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ABSTRAK

Banyak siswa masih menghadapi berbagai tekanan psikologis dalam mengikuti pelajaran
matematika. Matematika dianggap sulit, abstrak, dan menakutkan bagi sebagian besar
siswa. Oleh karenanya diperlukan media dan strategi yang mampu mengajak siswa terlibat
secara aktif, memberi umpan balik secara langsung, serta menghadirkan suasana belajar
yang mendorong emosi positif seperti rasa senang, bangga, atau tertantang. Pendekatan
yang tepat dalam mencapai kebutuhan tersebut dapat dilakukannya melalui pembelajaran
berbasis gamifikasi dan multimedia interaktif, yang menggabungkan elemen permainan
dan teknologi visual untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis, inklusif,
dan menyenangkan. Tujuan dari kegiatan pengabdian pada Masyarakat ini Adalah
meningkatkan keterampilan guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis
gamifikasi dan multimedia interaktif yang mampu mendukung psychological well-being
siswa. Kegiatan ini dilakukan di SMPN 15 Lhokseumawe sebagai pusat sekretariat MGMP
Matematika SMP Se-Kota Lhokseumawe dengan tiga tahapan, yaitu persiapan,
pelaksanaan, pendampingan evaluasi. Kegiatan ini dapat memberikan dampak positif
jangka panjang pada guru matematika sekota Lhokseumawe dan siswa yaitu meningkatkan
keterampilan guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis gamifikasi dan
multimedia interaktif yang mampu mendukung psychological well-being siswa. Pelatihan
ini tidak hanya akan membekali guru secara teknis dalam membuat media digital, tetapi
juga secara konseptual dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih menarik,
komunikatif, dan empatik terhadap kebutuhan siswa sehingga mendorong tercapainya
keterlibatan belajar yang positif, perasaan kompeten terhadap tugas-tugas akademik, serta
tumbuhnya rasa percaya diri dan makna dalam proses belajar.

Kata kunci: Gamifikasi, Multimedia Interaktif, Psychological Well-Being

PENDAHULUAN

Wawancara yang dilakukan dengan Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP)
Matematika tingkat SMP se-Kota Lhokseumawe menunjukkan banyak siswa masih
menghadapi berbagai tekanan psikologis dalam mengikuti pelajaran matematika. Mata
pelajaran ini seringkali dianggap sulit, abstrak, dan menakutkan oleh sebagian besar siswa.
Ketika siswa gagal memahami konsep atau mengalami kesulitan menyelesaikan soal,
muncul perasaan cemas, tidak percaya diri, hingga keengganan untuk mencoba kembali.
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Dalam konteks ini, penting bagi guru untuk menghadirkan pembelajaran yang tidak hanya
logis dan sistematis, tetapi juga memberi ruang bagi siswa untuk bereksplorasi, berkreasi,
dan merasakan keberhasilan dalam setiap tahapan belajar.

Hasil wawancara juga menyebutkan bahwa terdapat keterbatasan fasilitas sekolah
dalam menyediakan software atau aplikasi edukatif yang sesuai dengan kebutuhan siswa.
Banyak sekolah belum memiliki akses terhadap platform pembelajaran interaktif atau
aplikasi yang dapat menunjang proses belajar matematika secara menarik dan
menyenangkan. Aplikasi yang mendukung pembelajaran berbasis gamifikasi atau
multimedia interaktif pun belum tersedia secara memadai, baik dari sisi kuantitas maupun
kualitas. Lebih lanjut, guru juga belum banyak mendapatkan pelatihan yang membekali
mereka dengan keterampilan dalam memilih, mengadaptasi, atau bahkan mengembangkan
aplikasi edukatif yang sesuai dengan karakteristik siswa. Akibatnya, pembelajaran masih
didominasi oleh metode konvensional dan penggunaan media yang terbatas. Keterbatasan-
keterbatasan ini menjadikan suasana belajar yang mendukung psychological well-being
siswa belum tercipta secara optimal.

