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 Abstract: Mathematics Education students who are 

undertaking the Class V Teaching Campus program in 

2023 at SD Negeri 6 Macan Putih have the opportunity 

to learn how to do mathematics. Difficulties 

experienced in terms of learning were caused by a lack 

of interest in studying mathematics in class V of SD 

Negeri 6 Macan Putih. The service is carried out to 

accompany mathematics learning activities which are 

expected to increase students' interest in learning 

mathematics. The mentoring method is carried out by 

analyzing the situation experienced by students in 

teaching practice at the 2023 Class V Teaching Campus 

program at SD Negeri 6 Macan Putih. The results of the 

problem analysis were then discussed and discussed 

with experts in the field of mathematics learning. The 

results of the discussion provided input regarding the 

use of ordinary-decimal fraction card props to increase 

interest in learning. The assistance carried out resulted 

in the fact that learning activities using ordinary 

fraction-decimal card games could increase the interest 

in learning of class V students at SD Negeri 6 Macan 

Putih with an increase of 84.61%. 
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Abstrak  

Pembelajaran matematika merupakan kegiatan interaksi antara Pendidik, peserta 

didik, dan sumber belajar dalam kegiatan belajar matematika. Calon Pendidik matematika 

memiliki kesempatan untuk dapat melakukan praktik pembelajaran matematika. Mahasiswa 

Pendidikan Matematika yang melakukan program Kampus Mengajar angkatan V tahun 2023 

di SD Negeri 6 Macan Putih memiliki kesempatan untuk dapat belajar melakukan 

pembelajaran matematika. Kesulitan dialami dalam segi pembelajaran yang disebabkan oleh 

kurangnya minat belajar matematika siswa kelas V SD Negeri 6 Macan Putih. Pengabdian 

dilakukan untuk mendampingi kegiatan pembelajaran matematika yang diharapkan dapat 

meningkatkan minat belajar matematika siswa. Metode pendampingan dilakukan dengan 

melakukan Analisa situasi yang dialami oleh mahasiswa dalam praktik mengajar pada 
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program Kampus Mengajar angkatan V tahun 2023 di SD Negeri 6 Macan Putih. Hasil 

Analisa masalah selanjutnya dilakukan diskusi dan pembahasan dengan ahli dalam bidang 

pembelajaran matematika. Hasil diskusi diberikan masukan perihal pemanfaatan alat peraga 

kartu pecahan biasa-desimal untuk dapat meningkatkan minat belajar. Pendampingan yang 

dilakukan mendapatkan hasil bahwa kegiatan pembelajaran menggunakan permainan kartu 

pecahan biasa-desimal dapat meningkatkan minat belajar siswa kelas V SD Negeri 6 Macan 

Putih dengan hasil peningkatan sebesar 84, 61%. 

 

Kata Kunci: Pendampingan, Minat, Belajar Matematika, Permainan Kartu, Pecahan 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran merupakan suatu proses interaksi antara pendidik, peserta didik, dan sumber 

belajar dalam suatu kegiatan belajar (Permendikbud 2013). Pembelajaran memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk membangun pengetahuan baru melalui aktivitas yang dirancang oleh 

pendidik. Pembelajaran yang efektif akan memberikan dampak positif bagi peserta didik dan dapat 

memaksimalkan pengkonstruksian pengetahuan (Bahri et al., 2023). Pembelajaran pada Sekolah 

Dasar (SD) memiliki karakteristik yang menarik dalam membangun pengetahuan peserta didik. 

Peserta didik ditingkatan SD masih lebih suka bermain dan kecenderungan dalam tahapan konkrit. 

Pembelajaran SD yang seharusnya pada tahapan konkrit akan terasa sulit pada pelajaran 

matematika yang dominan dengan konsep abstrak. Pembelajaran matematika akan terasa sulit 

dirasa sehingga menimbulkan tingkat minat yang kurang dari peserta didik. Minat belajar sangat 

penting dalam pembelajaran matematika. Meningkatkan minat belajar matematika terus dilakukan 

untuk dapat memberikan hasil maksimal dalam pembelajaran (Kusumaningrum et al., 2021). 

Minat belajar matematika yang kurang terlihat pada siswa SD Negeri 6 Macan Putih, 

kecamatan Kabat, kabupaten Banyuwangi. Siswa siswi SD Negeri 6 Macan Putih kelas V 

merupakan kelas yang ditempati oleh mahasiswa Universitas PGRI Banyuwangi dalam 

pelaksanaan kegiatan Kampus Mengajar angkatan V tahun 2023. Permasalahan yang dialami 

terlihat bahwa siswa mengalami kesulitan dalam belajar materi pecahan biasa dan desimal. Minat 

belajar sangat penting sehingga banyak peneliti yang melakukan penelitian untuk meningkatkan 

minat belajar pada materi pecahan (Kotib, 2020). Siswa sering tidak memperhatikan saat belajar 

matematika atau belajar tentang numerasi dan sering gaduh sendiri. Permasalahan yang dialami 

pada siswa ini tidak serta merta hanya dipengaruhi oleh pribadi siswa siswi SD Negeri 6 Macan 

Putih kelas V. Faktor pendidik yang disini adalah mahasiswa praktik pada program Kampus 

Mengajar angkatan V tahun 2023 juga memiliki andil pada permasalahan kurangnya minat belajar 

siswa. 

