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Abstrak 

Perkembangan teknologi digital yang pesat menuntut adanya inovasi dalam pembelajaran 

matematika yang menekankan proses berpikir logis, sistematis, dan algoritmik, bukan sekadar berorientasi 

pada hasil akhir. Tujuan kegiatan ini adalah untuk meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep 

matematika peserta didik melalui pendekatan computational thinking yang terintegrasi dengan media 

digital interaktif dan permainan edukatif. Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan partisipatif 

dengan strategi game-based learning dan project-based learning, melibatkan 50 peserta didik sebagai 

subjek kegiatan. Hasil pretest–posttest menunjukkan peningkatan nilai rata-rata dari 50,3 menjadi 78,9, 

yang menggambarkan peningkatan signifikan pada kemampuan berpikir logis dan algoritmik siswa. 

Observasi kualitatif juga menunjukkan perubahan perilaku belajar, di mana siswa menjadi lebih antusias, 

aktif berdiskusi, dan reflektif dalam menyelesaikan permasalahan matematis. Program ini menghadirkan 

model integrasi antara pembelajaran logika–algoritma dan eksplorasi digital berbantuan AI untuk 

menumbuhkan keterampilan abad ke-21. Dengan demikian, strategi Matematika Ceria berkontribusi 

dalam mempersiapkan siswa menghadapi era digital melalui penguatan berpikir logis–algoritmik, literasi 

teknologi, dan kemampuan adaptif terhadap perkembangan komputasi dan AI. 

Kata kunci: computational thinking; game-based learning; logika dan algoritma; motivasi belajar; 

pembelajaran matematika.  

 
Joyful Mathematics: Inspiring The Digital Generation Through Logic And 

Algorithms  
 

Abstract 

The rapid development of digital technology demands innovation in mathematics learning that 

emphasizes logical, systematic, and algorithmic thinking processes rather than merely focusing on 

outcomes. This activity aimed to enhance students’ learning motivation and conceptual understanding of 

mathematics through a computational thinking approach integrated with interactive digital media and 

educational games. The program employed a participatory approach using game-based learning and 

project-based learning strategies, involving 50 students as participants. Pretest–posttest results indicated a 

significant increase in the average score from 50.3 to 78.9, reflecting substantial improvement in students’ 

logical and algorithmic thinking abilities. Qualitative observations also revealed positive changes in 

learning behavior, with students becoming more enthusiastic, actively engaged in discussions, and 

reflective in solving mathematical problems. The program introduces an integrative model combining 

logic–algorithm learning with AI-assisted digital exploration to foster 21st-century skills. Therefore, the 

Matematika Ceria strategy contributes to preparing students for the digital era by strengthening logical–

algorithmic thinking, technological literacy, and adaptive capacities in response to advances in 

computation and artificial intelligence. 

Keywords: computational thinking; game-based learning; logic and algorithms; learning motivation; 

mathematics learning.
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital menuntut peserta didik tidak hanya mampu 
menggunakan perangkat teknologi, tetapi juga memahami logika dan algoritma yang 
mendasari cara kerja teknologi tersebut. Dalam konteks pendidikan matematika, tuntutan ini 
beririsan langsung dengan konsep computational thinking (CT), yaitu kemampuan berpikir 
yang mencakup dekomposisi masalah, pengenalan pola, abstraksi, dan perancangan 
algoritma sebagai inti pemecahan masalah (Wing, 2006; Wu & Yang, 2022). Berbagai kajian 
menegaskan bahwa CT memiliki keterkaitan konseptual yang kuat dengan matematika, 
khususnya dalam pengembangan penalaran logis, berpikir sistematis, dan penyusunan 
prosedur algoritmik (Rossalina et al., 2025; Su & Yang, 2023; Suparman et al., 2024; Zakaria 
et al., 2023). Oleh karena itu, integrasi CT dalam pembelajaran matematika dipandang 
sebagai pendekatan strategis untuk memperkuat literasi algoritmik dan kesiapan peserta didik 
menghadapi era digital. 