Pembelajaran yang kurang variatif dan minim rangsangan visual membuat proses
belajar terasa monoton dan kurang menggugah minat secara perlahan dapat melemahkan
psychological well-being siswa, yang kemudian berdampak pada menurunnya keterlibatan
aktif, performa akademik, bahkan kesehatan mental siswa dalam jangka panjang. Hal
tersebut senada dengan hasil penelitian Nafisah et al. (2024) membahas dampak negatif
metode pengajaran monoton terhadap motivasi belajar siswa, termasuk kejenuhan,
kebosanan, dan penurunan minat belajar. Lebih lanjut, Taufiq Hidayat et al. (2022) juga
mendukung pernyataan tersebut dengan menyatakan kejenuhan belajar siswa disebabkan
oleh faktor internal dan eksternal, termasuk materi yang disampaikan kurang jelas dan guru
menyampaikan materi secara monoton.

Menanggapi permasalahan tersebut, perlu ada upaya konkret untuk menciptakan
suasana belajar yang lebih menyenangkan, memotivasi, dan ramah secara psikologis.
Diantaranya ialah penerapan media pembelajaran yang menstimulasi penglihatan serta
membangun motivasi siswa dengan menggunakan media digital. Program ini nantinya
tidak hanya membekali guru secara teknis dalam membuat media digital, tetapi juga secara
konseptual dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih menarik, komunikatif, dan
empatik terhadap kebutuhan siswa sehingga mendorong tercapainya keterlibatan belajar
yang positif, perasaan kompeten terhadap tugas-tugas akademik, serta tumbuhnya rasa
percaya diri dan makna dalam proses belajar. Qausar et al. (2025) dan Retno et al. (2025)
menyatakan bahwa media interaktif seperti game matematika online, simulasi, dan aplikasi
telepon mampu menarik minat dan meningkatkan motivasi belajar matematika siswa. Hal
senada juga dinyatakan oleh Mujtahid et al. (2024) bahwa Penggunaan aplikasi media
digital secara interaktif terbukti signifikan meningkatkan minat belajar matematika siswa.

METODE
Proses pelaksanaan pengabdian dilakukan dalam beberapa tahapan, tahap pertama adalah
sosialisasi, tahap kedua adalah pelaksaan pelatihan dan tahap ketiga adalah pendampingan
dan evaluasi. Berikut paparan detail terkait pelaksanaan program ini.
1. Sosialisasi

Sosialisi kegiatan dilakukan kepada guru-guru yang tergabung dalam MGMP
Matematika SMP se-Kota Lhokseumawe. Kegiatan ini bertujuan untuk mencari masalah
yang di hadapai serta memberikan pemahaman awal kepada para guru mengenai urgensi
pengembangan pembelajaran matematika berbasis gamifikasi dan multimedia interaktif
dalam membangun psychological well-being siswa. Selain itu, sosialisasi ini menjadi
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sarana untuk mengidentifikasi kebutuhan spesifik guru terkait integrasi teknologi dalam
pembelajaran matematika serta untuk membangun komitmen bersama dalam
mengimplementasikan hasil pelatihan secara berkelanjutan di ruang kelas. Melalui
kegiatan sosialisasi ini, tim pelaksana juga akan memperoleh informasi kontekstual terkait
kondisi sekolah mitra, keterbatasan dalam akses dan penggunaan media pembelajaran
digital, serta kesiapan guru dalam mengadopsi pendekatan instruksional yang empatik dan
inovatif. Metode yang digunakan dalam kegiatan sosialisasi adalah Focus Group
Discussion (FGD), yang memungkinkan guru-guru MGMP berdialog secara langsung
mengenai tantangan yang mereka hadapi dalam merancang pembelajaran matematika yang
menarik, bermakna, dan mendukung aspek emosional serta sosial siswa. Pendekatan ini
diharapkan dapat menghasilkan masukan yang konstruktif dalam penyusunan kurikulum
pelatihan, sehingga materi yang diberikan nantinya benar-benar relevan dengan kebutuhan
dan konteks sekolah masing-masing.

