagaimana permainan dalam hooda math membantu
siswa memahami konsep matematika dengan lebih baik. Pada tahap ini, siswa diajak
untuk mencoba memainkan beberapa permainan dengan bimbingan langsung dari
pendamping guna memastikan mereka dapat mengoprasikan platfrom dengan baik.

Latihan dan penerapan mandiri. Siswa mulai mengerjakan permainan edukatif secara
mandiri dengan fokus pada soal-soal yang sesuai dengan tingkat pemahaman mereka.
Permainan yang dipilih bertujuan untuk meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah dengan pendekatan berbasis tantangan dan logika. Pendamping berperan
dalam mengamati, memberikan arahan, serta membantu siswa yang mengalami
kesulitan dalam menyesaikan soal yang terdapat dalam permainan.

Evaluasi dan refleksi pembelajaran. Adapun bentuk evaluasi yang dilakukan yaitu
dengan melakukan pengamatan sebelum dan setelah pendampingan.
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Gambar 2. Fitur permainan hooda math

Diskusi dan penyelesaian masalah secara berkelompok. Setelah sesi latihan individu
siswa dibentuk dalam 2 kelompok guna membahas strategi dalam menyelesaikan soal.
Pendamping mengarahkan diskusi agar siswa dapat memperdalam pemahaman

mereka terhadap konsep matematika yang dipelajari.

Gambar 3. Diskusi secara berkelompok

Tahap akhir pendampingan dilakukan melalui evaluasi dengan cara memberikan pre
test, post test dan angket pada siswa untuk mengukur efektivitas pendampingan.

Tabel 1. Hasil Pre Test dan Post Tes

N Mean Rank Sum of Ranks

Postest - Pretest Negative Ranks 02
Positive Ranks 10b
Ties Oc
Total 10

0.00 0.00
5.50 55.00

a. Postest < Pretest
b. Postest > Pretest
c. Postest = Pretest
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Test Statistics2

Postest - Pretest

Z -2.831P

Asymp. Sig. (2-
tailed)

.005

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Uji Wilcoxon digunakan untuk menguji perbedaan antara nilai pre-test dan post-test
siswa setelah pendampingan penggunaan Hooda Math. Hasil analisis menunjukkan
seluruh siswa mengalami peningkatan nilai, dengan nilai Z = -2.831 dan signifikansi
0.005 (< 0.05). Ini menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan, sehingga dapat
disimpulkan bahwa optimalisasi penggunaan Hooda Math efektif dalam meningkatkan

kemampuan penyelesaian masalah siswa.

Tabel 1 Hasil angket kepuasan siswa terhadap penggunaan Hooda Math

No Pertanyaan SS S

1 Saya merasa senang menggunakan 1 9
website Hooda Math untuk belajar (10%)  (90%)
matematika

2 Website Hooda Math membantu saya 1 9
menyesaikan masalah matematika (10%)  (90%)
dengan lebih mudah

3 Materi di Hooda Math disajikan dengan 2 8
cara yang menarik dan menyenangkan (20%)  (80%)

4 Hooda Math membuat pembelajaran 1 9
matematika menjadi lebih mudah (10%)  (90%)

5 Pendampingan guru membantu siswa 1 9
memahami cara menggunakan Hooda (10%)  (90%)
Math

6 Siswa merasa lebih senang belajar 1 9
matematika setelah menggunakan Hooda (10%) (90%)
Math

7 Siswa ingin terus menggunakan Hooda 0 8
Math dalam pembelajaran matematika (0%)  (80%)

8 Hooda Math membantu siswa 0 10
menyelesaikan soal-soal matematika lebih  (0%) (100%)
cepat

9 Siswa merasa mudah mengakses dan 1 9
menggunakan website Hooda Math (10%)  (90%)

10  Saya merasa lebih aktif berpartisipasi 1 9

dalam pembelajaran matematika ketika (10%)  (90%)
menggunakan Hooda Math

TS

0
(10%)

0
(10%)

0
(0%)

0
(10%)

0
(10%)

0
(10%)

2
(20%)

0
(0%)

0
(10%)

0
(10%)

STS

0
(0%)

0
(0%)

0
(0%)

0
(0%)

0
(0%)

0
(0%)

0
(0%)

0
(0%)

0
(0%)

0
(0%)

Total

10
(100%)

10
(100%)

10
(100%)

10
(100%)

10
(100%)

10
(100%)

10
(100%)

10
(100%)

10
(100%)

10
(100%)

Keterangan: SS = Sangat Setuju; S = Setuju; T'S = Tidak Setuju; TST = Sangat Tidak Setuju
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3.1 Kondisi sebelum pendampingan

Sebelum dilakukan pendampingan, hasil observasi di SD Negeri 01 dJatiroyo
menunjukkan bahwa siswa mengalami berbagai kendala dalam menyelesaikan soal-
soal matematika, terutama yang berkaitan dengan penyesaian masalah matematika.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan hasil observasi langsung, beberapa
kendala utama yang dihadapi siswa adalah kurangnya penggunaan media
pembelajaran interaktif, ketergantungan terhadap contoh konkret dalam lingkungan
sekitar, kurangnya motivasi siswa dalam belajar matematika, siswa cenderung hanya
menghafal rumus tanpa memahami bagaimana penerapannya dalam dunia nyata.