Praktik pembelajaran matematika di sekolah menengah masih sering berorientasi pada 
penguasaan rumus dan penyelesaian soal rutin, sehingga kurang memberi ruang bagi 
eksplorasi proses berpikir algoritmik dan pemaknaan konsep secara mendalam. Di banyak 
sekolah, matematika masih dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang kaku dan 
menakutkan, bukan sebagai wahana pengembangan logika dan kreativitas. Persepsi ini 
berdampak pada rendahnya motivasi belajar serta keterlibatan peserta didik dalam proses 
berpikir matematis (Schukajlow et al., 2023). Penelitian menunjukkan bahwa emosi negatif 
terhadap matematika, seperti kecemasan dan rasa takut gagal, dapat menurunkan motivasi 
intrinsik dan capaian kognitif siswa (Hui & Mahmud, 2023; Suren & Kandemir, 2020). 
Pembelajaran yang terlalu berfokus pada hasil akhir juga membuat siswa sulit melihat 
relevansi matematika dengan dunia digital yang mereka hadapi sehari-hari (Dahlan et al., 
2024; Sager et al., 2023). 

Kondisi tersebut juga ditemukan di SMA Negeri 1 Sigi sebagai sekolah mitra kegiatan. 
Hasil observasi awal dan wawancara dengan guru matematika menunjukkan bahwa meskipun 
sebagian besar peserta didik memiliki ketertarikan tinggi terhadap dunia digital, motivasi 
belajar matematika masih tergolong rendah. Rata-rata nilai ujian semester matematika tahun 
pelajaran 2024/2025 tercatat sebesar 63, berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
75. Sekitar 68% siswa menyatakan bahwa matematika sulit dipahami karena dipersepsikan 
sebagai kumpulan rumus dan langkah prosedural, sementara hanya 20% siswa yang melihat 
keterkaitan antara matematika dan logika teknologi yang mereka gunakan sehari-hari. 
Temuan ini menunjukkan adanya kesenjangan antara karakteristik belajar generasi digital dan 
pendekatan pembelajaran matematika yang diterapkan di sekolah. Guru mitra sebenarnya 
telah melakukan inovasi terbatas melalui penggunaan media presentasi dan aplikasi 
matematika sederhana. Namun, inovasi tersebut belum menyentuh aspek inti CT, seperti 
eksplorasi algoritma, pengambilan keputusan berbasis logika, dan keterlibatan aktif siswa 
dalam membangun solusi. Pembelajaran masih cenderung satu arah, minim interaksi, serta 
belum dirancang untuk merespons kebutuhan generasi digital yang menyukai tantangan, 
visualisasi, dan umpan balik cepat. Akibatnya, pembelajaran matematika tetap dirasakan 
monoton dan berkontribusi pada kejenuhan belajar siswa. 

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa game-based learning (GBL) memiliki potensi 
besar untuk mengatasi permasalahan tersebut karena mampu mengintegrasikan tantangan 
bertahap, eksplorasi strategi, dan refleksi logis dalam suasana belajar yang menyenangkan 
(Al-Khresheh, 2025; Alotaibi, 2024; Nadeem et al., 2023; Zeng et al., 2024). Berbeda dengan 
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penggunaan media digital konvensional, GBL menempatkan siswa sebagai pengambil 
keputusan aktif yang harus merancang, menguji, dan mengevaluasi langkah-langkah 
algoritmik dalam konteks permainan. Dengan demikian, GBL tidak hanya meningkatkan 
motivasi dan keterlibatan belajar, tetapi juga menyediakan wahana alami untuk 
mengembangkan computational thinking dan penalaran matematis secara simultan (Dahlan 
et al., 2024; Debrenti, 2024; Sager et al., 2023; Sari et al., 2025). 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, kegiatan “Matematika Ceria” dirancang sebagai 
solusi inovatif yang mengintegrasikan computational thinking, logika matematika, dan game-
based learning berbasis media digital interaktif bagi siswa SMA di wilayah Sigi. Kebaruan 
kegiatan ini terletak pada penerapan CT secara kontekstual melalui aktivitas permainan, 
eksplorasi algoritmik, dan pemanfaatan teknologi digital, termasuk eksplorasi prompt AI, yang 
secara khusus dirancang untuk mengatasi kejenuhan belajar matematika serta menjembatani 
pemahaman siswa terhadap logika teknologi digital. Program ini memposisikan matematika 
bukan sebagai kumpulan rumus, melainkan sebagai bahasa logis yang hidup dan relevan 
dengan pengalaman digital peserta didik.  

