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 Pembelajaran matematika di sekolah masih menghadapi berbagai 
permasalahan, seperti rendahnya kreativitas, partisipasi aktif, dan minat belajar 
siswa akibat proses pembelajaran yang masih bersifat konvensional serta 
terbatasnya penggunaan media pembelajaran yang menarik. Kegiatan 
pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas 
dan inovasi siswa melalui kegiatan MATH EXPO berupa pameran dan lomba 
media pembelajaran matematika di SMP Negeri 1 Takalar. Metode pelaksanaan 
kegiatan dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu tahap persiapan, sosialisasi 
kepada siswa kelas VII dan VIII, pendampingan pembuatan media 
pembelajaran, dan pelaksanaan MATH EXPO. Data diperoleh melalui 
observasi, wawancara, dan dokumentasi selama kegiatan berlangsung. Hasil 
kegiatan menunjukkan bahwa siswa mampu menciptakan media pembelajaran 
matematika yang kreatif dan inovatif dengan memanfaatkan bahan sederhana 
di lingkungan sekitar. Selain itu, kegiatan ini meningkatkan partisipasi aktif, 
kemampuan komunikasi, kerja sama, dan rasa percaya diri siswa dalam 
mempresentasikan hasil karya mereka. Kegiatan MATH EXPO juga 
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan 
sehingga siswa lebih termotivasi dalam belajar matematika. Dengan demikian, 
kegiatan MATH EXPO dapat menjadi salah satu bentuk inovasi pembelajaran 
yang efektif dalam meningkatkan kreativitas dan inovasi siswa pada 
pembelajaran matematika. 
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1. PENDAHULUAN 
Pembelajaran matematika memiliki peranan penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir 

logis, kritis, kreatif, dan inovatif pada peserta didik. Namun, dalam pelaksanaannya masih ditemukan 
berbagai permasalahan yang menyebabkan siswa kurang tertarik mengikuti pembelajaran matematika. 
Banyak siswa menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan karena proses 
pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan kurang melibatkan siswa secara aktif dalam kegiatan 
belajar[1]. Kondisi tersebut menyebabkan rendahnya motivasi belajar serta kurang berkembangnya 
kreativitas dan inovasi siswa dalam pembelajaran matematika. 

Media pembelajaran menjadi salah satu komponen penting dalam membantu siswa memahami konsep-
konsep matematika yang bersifat abstrak. Penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif 
dapat membantu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan serta meningkatkan partisipasi 
siswa dalam proses pembelajaran [2]. Selain itu, media pembelajaran juga mampu membantu siswa 
menghubungkan konsep matematika dengan pengalaman nyata sehingga materi lebih mudah dipahami. 

Kreativitas siswa dalam pembelajaran perlu dikembangkan melalui kegiatan yang memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk mengeksplorasi ide dan kemampuan yang dimiliki. Kegiatan berbasis 
proyek seperti pameran dan lomba media pembelajaran dapat menjadi sarana untuk melatih kreativitas, 
kerja sama, komunikasi, dan kemampuan berpikir kritis siswa [3]. Melalui kegiatan tersebut, siswa tidak 

 
* Penulis Korespondensi 

Mufliha Adam (Email: muflihaadam@gmail.com) 
Jurusan Matematika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Makassar, Makassar, Indonesia 
Jl. Daeng Tata Raya, Kota Makassar, Sulawesi Selatan, 90222, Indonesia 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://journal.lpp-chani.org/index.php/C-JMED/index


 Journal of Community Services and Development         ISSN: 3090-6113 

C-JCosDev, Volume 2, No. 1, Pages 243–248, May 2026 

244 

hanya belajar memahami materi matematika, tetapi juga belajar menyampaikan ide dan mempresentasikan 
hasil karya yang telah dibuat. 

MATH EXPO merupakan salah satu kegiatan yang dapat menjadi wadah pengembangan kreativitas 
dan inovasi siswa dalam pembelajaran matematika. Kegiatan ini dilakukan melalui pameran dan lomba 
media pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung dalam proses perancangan, pembuatan, dan 
presentasi media pembelajaran matematika. Kegiatan pameran edukatif seperti MATH EXPO mampu 
menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, interaktif, dan menyenangkan bagi siswa [4]. 

Melalui kegiatan MATH EXPO di SMP Negeri 1 Takalar, siswa diberikan kesempatan untuk membuat 
media pembelajaran matematika secara kreatif dan inovatif. Selain meningkatkan pemahaman konsep 
matematika, kegiatan ini juga melatih kemampuan komunikasi, kolaborasi, dan rasa percaya diri siswa 
dalam mempresentasikan hasil karya mereka di depan guru dan peserta lainnya. 

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah untuk 
meningkatkan kreativitas dan inovasi siswa melalui kegiatan MATH EXPO berupa pameran dan lomba 
media pembelajaran matematika. Selain itu, kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar, 
partisipasi aktif, kemampuan komunikasi, dan kerja sama siswa dalam pembelajaran matematika. 