2. Pelatihan

Pelaksanaan pelatihan akan dilakukan bersama guru-guru MGMP Matematika SMP
se-Kota Lhokseumawe dengan menggunakan model Project Based Learning (PjBL).
Pelatihan ini terdiri atas beberapa tahap yang dirancang untuk meningkatkan kompetensi
guru dalam mengembangkan pembelajaran matematika berbasis gamifikasi dan
multimedia interaktif secara bertahap dan aplikatif, guna mendukung psychological well-
being siswa di kelas. Tahapan selanjutnya guru akan diberikan pemahaman mendalam
melalui praktik langsung pembuatan media pembelajaran matematika berbasis gamifikasi
dan multimedia interaktif.

3. Penerapan Teknologi

Penerapan teknologi selama pelaksanaan pelatihan difokuskan pada integrasi aplikasi
digital yang mendukung pengembangan pembelajaran matematika berbasis gamifikasi dan
multimedia interaktif. Aplikasi yang digunakan dipilih berdasarkan karakteristiknya yang
mampu meningkatkan keterlibatan siswa, memperkuat pemahaman konsep matematika,
serta mendukung dimensi psychological well-being siswa seperti rasa percaya diri,
motivasi belajar, dan hubungan sosial positif di dalam kelas. Adapun teknologi yang
diterapkan mencakup: Blooket yaitu memungkinkan guru menciptakan kuis interaktif
dengan elemen kompetitif yang menyenangkan, membantu meningkatkan antusiasme
siswa serta mengurangi kecemasan matematika melalui pendekatan berbasis permainan.
Wordwall memungkinkan guru membuat berbagai format aktivitas, seperti anagram,
pencocokan, dan permainan roda keberuntungan yang memfasilitasi latihan konsep
matematika secara repetitif namun menarik.

Penerapan aplikasi ini membantu menciptakan lingkungan belajar yang positif,
menumbuhkan rasa aman dalam bereksplorasi, dan mendukung perkembangan aspek
afektif siswa dalam pembelajaran matematika. Renderforest memberikan kemudahan
dalam membuat video animasi pembelajaran dengan visualisasi konsep-konsep matematika
yang abstrak secara lebih konkret dan menarik. Terakhir Vyond yaitu memungkinkan guru
menciptakan animasi pembelajaran naratif dengan karakter dan situasi yang kontekstual,
sehingga siswa dapat lebih mudah memahami dan mengaitkan materi matematika dengan
pengalaman sehari-hari. Penerapan kedua aplikasi ini bertujuan untuk meningkatkan daya
tarik pembelajaran, memperkuat pemahaman konseptual melalui visualisasi dinamis, serta
mendukung terciptanya pengalaman belajar yang bermakna dan menyejahterakan secara
psikologis.

4. Pendampingan dan Evaluasi

Pendampingan dan evaluasi dilakukan pada setiap sesi pelatihan guna memastikan
ketercapaian luaran dari program pelatihan yaitu : 4 media pembelajaran matematika
berbasis gamifikasi dan 4 media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif.
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Evaluasi akhir untuk perbaikan program pelatihan juga dilakukan dengan menyebarkan
angket kepada guru dan mitra terkait program pelatihan, materi, pemateri, kebermanfaatan
program, dan feedback dalam bentuk saran dan masukan guna perbaikan kedepan dan
menggali ide untuk pelatihan lanjutan.
5. Keberlanjutan Program

Keberlanjutan program ini akan dijalankan oleh tim pelaksana melalui mekanisme
pendampingan daring dan komunikasi rutin melalui grup Telegram. Pendampingan ini
bertujuan untuk memastikan bahwa guru-guru yang telah mengikuti pelatihan tetap
mendapatkan dukungan dalam mengembangkan dan mengimplementasikan pembelajaran
matematika berbasis gamifikasi dan multimedia interaktif yang mendukung psychological
well-being siswa. Sebagai bagian dari diseminasi hasil pelatihan, materi pembelajaran yang
dihasilkan, baik yang berbasis gamifikasi maupun multimedia interaktif, akan
dipublikasikan melalui platform digital seperti YouTube dan media daring lainnya.
Langkah ini bertujuan untuk memperluas akses bagi siswa, guru, dan orang tua, serta
mendorong replikasi praktik pembelajaran inovatif di berbagai konteks pendidikan.