Mahasiswa melakukan diskusi dan bimbingan kepada dosen Prodi Pendidikan Matematika 

Universitas PGRI Banyuwangi perihal permasalahan yang dialami pada tempat praktik tersebut. 

Hasil diskusi terlihat bahwa mahasiswa kurang melihat kondisi karakteristik peserta didik yang 

merupakan kategori anak-anak. Pembelajaran pada peserta didik anak-anak akan lebih efektif jika 
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dilakukan dengan permainan ataupun mengkonkritkan materi matematika (Kurniasari et al., 2022; 

Murdiyanto & Mahatma, 2014). Melalui permainan akan membuat peserta didik aktif dalam 

pembelajaran dan mengalihkan perhatian mereka dari gangguan bermain sendiri bersama teman.  

Permainan dengan menggunakan kartu permainan pecahan menjadi opsi dalam kegiatan 

pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar pada materi pecahan biasa dan desimal (Jayanti, 

2019; Kiptiyah, 2022). Kartu permainan pecahan biasa dan desimal dimiliki oleh laboratorium 

pembelajaran pada Prodi Pendidikan Matematika, Universitas PGRI Banyuwangi. Penggunaan 

kartu permainan pecahan biasa dan desimal diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa 

sehingga akan berdampak pada peningkatan kemampuan numerasi dari siswa kelas V dan 

tercapainya assesmen akhir dari program Kampus Mengajar angkatan V tahun 2023 di SD Negeri 

6 Macan Putih. 

METODE  

Kegiatan Pengabdian yang dilakukan merupakan serangkaian pendampingan mahasiswa 

Prodi Pendidikan Matematika, Universitas PGRI Banyuwangi yang telah melaksanakan program 

Kampus Mengajar Angkatan V tahun 2023 di SD Negeri 6 Macan Putih, Kecamatan Kabat, 

Kabupaten Banyuwangi. Subjek pendampingan dalam kegiatan ini merupakan Mahasiswa yang 

melaksanakan program dan juga subjek pengabdian adalah siswa kelas V SD Negeri 6 Macan 

Putih. Pendamping merupakan dosen prodi Pendidikan Matematika yang mengampu mata kuliah 

Matematika sekolah dan memiliki kemampuan dalam bidang pembelajaran matematika sekolah 

(Yohanes et al., 2023; Yohanes & Setyowati, 2022, 2022). Pendamping juga melakukan kolaborasi 

dengan 2 dosen bidang pembelajaran matematika Universitas Negeri Malang dalam menganalisis 

situasi dan merancang pelaksanaan pendampingan. 

Lokasi pendampingan dilakukan di laboratorium pembelajaran Prodi Pendidikan 

Matematika Universitas PGRI Banyuwangi sebagai tempat perancang kegiatan dan juga SD Negeri 

6 Macan Putih, kecamatan Kabat, kabupaten Banyuwangi sebagai tempat pelaksanaan 

pembelajaran dengan menggunakan permainan kartu pecahan biasa-desimal.  Subjek pengabdian 

dalam pendampingan ini merupakan siswa kelas V SD Negeri 6 Macan Putih yang berjumlah 13 

siswa.  

Langkah-langkah pendampingan dilakukan dengan mengobservasi situasi dan permasalah 

yang dialami oleh subjek pendampingan dan subjek pengabdian. Analisa penyebab permasalahan 

yang dialami oleh subjek pendampingan dan subjek pengabdian selanjutnya didiskusikan oleh 

pendamping untuk diberikan rancangan solusi pada kegiatan pendampingan. Subjek 

pendampingan melakukan pembelajaran dan diakhiri dengan pengukuran minat belajar matematika 

dengan permainan kartu pecahan biasa-desimal. Langkah-langkah pengabdian secara sederhana 

dapat dilihat pada gambar 1. 
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Gambar 1 Langkah-langkah Pendampingan Meningkatkan Minat Belajar Matematika 

dengan Permainan Kartu Pecahan Biasa-Desimal 

Pendampingan yang dilakukan memiliki tujuan untuk meningkatkan minat belajar 

matematika siswa dengan permainan kartu pecahan biasa-desimal. Peningkatan dianalisa dengan 

melihat observasi awal dari siswa kelas V SD Negeri 6 Macan Putih yang sangat kurang berminat 

terhadap pembelajaran matematika, sehingga melalui pendampingan ini menghasilkan pengukuran 

minat belajar matematika siswa yang ditentukan. Peningkatan masing-masing siswa dilihat dari 

lembar observasi penilaian siswa mendapatkan nilai 9 dari nilai maksimal 12. Pendampingan 

dikatakan meningkat dan berhasil jika 80% dari jumlah siswa mendapatkan nilai meningkat pada 

lembar observasi penilaian.  