 
 

2. METODE 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi 

kasus yang bertujuan untuk mendeskripsikan proses peningkatan kreativitas dan inovasi siswa melalui 
kegiatan MATH EXPO berupa pameran dan lomba media pembelajaran matematika di SMP Negeri 1 
Takalar. Pendekatan kualitatif digunakan karena mampu memberikan gambaran secara mendalam 
mengenai keterlibatan siswa, proses pelaksanaan kegiatan, serta dampak kegiatan terhadap pembelajaran 
matematika [1]. 
 
2.1. Tahap Persiapan  

Tahap persiapan dilakukan sebelum kegiatan MATH EXPO dilaksanakan. Pada tahap ini, tim 
pelaksana melakukan koordinasi dengan pihak sekolah serta menyusun petunjuk pelaksanaan kegiatan agar 
program dapat berjalan dengan baik dan terarah. 
 
2.2. Tahap Sosialisasi 

Tahap sosialisasi dilakukan kepada siswa kelas VII dan VIII sebagai peserta kegiatan MATH EXPO. 
 
2.3. Tahap Pendampingan dan Pembuatan Media Pembelajaran  

Pada tahap ini, siswa dibimbing dalam proses perancangan dan pembuatan media pembelajaran 
matematika secara berkelompok.  
 
2.4. Tahap Pelaksanaan MATH EXPO 

Tahap ini merupakan pelaksanaan inti kegiatan berupa pameran dan lomba media pembelajaran 
matematika. 

 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi selama pelaksanaan kegiatan MATH EXPO 

di SMP Negeri 1 Takalar, diperoleh beberapa temuan yang menunjukkan adanya peningkatan kreativitas 
dan inovasi siswa dalam pembelajaran matematika. Kegiatan ini memberikan pengalaman belajar yang 
berbeda bagi siswa karena mereka terlibat secara langsung dalam proses perencanaan, pembuatan, hingga 
presentasi media pembelajaran matematika. Selain itu, kegiatan MATH EXPO juga menciptakan suasana 
pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan bagi siswa [1]. 

Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai hasil kegiatan, pembahasan dipaparkan 
melalui beberapa fokus utama sebagai berikut. 

 
3.1. Tahap Persiapan dan Sosialisasi Kegiatan 

Tahap persiapan dilakukan melalui koordinasi dengan pihak sekolah dan penyusunan petunjuk 
pelaksanaan kegiatan MATH EXPO. Koordinasi dilakukan bersama kepala sekolah dan guru untuk 
menentukan jadwal pelaksanaan, peserta kegiatan, serta teknis pelaksanaan program. Selain itu, tim 
pelaksana juga menyusun aturan dan kriteria penilaian lomba media pembelajaran agar kegiatan dapat 
berjalan secara sistematis dan terarah. 

Setelah tahap persiapan selesai, kegiatan dilanjutkan dengan tahap sosialisasi kepada siswa kelas VII 
dan VIII. Pada tahap ini, siswa diberikan informasi mengenai tujuan kegiatan, jenis media pembelajaran 
yang akan dibuat, serta ketentuan pelaksanaan lomba. Sosialisasi dilakukan untuk meningkatkan 
pemahaman dan kesiapan siswa sebelum mengikuti kegiatan utama [2]. 
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  [a]    [b]         [c] 
 

Gambar 1. sosialisasi kegiatan di kelas kelas 8.1 [a], kelas 8.5 [b], dan kelas 7.8 [c]. 
 
 
Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa memberikan respon positif terhadap kegiatan MATH 

EXPO. Siswa terlihat antusias saat menerima penjelasan mengenai kegiatan dan mulai berdiskusi mengenai 
konsep media pembelajaran yang akan dibuat. Antusiasme siswa pada tahap sosialisasi menjadi salah satu 
faktor pendukung keberhasilan kegiatan. 
 
3.2. Pendampingan dan Pembuatan Media Pembelajaran 

Pada tahap pendampingan, siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok untuk merancang dan membuat 
media pembelajaran matematika secara kreatif dan inovatif. Tim pelaksana memberikan arahan terkait 
pemilihan materi, desain media, penggunaan alat dan bahan, serta teknik penyajian media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi, siswa menunjukkan kreativitas yang cukup tinggi dalam membuat media 
pembelajaran. Media yang dihasilkan terdiri atas alat peraga bangun ruang, permainan edukatif 
matematika, papan operasi hitung, kartu matematika, dan media visual interaktif lainnya. Siswa 
memanfaatkan bahan sederhana yang mudah ditemukan di lingkungan sekitar untuk membuat media 
pembelajaran yang menarik dan mudah digunakan. 

Kegiatan pembuatan media pembelajaran memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengeksplorasi ide dan bekerja sama dalam kelompok. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan 
bahwa kegiatan berbasis proyek mampu meningkatkan kreativitas, kemampuan berpikir kritis, dan kerja 
sama siswa dalam proses pembelajaran [3]. 
 