HASIL, PEMBAHASAN, DAN DAMPAK

Kegiatan Pelatihan Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Gamifikasi dan Multimedia Interaktif secara resmi dibuka oleh Kepala Dinas Pendidikan
Kota Lhokseumawe. Dalam sambutannya, beliau menyampaikan apresiasi yang tinggi
terhadap terselenggaranya program ini sebagai salah satu bentuk pengabdian nyata dari
perguruan tinggi untuk mendukung peningkatan mutu pendidikan di daerah. Beliau
menekankan bahwa di tengah perkembangan teknologi digital, guru dituntut untuk mampu
beradaptasi dengan cepat dan kreatif dalam memanfaatkan berbagai platform
pembelajaran, sehingga kegiatan pelatihan ini menjadi momentum strategis dalam
mempersiapkan tenaga pendidik yang inovatif dan profesional. Lebih jauh, beliau juga
menyoroti pentingnya kolaborasi antara akademisi, praktisi, dan pemerintah daerah dalam
menciptakan ekosistem pendidikan yang berdaya saing.

Selanjutnya, beliau menegaskan bahwa inovasi media pembelajaran matematika
tidak hanya ditujukan untuk memperjelas konsep-konsep abstrak, melainkan juga untuk
mendukung kesejahteraan psikologis (psychological well-being) siswa. Melalui
pemanfaatan platform gamifikasi seperti Blooket dan Wordwall, serta multimedia
interaktif seperti Renderforest dan Vyond, diharapkan para guru dan peserta pelatihan
mampu menghasilkan media pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan mampu
menumbuhkan motivasi belajar serta rasa percaya diri siswa. Dengan penuh semangat dan
optimisme, beliau secara simbolis membuka kegiatan ini yang kemudian disambut antusias
oleh seluruh peserta. Momentum ini diharapkan menjadi titik awal bagi lahirnya inovasi-
inovasi pembelajaran baru yang mampu memberikan kontribusi nyata terhadap
peningkatan kualitas pendidikan di Kota Lhokseumawe.
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Pelatihan pengembangan media pembelajaran matematika berbasis gamifikasi dan
multimedia interaktif dilaksanakan secara terstruktur dengan tujuan meningkatkan mutu
pembelajaran sekaligus mendukung aspek psychological well-being siswa. Pada tahap
awal, peserta memperoleh pemahaman konseptual mengenai psychological well-being
yang meliputi motivasi intrinsik, kompetensi akademik, keterhubungan sosial, kepercayaan
diri, dan regulasi emosi. Pemahaman ini menegaskan bahwa media pembelajaran tidak
sekadar berfungsi sebagai sarana transfer pengetahuan, tetapi juga sebagai instrumen
pedagogis yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan ramah
psikologis.

Dalam konteks pembelajaran matematika, psychological well-being sangat
penting untuk membantu siswa mengatasi kecemasan, meningkatkan motivasi, serta
menumbuhkan rasa percaya diri dalam menghadapi materi yang abstrak. Melalui
pendekatan gamifikasi dan multimedia interaktif, media pembelajaran dirancang tidak
hanya untuk memperjelas konsep, melainkan juga untuk menumbuhkan semangat belajar,
rasa keterlibatan, dan kepuasan emosional siswa. Dengan demikian, landasan teoretis ini
menjadi pijakan penting bagi peserta sebelum memasuki tahap praktik pengembangan
media berbasis platform digital.

Tahap selanjutnya berfokus pada pelatihan pengembangan media berbasis
gamifikasi. Peserta diperkenalkan dengan prinsip-prinsip gamifikasi, seperti sistem poin,
level, tantangan, dan penghargaan (rewards), yang secara empiris terbukti dapat
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar. Praktik pengembangan dilakukan
menggunakan platform Blooket dan Wordwall, di mana Blooket digunakan untuk
merancang kuis interaktif dengan format permainan yang kompetitif dan kolaboratif,
sementara Wordwall dimanfaatkan untuk menghasilkan variasi permainan edukatif, seperti
puzzle, anagram, dan matching game. Melalui integrasi gamifikasi ini, peserta diarahkan
untuk mengembangkan media pembelajaran yang mampu menumbuhkan suasana belajar
aktif sekaligus mengurangi kejenuhan siswa.
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Gambar 3. Pemaparan Pembuatan Media Berbasis Gamifikasi

