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PEMBELAJARAN 

MATEMATIKA 

DENGAN METODE 

BERMAIN 

 Abstrak 
Pengabdian masyarakat dengan tema “Pembelajaran Matematika 

dengan Metode Bermain” bertujuan untuk meningkatkan minat dan 

pemahaman anak-anak yang berusia 6-10 tahun di yayasan dompet dan 

dhuafa (Domyadhu) Tangerang dan Jakarta Timur terhadap matematika 

melalui pendekatan interaktif dan menyenangkan. Dalam kegiatan ini, 

metode bermain digunakan untuk menyederhanakan konsep-konsep 

matematika yang sering dianggap sulit oleh siswa, khususnya di tingkat 

pendidikan dasar. Hasil yang diperoleh pada kegiatan ini diantaranya : (1) 

Meningkatkan Minat Belajar: Metode bermain mampu mengurangi stres 

dan rasa takut terhadap matematika. Dengan permainan yang menarik, 

siswa menjadi lebih antusias dan termotivasi untuk belajar matematika, (2) 

Pembelajaran Interaktif dan Aktif: Melalui kegiatan bermain, siswa secara 

langsung berpartisipasi dalam proses belajar. Hal ini membuat mereka lebih 

aktif berpikir dan terlibat dalam pemecahan masalah, (3) Membangun 

Pemahaman yang Kuat: Konsep-konsep matematika diajarkan melalui 

permainan yang relevan, sehingga membantu siswa memahami materi 

dengan cara yang lebih konkret dan aplikatif, (4) Pengembangan 

Keterampilan Sosial: Beberapa permainan dirancang untuk dilakukan 

dalam kelompok, yang membantu meningkatkan keterampilan kerjasama 

dan komunikasi antar siswa. Secara keseluruhan, metode bermain terbukti 

menjadi alternatif yang efektif dalam proses pembelajaran matematika di 

sekolah dasar, mengubah persepsi siswa tentang matematika menjadi 

lebih positif dan menyenangkan. 

Kata Kunci: Pembelajaran Matematika, Metode Bermain 

 

Abstract  
Community service with the theme "Mathematics Learning with Play 

Methods" aims to increase the interest and understanding of children aged 

6-10 years at the wallet and dhuafa foundation (Domyadhu) Tangerang 

and East Jakarta towards mathematics through an interactive and fun 

approach. In this activity, the play method is used to simplify mathematical 

concepts which are often considered difficult by students, especially at the 

elementary education level. The results obtained from this activity include: 

(1) Increasing interest in learning: The playing method can reduce stress and 

fear of mathematics. With interesting games, students become more 

enthusiastic and motivated to learn mathematics, (2) Interactive and Active 

Learning: Through playing activities, students directly participate in the 

learning process. This makes them more active in thinking and involved in 

problem solving, (3) Building Strong Understanding: Mathematical concepts 

are taught through relevant games, thus helping students understand the 

material in a more concrete and applicable way, (4) Developing Social Skills 

: Some games are designed to be played in groups, which helps improve 

cooperation and communication skills between students. Overall, the play 

method has proven to be an effective alternative in the mathematics 

learning process in elementary schools, changing students' perceptions of 

mathematics to be more positive and enjoyable.. 
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PENDAHULUAN 

 Matematika merupakan salah satu cabang 

ilmu pengetahuan yang memiliki peran fundamental 

dalam perkembangan berbagai disiplin ilmu lainnya. 

Pemahaman yang baik terhadap konsep-konsep 

matematika dapat mempermudah siswa dalam 

mempelajari ilmu-ilmu lainnya(Islam et al., 2021). 

Sebagai ilmu dasar, matematika menjadi prasyarat 

yang harus dikuasai untuk dapat mempelajari dan 

mengembangkan berbagai cabang ilmu 

pengetahuan lainnya. 

 Pentingnya matematika tersebut dapat 

dilihat dari kedudukan mata pelajaran matematika 

yang wajib diajarkan di semua jenjang pendidikan, 

mulai dari pendidikan dasar hingga perguruan tinggi 

(Nuraeni, 2019). Hal ini menunjukkan bahwa 

matematika dianggap sebagai ilmu yang sangat 

penting dan menjadi landasan untuk memahami 

berbagai disiplin ilmu. 

 Dalam kurikulum pendidikan, matematika 

memiliki tujuan agar siswa dapat memahami konsep-

konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar 

konsep atau algoritma secara luwes, akurat, efisien, 

dan tepat dalam pemecahan mas (Fitri & Aprilla, 

2021). Kemampuan penalaran dan pemecahan 

masalah matematis yang dimiliki siswa tidak hanya 

bermanfaat untuk menyelesaikan masalah 

matematika di sekolah, tetapi juga dapat 

diterapkan untuk menyelesaikan permasalahan di 

kehidupan sehari-hari (Anggraini et al., 2020). 

Dengan demikian, matematika memegang 

peranan penting dalam perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, serta dalam 

membentuk kemampuan berpikir logis, analitis, kritis, 

inovatif, dan kreatif pada siswa.  