HASIL  

Hasil pendampingan menunjukkan beberapa kegiatan yang dilakukan oleh pendamping, 

subjek pendamping, dan subjek pengabdian. Pendampingan dilakukan dengan melakukan diskusi 

antara pendamping dan juga subjek pendamping. Diskusi dilakukan untuk menganalisa kondisi 

subjek pengabdian dan juga merancang solusi dari permasalahan yang dialami. Diskusi antara 

pendamping dan subjek pendampingan terlihat dari gambar 2 berikut. 
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Gambar 2 Diskusi antara Pendamping dan Subjek Pendampingan yang bertempat di 

laboratorium Pembelajaran Matematika Prodi Pendidikan Matematika, UNIBA 

Pendamping juga melakukan kolaborasi bersama untuk mendiskusikan solusi yang tepat 

untuk kondisi permasalahan yang dialami. Pendamping yang merupakan 1 dosen Pendidikan 

Matematika Universitas PGRI Banyuwangi dan 2 dosen Pendidikan Matematika Universitas 

Negeri Malang melakukan pertemuan dan berdiskusi. Dosen dari Universitas Negeri Malang 

diwakili oleh salah satu dosen karena tergendala jarak yang jauh sehingga pertemuan dilakukan 

oleh 2 pendamping sebagaimana terlihat pada gambar 3. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Diskusi antara Pendamping 1 dan Pendamping 2 

Hasil diskusi disepakati bahwa pembelajaran menggunakan metode permainan kartu 

pecahan biasa-desimal (Mahanani, 2018; Setiawan et al., 2020) yang tersedia di laboratorium 

pembelajaran Prodi Pendidikan Matematika, Universitas PGRI Banyuwangi. Penggunaan media 

belajar tersebut dirasa memiliki dampak yang positif untuk pembelajaran dengan karakteristik 

subjek pengabdian merupakan siswa siswi kelas V sekolah dasar. Kartu Pecahan Biasa-Desimal 

yang digunakan dalam pembelajaran terlihat seperti pada gambar 4 berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Kartu Permainan Pecahan Biasa - Desimal 
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Analisa situasi dan kondisi yang dilakukan oleh pendamping menghasilkan suatu metode 

pembelajaran yang diterapkan oleh subjek pendampingan atau mahasiswa dalam kegiatan praktik 

program Kampus Mengajar angkatan V tahun 2023 di SD Negeri 6 Macan Putih. Pembelajaran 

dilakukan dengan memberikan materi tentang pecahan biasa dan desimal sehingga memberikan 

bekal dasar bagi subjek pengabdian yaitu siswa siswi kelas V SD Negeri 6 Macan Putih. 

Penyampaian materi terlihat pada gambar 5 berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5 Kegiatan Penyampaian Materi Pecahan Biasa dan Desimal 

Penyampaian materi dilakukan secara singkat untuk menghindari kebosanan pada subjek 

pengabdian. Pembelajaran selanjutnya dilakukan permainan kartu pecahan biasa-desimal untuk 

meningkatkan kembali semangat subjek pengabdian dalam pembelajaran. Permainan dilakukan 

diruang kelas yang dibagi menjadi 3 kelompok permainan. Permainan yang dilakukan subjek 

pengabdian terlihat menarik dan menyenangkan seperti pada gambar 5 berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5 Permainan Kartu Pecahan Biasa – Desimal di Kelas 

Permainan tidak hanya dilakukan di kelas pada waktu pembelajaran. Disela-sela kegiatan 

istirahat terdapat beberapa subjek pengabdian yang tertarik untuk melakukan permainan kartu 

pecahan biasa-desimal. Subjek pendampingan dan subjek pengabdian melakukan permainan kartu 

pecahan biasa-desimal di Mushola SD Negeri 6 Macan Putih. Kegiatan yang dilakukan terlihat 

pada gambar 6 berikut. 
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Gambar 6 Permainan Kartu Pecahan Biasa – Desimal di Mushola 

Kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh subjek pendampingan juga dilakukan dengan 

memberikan apresiasi berupa hadiah bagi pemenang dalam permainan. Apresiasi tersebut 

dilakukan guna memberikan kesan sukacita dan gembira sehingga meningkatkan minat belajar 

matematika. Pemberian hadiah terlihat pada gambar 7 berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Penyerahan Hadiah Kepada Siswa 

Pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan metode permainan kartu pecahan 

biasa-desimal diharapkan dapat meningkatkan minat belajar matematika subjek pengabdian. 