Selanjutnya, kegiatan berfokus pada pengembangan media berbasis multimedia
interaktif. Pada tahap ini, peserta dilatih untuk menggunakan platform Renderforest dan
Vyond. Renderforest difungsikan sebagai sarana pembuatan video presentasi dan animasi
sederhana yang menyajikan materi matematika secara sistematis dan visual, sedangkan
Vyond digunakan untuk menghasilkan animasi karakter dengan narasi kontekstual yang
berfungsi menjembatani abstraksi konsep matematika dengan pengalaman nyata siswa.
Kedua platform tersebut dipilih karena memiliki potensi tinggi dalam memperkuat
pemahaman konseptual sekaligus meningkatkan keterlibatan emosional siswa dalam proses
pembelajaran.
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Gambar 4. Pemaparan Pembuatan Media Berba51s Multlmedla Interaktif

Hasil evaluasi pelatihan menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada
kompetensi guru setelah mengikuti program pengabdian. Hal ini terlihat dari skor pre-test
dan post-test pada setiap jenis aplikasi yang dilatihkan.

Tabel 1. Pemahaman Awal dan Akhir terkait Aplikasi

No Media Pre-Test Post Test
1. Wordwall 65,44 96,56
2. Vyond 61,11 96,33
3. Blooket 63,00 94,00
4. Randerforest 78,00 99,00

Berdasarkan Tabel 1 terlihat adanya peningkatan nilai rata-rata pada semua media digital
yang digunakan. Pada media Wordwall, skor guru meningkat dari 65,44 menjadi 96,56.
Peningkatan serupa juga terlihat pada Vyond, yaitu dari 61,11 menjadi 96,33. Demikian
pula pada Blooket, nilai rata-rata guru meningkat dari 63,00 menjadi 94,00, sedangkan
pada Renderforest peningkatan terjadi dari 78,00 menjadi 99,00. Data ini mengindikasikan
bahwa pelatihan berbasis Project Based Learning efektif dalam meningkatkan
keterampilan guru mengembangkan media pembelajaran digital yang kreatif, interaktif,
dan mendukung pembelajaran matematika.

WORDWALL VYOND
150,00 150,00
96,56 96,33
100,00 65,44 100,00 6111
50,00 50,00 . l
0,00 0,00
Pre-Test Post-test Pre-Test Post-test

Gambar 5. Nilai Pre-Test dan Post-Test Word Wall Gambar 6. Nilai Pre-Test dan Post-Test Vyond
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Gambar 5 dan gambar 6 menunjukkan peningkatan skor rata-rata guru pada setiap
media digital setelah mengikuti pelatihan. Pada media Wordwall dan Vyond, peningkatan
sangat signifikan dengan selisih lebih dari 30 poin.

BLOOKET Renderforest
100 150
100
-
. . _— .
Pre-Test Post-Test Pre-Test Post-Test

Gambar 7. Nilai Pre-Test dan Post-Test Blooket Gambar 8. Nilai Pre-Test dan Post-Test Redforest

Hal serupa juga terlihat pada Gambar 7 dan Gambar 8, masing-masing juga
mengalami peningkatan sekitar 20 sampai dengan 30 poin. Grafik ini menegaskan bahwa
pelatihan yang dilaksanakan mampu meningkatkan kompetensi guru secara nyata dalam
menguasai penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi dan multimedia interaktif.
Temuan ini sejalan dengan penelitian Widya et al. (2024) dan Kamar et al. (2025) yang
menyatakan bahwa media interaktif seperti game matematika online, simulasi, dan aplikasi
edukasi berbasis digital mampu meningkatkan minat serta motivasi belajar siswa. Zulqadri
& Nurgiyantoro (2023) juga menguatkan bahwa penerapan aplikasi media digital interaktif
memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan minat belajar matematika. Selain
itu, Tamsir et al. (2023) dan Nuraina et al. (2025) menegaskan bahwa keberhasilan guru
dalam mengadopsi media digital sangat dipengaruhi oleh kompetensi teknologi dan
keyakinan pedagogis yang dimiliki, yang pada program ini dapat ditingkatkan melalui
praktik langsung.