Secara konseptual, Matematika Ceria juga dirancang untuk mengisi kekosongan dalam 
riset dan praktik pengabdian pendidikan matematika, yang selama ini lebih menitikberatkan 
pada peningkatan hasil belajar tanpa menekankan integrasi logika dan algoritma sebagai inti 
proses berpikir matematis (Irawan et al., 2024; Isharyadi & Juandi, 2023). Kajian bibliometrik 
terkini menunjukkan bahwa riset mengenai CT dalam konteks pembelajaran matematika 
masih relatif terbatas, terutama dalam kegiatan pengabdian masyarakat yang bersifat 
partisipatif dan menyenangkan (Rossalina et al., 2025; Suparman et al., 2024). Selain 
menyasar siswa, program ini juga berorientasi pada peningkatan kapasitas guru sebagai 
fasilitator pembelajaran digital yang kreatif. Banyak guru menyadari pentingnya inovasi, 
namun masih menghadapi keterbatasan dalam pelatihan, sumber daya, dan infrastruktur 
(Hidayat & Firmanti, 2024; Maulidiya & Aziza, 2024; Utami et al., 2024). Oleh karena itu, 
Matematika Ceria dirancang tidak hanya sebagai kegiatan siswa, tetapi juga sebagai wadah 
peningkatan kompetensi guru dalam mengintegrasikan logika dan algoritma secara aplikatif 
dalam pembelajaran matematika (Sukowati & Masduki, 2024). 

Dengan demikian, kegiatan Matematika Ceria tidak hanya menjadi sarana belajar jangka 
pendek, melainkan langkah awal gerakan berkelanjutan untuk menumbuhkan budaya belajar 
matematika yang ceria, berpikir sistematis, dan berbasis eksplorasi digital. Tujuan kegiatan ini 
adalah meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep matematika peserta didik 
melalui pendekatan logika dan algoritma berbasis computational thinking, sekaligus 
memperkuat kapasitas guru dalam menerapkan pembelajaran digital yang kreatif, interaktif, 
dan relevan dengan karakteristik generasi digital masa kini. 
 

METODE  

Kegiatan Matematika Ceria: Menginspirasi Generasi Digital dengan Logika dan 
Algoritma dirancang sebagai program pendidikan dan pendampingan partisipatif berbasis 
game-based learning dan project-based learning untuk meningkatkan motivasi belajar serta 
kemampuan berpikir logis–algoritmik peserta didik di SMA Negeri 1 Sigi. Program ini 
menekankan integrasi computational thinking (CT) dalam pembelajaran matematika melalui 
aktivitas permainan logika, simulasi algoritmik, dan penyusunan mini proyek kontekstual 
berbasis media digital interaktif. 
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Sasaran kegiatan adalah 50 peserta didik kelas X dan XI SMA Negeri 1 Sigi yang dipilih 
berdasarkan hasil observasi awal, yang menunjukkan ketertarikan tinggi terhadap teknologi 
digital namun masih mengalami kesulitan dalam mengaitkan konsep matematika dengan 
logika algoritmik. Guru matematika dilibatkan sebagai mitra pendamping untuk memastikan 
keterlaksanaan kegiatan dan keberlanjutan penerapan pendekatan dalam pembelajaran 
kelas. Kegiatan dilaksanakan selama dua hari di ruang kelas yang dilengkapi fasilitas jaringan 
internet dan perangkat digital pendukung. Pelaksanaan kegiatan terdiri atas tiga tahapan 
utama, yaitu persiapan, intervensi pembelajaran, dan evaluasi. 

Pada tahap persiapan, tim pengabdi menyusun perangkat kegiatan berupa modul 
singkat logika dan algoritma, instrumen pretest–posttest, rubrik penilaian mini proyek, serta 
lembar observasi aktivitas siswa dan guru. Pretest disusun untuk mengukur kemampuan awal 
siswa dalam aspek berpikir logis dan algoritmik, meliputi kemampuan mengidentifikasi pola, 
menyusun urutan langkah logis, dan menyelesaikan masalah sederhana berbasis algoritma. 