Pembelajaran matematika di sekolah sering 

kali menghadapi berbagai tantangan, terutama 

yang berkaitan dengan rendahnya minat dan 

pemahaman siswa. Salah satu masalah utama 

adalah motivasi belajar siswa yang cenderung 

rendah. Banyak siswa menganggap matematika 

sebagai pelajaran yang sulit dan tidak relevan 

dengan kehidupan sehari-hari mereka, yang 

menyebabkan mereka merasa tidak tertarik untuk 

belajar (Wiryana & Alim, 2023). Selain itu, metode 

pengajaran yang masih konvensional, seperti 

ceramah dan latihan soal, kurang melibatkan siswa 

secara aktif dalam proses pembelajaran, sehingga 

menyulitkan mereka untuk memahami konsep-

konsep matematika secara mendalam (Nasution et 

al., 2023). Keterbatasan fasilitas dan pemanfaatan 

teknologi pendidikan yang belum optimal juga 

memperburuk situasi ini, membuat pembelajaran 

menjadi kurang menarik dan interaktif. 

 Selain rendahnya motivasi, kecemasan 

terhadap matematika juga menjadi tantangan 

signifikan. Banyak siswa merasa cemas dan tidak 

percaya diri ketika menghadapi tugas atau ujian 

matematika, yang dapat menghambat 

kemampuan mereka dalam berpikir jernih dan 

menyelesaikan masalah. Stigma bahwa matematika 

adalah pelajaran yang sulit juga diperkuat oleh 

pandangan orang tua dan lingkungan sekitar, 

sehingga menciptakan siklus negatif yang sulit 

diputus. Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan 

pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif dan 

interaktif, serta dukungan emosional bagi siswa untuk 

membangun kepercayaan diri mereka dalam 

menghadapi mata pelajaran ini. 

 Metode bermain sebagai pendekatan 

inovatif dalam pembelajaran matematika memiliki 

potensi yang signifikan untuk meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman siswa. Dengan 

menggunakan permainan, guru dapat 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

dan interaktif, yang sangat penting bagi siswa, 

terutama di tingkat sekolah dasar. Penelitian 

menunjukkan bahwa penerapan metode 

permainan dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

secara signifikan. Misalnya, dalam penelitian yang 

dilakukan oleh Guntur dan Robyyani, ditemukan 

bahwa penggunaan metode permainan berhasil 

meningkatkan kemampuan siswa dalam operasi 

hitung perkalian melalui pendekatan yang lebih 

menarik dan menyenangkan (Guntur & Robyyani, 2021). 

Selain itu, metode ini juga membantu mengurangi 

kecemasan siswa terhadap matematika, sehingga 

mereka lebih terbuka untuk belajar dan berpartisipasi 

aktif dalam proses pembelajaran. 

 Lebih lanjut, metode bermain 

memungkinkan siswa untuk memahami konsep-

konsep matematika yang abstrak dengan cara yang 
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lebih konkret. Sebagai contoh, permainan seperti 

"memancing bangun ruang" atau "ular tangga 

bangun ruang" tidak hanya membuat pembelajaran 

lebih menarik tetapi juga membantu siswa 

mengaitkan teori dengan praktik (Syafik, 2006). 

Pendekatan ini sesuai dengan karakteristik anak-

anak yang cenderung suka bermain, sehingga 

mereka dapat belajar sambil bersenang-senang. 

Dengan demikian, penggunaan metode bermain 

dalam pembelajaran matematika tidak hanya 

berfungsi untuk meningkatkan hasil belajar tetapi 

juga untuk mengembangkan keterampilan sosial 

dan emosional siswa, menjadikan mereka lebih siap 

menghadapi tantangan akademis di masa depan.  

 Metode bermain terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman dan minat belajar 

matematika siswa. Penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan metode ini dapat meningkatkan skor 

minat belajar siswa secara signifikan. Selain 

meningkatkan minat, metode bermain juga 

membantu siswa memahami konsep-konsep 

matematika dengan lebih baik. Dalam penelitian 

lain, penggunaan permainan edukatif dalam 

pembelajaran matematika di kelas II menunjukkan 

bahwa kelompok eksperimen yang menggunakan 

metode ini memiliki nilai post-test yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelompok kontrol yang 

menggunakan metode konvensional (Ikhwan, 2018). 

Hal ini mengindikasikan bahwa metode bermain 

tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik 

tetapi juga efektif dalam memperkuat pemahaman 

siswa terhadap materi matematika. Dengan 

demikian, integrasi metode bermain dalam 

pembelajaran matematika dapat menjadi strategi 

yang bermanfaat untuk meningkatkan hasil belajar 

 Salah satu tujuan utama adalah untuk 

menilai sejauh mana metode bermain dapat 

meningkatkan minat belajar siswa terhadap 

matematika. Dengan menerapkan berbagai 

permainan edukatif, penelitian ini bertujuan untuk 

mengukur perubahan dalam tingkat keterlibatan 

dan motivasi siswa sebelum dan sesudah penerapan 

metode tersebut. Pengukuran ini dapat dilakukan 

melalui kuesioner atau wawancara yang dirancang 

untuk mengevaluasi sikap siswa terhadap 

pembelajaran matematika. 