Penelitian oleh Fitriani et al. (2024) menunjukkan bahwa siswa yang belajar dengan
cara konvensional sering merasa sulit untuk memahami konsep matematika karena
mereka tidak memiliki partisipasi aktif dan keterbatasan dalam media pembelajaran
interaktif. Teori kontruktivis juga menyatakan bahwa pengalaman langsung dalam
memecahkan masalah daoat meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep abstrak
dalam matematika (Mulyati, 2018).

3.2 Kondisi setelah pendampingan

Setelah dilakukan pendampingan melalui penggunaan hooda math terdapat
peningkatan yang signifikan dalam berbagai aspek belajar siswa. Berdasarkan hasil
angket, pendampingan menunjukkan perubahan positif yang cukup besar. Terlihat
bahwa sebagian besar siswa menunjukkan kepuasan terhadap penggunaan hooda
math. 100% siswa merasa bahwa website ini membantu mereka menyelesaikan
masalah matematika dengan lebih mudah, dan 90% siswa menyatakan bahwa mereka
mersa lebih senang belajar matematika setelah menggunakan hooda math.

Hasil ini diperkuat oleh penelitian Wilhelmina (2024) yang menyatakan bahwa
penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan interaktif bagi siswa. Selain itu, hooda math sebagai media
pembalajaran berbasis teknologi memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik,
sehingga mampu mengatasi kejenuhan yang sering dialami siswa dalam pembelajaran
konvesional.

3.3 Peningkatan kemampuan penyelesaian masalah

Salah satu tujuan utama dari pengabdian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan
siswa dalam menyelesaikan masalah matematika. Data angket menunjukkan bahwa
100% siswa merasa hooda math membantu mereka menyelesaikan soal lebih cepat dan
90% siswa menyatakan bahwa pendapingan guru membantu mereka memahami cara
menggunakan hooda math. Keberhasilan ini menunjukkan bahwa melalui
pendampingan yang diberikan guru berperan penting dalam mengarahkan siswa
menggunakan teknogi secara efektif dan metode interaktif dalam hooda math
membantu siswa memahami konsep pemecahan masalah dengan Ilebih baik
dibandingkan metode konvensional.
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3.4 Implikasi hasil pengabdian

Dari hasil pengabdian ini, terdapat beberapa implikasi penting baik secara teoritis
maupun secara praktis. Implikasi teoritis: hasil ini memperkuat teori bahwa
pembelajaran berbasis teknologi dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran
matematika khususnya dalam meningkatkan kemampuan penyelesaian masalah
sedangkan implikasi praktis: pendekatan gamifikasi dapat digunakan sebagai strategi
pembelajaran di setiap jenjang pendidikan, guru menggunakan hooda math sebagai
bagian dari metode pembelajaran interaktif di kelas untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa, serta sekolah dapat meningtegrasikan penggunaan website edukasi
dalam kurikulum untuk membuat pembelajaran menjadi lebiih menarik dan efektif.

4. SIMPULAN

Optimalisasi penggunaan website hooda math dalam pembelajaran matematika di SD
Negeri 01 Jatiroyo berhasil meningkatkan kemampuan penyelesaian masalah siswa.
Melalui penggunaan hooda math , siswa lebih termotivasi, aktif, dan memahami konsep
matematika dengan lebih baik. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa siswa merasa
metode ini membantu mereka dalam menyelesaikan soal matematika secara lebih
efektif dibandingkan metode konvensial. Selain itu pendampingan yang diberikan guru
berperan penting dalam mengarahkan siswa dalam memanfaatkan teknologi secara
optimal.

Melalui pembelajaran berbasis teknologi dapat menjadi solusi inovatif dalam
meingkatkan efektivitas pendidikan, khususnya dalam pembelajaran matematika.
Implikasi dari kegiatan ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam
pembelajaran dapat diterapkan secara lebih luas di setiap jenjang pendidikan. Oleh
karena itu, diharapkan pendidik dan sekolah dapat mempertimbangkan penggunaan
media interktif seperti hooda math sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang
lebih menarik dan efektif.

5. REKOMENDASI

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran, seperti hooda math perlu lebih
diintegrasikan dalam pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan kemampuan
pemecahan masalah siswa. Sekolah disarankan menyiapkan fasilitas teknologi dan
melaksanakan pelatihan bagi guru agar media pembelajaran digital dapat
dimanfaatkan secara optimal. Penelitian lanjutan diperlukan untuk mengukur
efektivitas gamivikasi diberbagai jenjang pendidikan serta mengatasi hambatan
seperti keterbatasan akses perangkat dan kesiapan guru dalam menerapkan teknologi
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