Instrumen pengukuran minat belajar subjek dilakukan dengan melakukan penilaian observasi oleh 

subjek pendampingan yang dibantu oleh observer. Peningkatan minat belajar dapat terlihat jika 

nilai rata-rata penilaian “ya” pada lembar observer menunjukkan nilai lebih besar atau sama dengan 

80% dari nilai total (Nilai total = 12). Contoh lembar penilaian observasi dapat dilihat pada hasil 

observasi pada gambar 7 berikut. 

 

 

 

 

 

Gambar 7 Salah Satu Contoh Hasil Observasi Minat Belajar Subjek Penelitian 

Menggunakan Permaian Pecahan Biasa – Desimal 
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PEMBAHASAN  

Minat belajar merupakan kecenderungan hati terhadap suatu pembelajaran dikarenakan 

kebutuhan yang mendasar terhadap materi yang sedang dipelajari untuk bisa mengambil informasi 

yang sedang disampaikan oleh guru (Aedi, 2018; Agnes, 2019). Minat belajar memiliki 4 aspek 

yang dapat dilihat dari subjek pengabdian. Aspek tersebut meliputi (1) perasaan senang terhadap 

pembelajaran; (2) pemusatan perhatian terhadap pembelajaran; (3) kemauan aktif dalam 

pembelajaran; dan (4) merealisasikan keinginan untuk belajar.  

Tabel 1 Nilai Lembar Observasi Minat Belajar Matematika menggunakan Permainan 

Kartu Pecahan Biasa - Desimal 

NO SUBJEK 

PENELITIAN 

NILAI STATUS MINAT 

BELAJAR 

1 AK 9 Meningkat 

2 AR 8 Tidak 

3 BN 10 Meningkat 

4 TK 11 Meningkat 

5 MA 10 Meningkat 

6 ND 9 Meningkat 

7 NB 9 Meningkat 

8 NN 9 Meningkat 

9 AA 10 Meningkat 

10 NA  9 Meningkat 

11 HD 7 Tidak 

12 SS 9 Meningkat 

13 HN 9 Meningkat 

 

Subjek pengabdian yang merupakan siswa kelas V SD Negeri 6 Macan Putih mengalami 

peningkatan minat belajar matematika dengan permainan kartu pecahan biasa-desimal (Trisnani, 

2019) sebanyak 11 subjek pengabdian. Terdapat 2 subjek pengabdian yang tidak mengalami 

peningkatan atau dengan kata lain mendapatkan nilai kurang dari 9 pada penilaian lembar 

observasi. Status peningkatan untuk masing-masing subjek pengabdian dapat dilihat pada tabel 1 

di atas. 

Peningkatan minat belajar secara klasikal dapat dilihat dari jumlah subjek pengabdian yang 

mengalami peningkatan pada penilaian minat belajar dalam pembelajaran menggunakan 
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permainan kartu pecahan biasa-desimal (Paut, 2022). Peningkatan secara klasikal ditentukan 

dengan jumlah subjek pengabdian yang mengalami peningkatan lebih dari 80% dari jumlah total 

subjek pengabdian. Peningkatan ditentukan dengan menggunakan rumus persentase dengan 

perhitungan sebagai mana dijabarkan di bawah ini. 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑢𝑏𝑗𝑒𝑘 𝑀𝑒𝑛𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑢𝑏𝑗𝑒𝑘
 𝑥 100% 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
11

13
 𝑥 100% 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  0,8461 𝑥 100% 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  84,61 %   ………………………………………………………………….(1) 

 

Penjabaran di atas (persamaan 1) menujukkan bahwa persentase jumlah subjek pengabdian yang 

mengalami peningkatan sebesar 84,61%. Hasil ini menunjukkan bahwa secara klasikal diperoleh 

subjek pengabdian yang mengalami peningkatan lebih dari 80%. 

KESIMPULAN  

Pendampingan dalam kegiatan praktik mengajar memiliki dampak yang sangat positif guna 

memaksimalkan tujuan dari program mengajar yang diikuti oleh mahasiswa. Analisis situasi dan 

analisis solusi dari permasalahan yang dihadapi dapat memberikan pembelajaran. Pendampingan 

minat belajar matematika dengan kartu permainan pecahan biasa – desimal mengalami 

peningkatan. Peningkatan secara klasikal sebesar 84,61% dari jumlah subjek pengabdian sebanyak 

13. 
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