3.3. Pelaksanaan MATH EXPO 

Tahap pelaksanaan MATH EXPO merupakan kegiatan inti berupa pameran dan lomba media 
pembelajaran matematika. Setiap kelompok mempresentasikan media pembelajaran yang telah dibuat di 
hadapan guru, tim penilai, dan peserta lainnya. 

 
 

 
 

Gambar 2. kepala sekolah dan tim penilai lomba 
 

 
 

Gambar 3. Siswa yang ikut lomba 
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Gambar 4.  siswa berkunjung melihat media pembelajaran dari kelas yang lain 
 
 
Guru memberikan respon positif terhadap pelaksanaan kegiatan MATH EXPO karena kegiatan ini 

mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran matematika. Media pembelajaran yang 
dihasilkan siswa juga dapat digunakan �embali sebagai alat bantu pembelajaran di kelas. 

 
 

     
  [a]    [b]        [c] 

 
Gambar 5. [a], [b], dan [c] Adalah Hasil media pembelajaran yang telah dibuat oleh siswa 

 
 
3.4 Dampak Kegiatan Terhadap Kreativitas dan Inovasi Siswa 

Pelaksanaan kegiatan MATH EXPO memberikan dampak positif terhadap kreativitas dan inovasi 
siswa dalam pembelajaran matematika. Siswa menjadi lebih aktif dalam mengembangkan ide, bekerja sama, 
dan menyampaikan pendapat selama proses kegiatan berlangsung. Selain itu, siswa juga lebih termotivasi 
dalam mempelajari matematika karena pembelajaran dilakukan melalui kegiatan yang interaktif dan 
menyenangkan. 

Kegiatan ini tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep matematika, tetapi juga membantu siswa 
mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti kreativitas, komunikasi, kolaborasi, dan kemampuan 
berpikir kritis. Dengan demikian, kegiatan MATH EXPO dapat menjadi salah satu bentuk inovasi 
pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika [5]. 
 
 
4. KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui pelaksanaan MATH EXPO berupa pameran dan 
lomba media pembelajaran matematika di SMP Negeri 1 Takalar berhasil memberikan dampak positif 
terhadap peningkatan kreativitas dan inovasi siswa dalam pembelajaran matematika. Kegiatan ini 
dilaksanakan melalui beberapa tahapan, yaitu tahap persiapan, sosialisasi kepada siswa kelas VII dan VIII, 
pendampingan pembuatan media pembelajaran, hingga pelaksanaan pameran dan lomba media 
pembelajaran matematika. Selama kegiatan berlangsung, siswa menunjukkan antusiasme dan partisipasi 
aktif dalam setiap tahapan kegiatan. Siswa mampu bekerja sama dalam kelompok untuk merancang dan 
membuat media pembelajaran matematika yang kreatif, menarik, dan inovatif dengan memanfaatkan bahan 
sederhana yang tersedia di lingkungan sekitar. 

Pelaksanaan MATH EXPO juga mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, 
interaktif, dan menyenangkan sehingga siswa tidak hanya berperan sebagai penerima materi, tetapi juga 
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sebagai pencipta media pembelajaran. Selain meningkatkan pemahaman konsep matematika, kegiatan ini 
turut melatih kemampuan komunikasi, kerja sama, rasa percaya diri, dan kemampuan berpikir kreatif siswa 
melalui kegiatan presentasi media pembelajaran di depan guru dan peserta lainnya. Guru memberikan 
respon positif terhadap kegiatan ini karena media pembelajaran yang dihasilkan siswa dapat dimanfaatkan 
kembali sebagai alat bantu pembelajaran di kelas. Dengan demikian, kegiatan MATH EXPO dapat menjadi 
salah satu bentuk inovasi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa pada 
pembelajaran matematika. 

Berdasarkan hasil kegiatan yang telah dilaksanakan, kepala sekolah memberikan saran agar kegiatan 
seperti MATH EXPO tetap dilaksanakan secara berkelanjutan meskipun program Kampus Mengajar 
Berdampak telah selesai dilaksanakan di sekolah. Kegiatan ini dinilai mampu memberikan ruang bagi siswa 
untuk terus mengembangkan kreativitas dalam pembelajaran matematika. Selain itu, kepala sekolah juga 
menyarankan agar siswa dapat terus menampilkan dan mempresentasikan media pembelajaran lainnya di 
depan guru pada saat jam istirahat di ruang guru. Kegiatan tersebut diharapkan dapat menjadi sarana bagi 
siswa untuk melatih rasa percaya diri, kemampuan komunikasi, serta memperkenalkan hasil karya media 
pembelajaran kepada guru secara lebih luas. Dengan adanya kegiatan yang berkelanjutan, pengembangan 
kreativitas siswa dalam pembelajaran matematika diharapkan dapat terus meningkat dan menjadi budaya 
positif di lingkungan sekolah. 
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