Dampak dari pelatihan ini dirasakan pada tiga aspek utama. Pertama, bagi guru,
program ini meningkatkan keterampilan teknis sekaligus pemahaman konseptual dalam
merancang media pembelajaran berbasis gamifikasi dan multimedia interaktif. Kedua, bagi
siswa, penerapan media Wordwall, Blooket, Renderforest, dan Vyond membantu
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, mendorong keterlibatan aktif,
serta memperkuat psychological well-being. Ketiga, bagi sekolah, hasil pelatihan
berkontribusi pada terciptanya budaya pembelajaran berbasis teknologi yang
berkelanjutan, dengan adanya produk media pembelajaran yang dapat terus dimanfaatkan
dan direplikasi di berbagai konteks pendidikan. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa pelatihan pengembangan media digital berbasis gamifikasi dan multimedia
interaktif tidak hanya meningkatkan kompetensi guru, tetapi juga memberikan dampak
positif terhadap motivasi dan keterlibatan siswa, serta mendukung terciptanya lingkungan
belajar yang inovatif dan ramah secara psikologis.

Hasil nyata dari pelaksanaan program ini dapat dilihat dari beberapa capaian, yaitu
guru berhasil menghasilkan empat media pembelajaran berbasis gamifikasi dan empat
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Produk ini dirancang melalui
pendekatan Project Based Learning, yang menurut Hidayat (2023) efektif dalam
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa karena memberi ruang bagi pengalaman
belajar yang lebih aktif. Terdapat peningkatan kompetensi guru MGMP Matematika SMP
di Kota Lhokseumawe, baik dalam aspek teknis maupun konseptual. Guru tidak hanya
mampu menggunakan aplikasi digital, tetapi juga terampil merancang strategi
pembelajaran yang empatik dan inovatif. Hal ini sesuai dengan penelitian Tamsir et al.
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(2023) yang menyebutkan bahwa kesiapan guru dalam mengadopsi media pembelajaran
digital sangat menentukan kualitas implementasi pembelajaran matematika berbasis
teknologi.

Secara keseluruhan, hasil program menunjukkan adanya peningkatan motivasi,
keterlibatan, dan pemahaman siswa dalam pembelajaran matematika, sekaligus
memperkuat peran guru sebagai fasilitator pembelajaran yang inovatif, adaptif, dan
berorientasi pada kesejahteraan psikologis peserta didik. Untuk keberlanjutan program,
disarankan agar guru terus mendapatkan pendampingan dan pelatihan lanjutan guna
memperdalam keterampilan dalam mengembangkan media digital sesuai dengan
perkembangan teknologi terbaru. Sekolah diharapkan mendukung penyediaan sarana dan
prasarana yang memadai agar inovasi pembelajaran berbasis gamifikasi dan multimedia
interaktif dapat diimplementasikan secara konsisten. Selain itu, kolaborasi antar guru
dalam komunitas belajar seperti MGMP perlu diperkuat agar terjadi pertukaran ide,
pengalaman, dan praktik baik yang dapat memperkaya kualitas pembelajaran. Penelitian
lebih lanjut juga direkomendasikan untuk mengevaluasi dampak jangka panjang
penggunaan media digital terhadap motivasi, prestasi, dan psychological well-being siswa.

KESIMPULAN

Pelatihan guru dalam pengembangan pembelajaran matematika berbasis gamifikasi
dan multimedia interaktif terbukti efektif meningkatkan kompetensi guru dalam merancang
dan mengimplementasikan media digital yang kreatif, menarik, dan sesuai dengan
kebutuhan siswa. Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan signifikan kemampuan
guru pada penggunaan berbagai aplikasi, yaitu Wordwall, Vyond, Blooket, dan
Renderforest. Peningkatan ini berdampak pada terciptanya suasana pembelajaran yang
lebih menyenangkan, memotivasi, serta mendukung psychological well-being siswa. Selain
memberikan keterampilan teknis, program ini juga memperkuat aspek konseptual guru
dalam merancang strategi pembelajaran yang empatik dan komunikatif. Secara
keseluruhan, kegiatan ini berkontribusi terhadap peningkatan kualitas pembelajaran
matematika, keterlibatan siswa, serta mendorong terciptanya budaya pembelajaran berbasis
teknologi di sekolah.
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