Tahap intervensi pembelajaran dilaksanakan dengan pendekatan game-based learning 
dan project-based learning. Pada sesi game-based learning, siswa diperkenalkan pada 
permainan logika dan algoritma digital, seperti teka-teki pola, permainan penyusunan urutan 
instruksi (step-by-step logic games), dan simulasi keputusan berbasis aturan sederhana. 
Permainan ini dirancang untuk melatih kemampuan dekomposisi masalah, pengenalan pola, 
dan penalaran logis secara bertahap. Fasilitator memberikan panduan singkat, sementara 
siswa mengeksplorasi permainan secara individu maupun berkelompok dengan umpan balik 
langsung. Selanjutnya, pada sesi project-based learning, siswa bekerja dalam kelompok kecil 
untuk menyusun mini proyek algoritmik, yaitu merancang langkah-langkah solusi logis 
terhadap permasalahan sederhana yang dekat dengan kehidupan sehari-hari, seperti alur 
pengambilan keputusan, proses penyusunan jadwal, atau simulasi aturan permainan 
sederhana. Proyek disajikan dalam bentuk bagan alur (flowchart), pseudocode sederhana, 
atau representasi visual digital. Setiap kelompok mempresentasikan hasil proyeknya, 
kemudian fasilitator dan guru mitra memberikan umpan balik untuk memperkuat pemahaman 
konsep logika dan algoritma. 

Tahap evaluasi dilakukan melalui pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Evaluasi 
kuantitatif menggunakan desain pretest–posttest satu kelompok, dengan instrumen berupa tes 
tertulis yang terdiri atas soal pilihan ganda dan uraian singkat berbasis indikator computational 
thinking, yaitu pengenalan pola, penalaran logis, dan penyusunan langkah algoritmik. Skor 
pretest dan posttest dianalisis untuk melihat peningkatan hasil belajar siswa. Nilai rata-rata 
diklasifikasikan ke dalam kategori pencapaian sebagaimana disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kategori Nilai Siswa  

Kategori Interval 
Sangat Baik 90–100 

Baik 80–89 
Cukup 70–79 

Perlu Bimbingan <70 
 
Peningkatan hasil belajar dihitung menggunakan N-Gain sederhana (Suprapto et al., 

2023): 

N − Gain =
Skor posttest−Skor pretest

Skor maksimum−Skor pre−test
𝑥 100%  ………………………(1) 

Kriteria keputusannya sebagai berikut: 
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Tabel 2. Kriteria Efektivitas  

Nilai N-Gain Kategori 
> 70 Tinggi 

30 ≤ N-Gain ≤ 70 Sedang 
< 30 Rendah 

 
Evaluasi kuantitatif diperkuat dengan penilaian mini proyek menggunakan rubrik skala 

1–4 yang mencakup aspek ketepatan algoritma, kelengkapan langkah, kreativitas solusi, dan 
kesesuaian konteks. Sementara itu, evaluasi kualitatif diperoleh melalui observasi langsung 
selama kegiatan, catatan refleksi siswa, komentar guru, serta dokumentasi aktivitas 
pembelajaran. Data kualitatif dianalisis melalui tahapan reduksi, penyajian, dan penarikan 
kesimpulan untuk menggambarkan perubahan motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan 
persepsi terhadap matematika sebagai aktivitas berpikir logis dan algoritmik. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan Matematika Ceria: Menginspirasi Generasi Digital dengan Logika dan 
Algoritma dilaksanakan melalui tiga tahap utama yang saling berkesinambungan, yaitu tahap 
persiapan, pelaksanaan, serta evaluasi dan pendampingan lanjutan. Ketiga tahap ini 
dirancang secara sistematis untuk memastikan bahwa intervensi pembelajaran berjalan efektif 
dan selaras dengan tujuan peningkatan motivasi belajar serta pemahaman konsep 
matematika peserta didik. 

Pada tahap persiapan, tim pengabdian melakukan koordinasi dengan pihak sekolah 
mitra untuk menyepakati jadwal pelaksanaan, jumlah peserta, dan fasilitas pendukung. 
Keterlibatan pihak sekolah dan guru matematika mencerminkan dukungan institusional 
terhadap kegiatan. Selain itu, disusun modul “Matematika Ceria: Logika dan Algoritma Digital” 
yang memuat aktivitas berpikir logis, algoritmik, dan refleksi digital sebagai panduan 
pembelajaran. Tampilan bahan ajar yang digunakan ditunjukkan pada Gambar 1, yang 
memperlihatkan integrasi konsep logika matematika dan computational thinking dalam format 
visual dan kontekstual. Untuk memastikan keseragaman pemahaman dan strategi 
pembelajaran, tim pengabdian juga mengikuti pelatihan internal yang berfokus pada 
penguatan konsep logika, computational thinking, serta penerapan pembelajaran partisipatif 
dan interaktif. 

 

Gambar 1: Tampilan Bahan Ajar/Materi PkM 
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Tahap pelaksanaan merupakan inti kegiatan Matematika Ceria, dengan fokus pada 
intervensi langsung kepada peserta didik melalui aktivitas berbasis permainan logika, simulasi 
digital, dan eksplorasi algoritmik. Kegiatan diawali dengan sesi ice breaking dan aktivasi logika 
melalui permainan perhitungan cepat serta teka-teki logika untuk membangun fokus dan rasa 
ingin tahu siswa. Selanjutnya, siswa diperkenalkan pada konsep logika matematika, 
khususnya implikasi, konjungsi, dan negasi, melalui simulasi digital berbantuan kecerdasan 
buatan (AI) sederhana. Pemahaman siswa kemudian diperdalam melalui sesi latihan algoritma 
sederhana (coding unplugged), di mana peserta menyusun langkah-langkah logis tanpa 
menggunakan komputer untuk melatih pola pikir algoritmik. Sesi latihan ini ditunjukkan pada 
Gambar 2, yang merefleksikan pembelajaran kolaboratif dan partisipatif. Seluruh aktivitas 
dikemas dengan prinsip joyful learning dan learning by playing, sehingga siswa dapat belajar 
secara aktif tanpa tekanan, namun tetap berorientasi pada pembentukan pola pikir logis dan 
sistematis. 

 

Gambar 2: Sesi Latihan 

Evaluasi kegiatan dilakukan untuk menilai efektivitas intervensi terhadap peningkatan 
motivasi belajar, pemahaman konsep, dan kemampuan berpikir logis–algoritmik peserta didik. 
Evaluasi kuantitatif menggunakan desain pretest–posttest dengan tiga soal representatif, yaitu 
fungsi linear, persamaan kuadrat, dan logaritma. Hasil analisis kuantitatif pada Tabel 3 
menunjukkan peningkatan nilai rata-rata yang signifikan pada seluruh aspek penilaian. Nilai 
rata-rata total meningkat dari 50,3 pada pretest menjadi 78,9 pada posttest, yang 
menunjukkan pergeseran kategori dari perlu bimbingan menjadi cukup, dengan nilai N-Gain 
sebesar 57,5 yang termasuk kategori sedang. Peningkatan terbesar terjadi pada materi fungsi 
linear, yang sebelumnya dianggap sulit karena sifatnya yang abstrak dan simbolik. Melalui 
simulasi digital dan representasi visual, siswa menjadi lebih mudah memahami hubungan 
antarvariabel dalam konteks yang lebih nyata. 

Tabel 3. Perbandingan Nilai Rata-rata Pretest dan Post-test 

Aspek Penilaian Rata-rata Pretest Rata-rata Posttest 
Fungsi Linear 50,4 79,2 

Persamaan Kuadrat 52,1 80,5 
Logaritma 48,5 77,0 

Rata-rata Total 50,3 78,9 
 
Selain evaluasi kuantitatif, angket motivasi belajar diberikan sebelum dan sesudah 

kegiatan untuk mengidentifikasi perubahan persepsi siswa terhadap matematika. Evaluasi 
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juga dilengkapi dengan observasi langsung dan refleksi peserta untuk menilai partisipasi, 
antusiasme, serta keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Hasil observasi dan diskusi 
menunjukkan perubahan perilaku belajar yang signifikan. Motivasi belajar meningkat, ditandai 
dengan antusiasme siswa dalam menjawab soal, berpartisipasi dalam permainan logika, serta 
keterlibatan aktif dalam diskusi, di mana siswa yang sebelumnya pasif mulai berani bertanya 
dan berargumentasi. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa 
pembelajaran matematika berbasis computational thinking dan aktivitas algoritmik mampu 
meningkatkan motivasi intrinsik siswa melalui keterlibatan aktif dan pengalaman belajar yang 
bermakna (Astuti et al., 2023; Ye et al., 2023). 

Selain itu, terjadi perubahan persepsi terhadap matematika; siswa tidak lagi memandang 
matematika sebagai kumpulan rumus, melainkan sebagai bahasa logika dan kreativitas yang 
relevan dengan dunia digital. Perubahan persepsi ini mendukung temuan penelitian yang 
menunjukkan bahwa integrasi CT dalam pembelajaran matematika dapat membantu siswa 
membangun makna konseptual yang lebih kontekstual dan aplikatif (Zakaria et al., 2023). 
Peningkatan kemampuan berpikir algoritmik juga terlihat melalui aktivitas prompt engineering 
dan coding unplugged, yang melatih siswa menyusun langkah penyelesaian masalah secara 
sistematis dan bertahap, sebagaimana ditegaskan suatu penelitian mengenai peran CT dalam 
pengembangan pola pikir terstruktur (Suparman et al., 2024). 

Keterlibatan guru matematika dalam sesi refleksi menunjukkan adanya dampak lanjutan 
kegiatan terhadap praktik pembelajaran di sekolah. Guru memperoleh inspirasi untuk 
mengadaptasi pendekatan logika, computational thinking, dan teknologi digital dalam 
pembelajaran reguler, yang memperkuat peran guru sebagai fasilitator proses berpikir siswa 
dalam pembelajaran matematika abad ke-21. 

Secara keseluruhan, hasil kegiatan Matematika Ceria menunjukkan bahwa integrasi 
computational thinking, media digital interaktif, dan permainan edukatif efektif dalam 
meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep matematika peserta didik. 
Peningkatan nilai rata-rata dari 50,3 menjadi 78,9 serta perubahan perilaku belajar siswa 
menegaskan bahwa pendekatan ini mampu menggeser pembelajaran matematika dari yang 
berfokus pada hasil akhir menuju proses berpikir yang logis, kreatif, dan berbasis teknologi 
digital. Temuan ini sejalan dengan berbagai penelitian yang menegaskan bahwa integrasi 
media digital dan permainan edukatif dapat meningkatkan motivasi belajar serta persepsi 
positif terhadap matematika (Chen & Tu, 2021; Erşen & Ergül, 2022; Hui & Mahmud, 2023; Li 
et al., 2024)., sekaligus mendukung pengembangan computational thinking sebagai 
kompetensi abad ke-21 (Bocconi et al., 2022; Chytas et al., 2024; Giannakoulas & Xinogalos, 
2023; Rossalina et al., 2025; Ye et al., 2023). 

Sebagai tindak lanjut, kegiatan Matematika Ceria direncanakan untuk dikembangkan 
secara konsisten dan kolaboratif melalui replikasi program di sekolah-sekolah lain di 
Kabupaten Sigi dan Kota Palu, penguatan kompetensi guru melalui pelatihan “AI dan Logika 
dalam Pembelajaran Matematika” serta pengembangan LKPD digital, dan pengembangan 
modul digital Matematika Ceria berbasis Blockly, Scratch, serta eksplorasi prompt AI. Sebagai 
penutup siklus keberlanjutan, akan dilakukan evaluasi dampak berbasis data lapangan 
terhadap kemampuan berpikir algoritmik dan motivasi belajar siswa, yang dijadwalkan pada 
akhir tahun 2027 sebagai dasar penyempurnaan dan replikasi model secara lebih luas. 
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KESIMPULAN  

Kegiatan Matematika Ceria: Menginspirasi Generasi Digital dengan Logika dan 
Algoritma berhasil mencapai tujuan pengabdian, yaitu meningkatkan motivasi belajar dan 
pemahaman konsep matematika peserta didik melalui pendekatan computational thinking 
yang terintegrasi dengan media digital interaktif dan permainan edukatif. Hasil kegiatan 
menunjukkan terjadinya pergeseran paradigma pembelajaran matematika dari yang semula 
berfokus pada hafalan rumus menuju proses berpikir logis, sistematis, dan algoritmik, 
sehingga siswa lebih mampu memaknai konsep matematika secara kontekstual dan relevan 
dengan dunia digital. Peningkatan nilai rata-rata siswa dari 50,3 menjadi 78,9, disertai 
perubahan perilaku belajar yang ditandai dengan meningkatnya antusiasme, keaktifan, dan 
kepercayaan diri siswa, menegaskan efektivitas pendekatan ini dalam membangun 
kemampuan berpikir komputasional dan motivasi intrinsik belajar matematika. Selain 
berdampak pada peserta didik, kegiatan ini juga memberikan inspirasi bagi guru untuk 
mengintegrasikan logika algoritmik dan teknologi digital dalam pembelajaran matematika 
reguler. Dengan demikian, Matematika Ceria tidak hanya menjadi kegiatan pembelajaran 
jangka pendek, tetapi juga menjadi fondasi strategis bagi pengembangan pembelajaran 
matematika yang bermakna, adaptif, dan berorientasi pada literasi numerasi serta digital di 
sekolah. 
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