METODE PELAKSANAAN  

 Metode pelaksanaan pengabdian 

masyarakat ini mengadopsi pendekatan partisipatif, 

yang berarti melibatkan guru dan siswa sebagai 

mitra aktif dalam setiap tahap kegiatan. Pendekatan 

ini bertujuan untuk memastikan bahwa semua pihak 

yang terlibat memiliki peran dan kontribusi yang 

signifikan dalam proses pembelajaran. Dengan 

melibatkan guru, kegiatan ini dapat disesuaikan 

dengan kurikulum yang ada dan kebutuhan spesifik 

siswa. Sementara itu, keterlibatan siswa dalam 

perencanaan dan pelaksanaan kegiatan akan 

meningkatkan rasa memiliki dan tanggung jawab 

mereka terhadap proses belajar. 

 Langkah-langkah pelaksanaan meliputi: 

1. Sosialisasi Program Pengabdian Kepada Pihak 

Yayasan 

Tim melakukan sosialisai program kegiatan 

sebagai inovasi pembelajaran matematika 

dengan koordinator dan ketua yayasan 

mengenai media pembelajaran, ketentuan 

permainan, dan rencana kegiatan yang akan 

dilaksanakan. 

2. Penyuluhan  Media Pembelajaran Bermain 

Tim melaksanakan kegiatan pengenalan dan 

penyuluhan media pembelajaran matematika 

dengan anak – anak yayasan panti asuhan. 

3. Penerapan Metode Bermain 

Setelah melakukan sosialisasi dan penyuluhan, 

tim menerapkan metode bermain “Pelangi 

Matematika dan “Carilah Aku” kepada anak-

anak di yayasan Domyadhu tersebut. 

4. Evaluasi dan Monitoring 

Mengevaluasi efektivitas program dan 

melakukan monitoring secara berkala. 
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Gambar 1. Diagram IPTEK Pengabdian Masyarakat 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 Penerapan metode bermain dalam 

pembelajaran matematika telah menunjukkan hasil 

yang signifikan dalam meningkatkan minat dan 

pemahaman anak-anak di yayasan Domyadhu 

terhadap konsep-konsep matematika. Berdasarkan 

pengamatan, anak-anak menjadi lebih antusias dan 

aktif selama proses pembelajaran. Beberapa hasil 

positif yang dapat diidentifikasi adalah sebagai 

berikut: 

1. Penerapan Metode Bermain “Pelangi Matematika 

Metode "Bermain Pelangi Matematika" 

adalah pendekatan kreatif dalam pembelajaran 

matematika yang dirancang untuk membuat 

proses belajar menjadi lebih menarik dan mudah 

dipahami bagi anak-anak, khususnya di tingkat 

dasar. Metode ini menggabungkan konsep 

bermain dengan pembelajaran, sehingga siswa 

tidak hanya belajar secara teoritis tetapi juga 

mengalami langsung melalui aktivitas yang 

menyenangkan. Dalam implementasinya, 

metode ini melibatkan berbagai permainan 

edukatif yang dirancang untuk memperkenalkan 

konsep-konsep matematika dasar dengan cara 

yang interaktif dan menyenangkan. 

Salah satu keunggulan dari metode ini 

adalah kemampuannya untuk menyesuaikan diri 

dengan berbagai tingkat kemampuan siswa. 

Dalam model Pembelajaran Pelangi Matematika, 

siswa dikelompokkan berdasarkan kemampuan 

mereka—tinggi, sedang, dan rendah—dan 

diberikan tugas yang sesuai dengan tingkat 

pemahaman masing-masing. Dengan demikian, 

setiap siswa dapat belajar sesuai dengan 

kecepatan dan gaya belajarnya masing-masing. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

metode ini dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematik siswa serta 

membuat mereka lebih antusias dan termotivasi 

dalam belajar matematika (Rahayu & Afriansyah, 

2015). Konsep ini menggunakan warna, 

permainan, dan kegiatan interaktif untuk 

menjelaskan konsep-konsep matematika. Berikut 

beberapa unsur penting dari metode ini: 

a. Penggunaan Warna Pelangi: Warna pelangi 

mewakili berbagai aspek dari materi 

matematika. Misalnya, setiap warna bisa 

dikaitkan dengan operasi dasar 

(penjumlahan, pengurangan, perkalian, 

pembagian), bangun geometri, atau 

konsep bilangan. Penggunaan warna 

memudahkan anak-anak untuk mengingat 

dan mengaitkan konsep-konsep tersebut. 

Penggunaan warna pelangi tidak 

hanya membuat pembelajaran matematika 

lebih menarik, tetapi juga membantu 

meningkatkan daya ingat dan pemahaman 

siswa terhadap konsep-konsep yang 

diajarkan. Warna-warna cerah dapat 

menarik perhatian anak-anak dan 

menciptakan suasana belajar yang positif. 

Selain itu, pendekatan ini mendorong siswa 

untuk berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran melalui permainan yang 

melibatkan pengenalan warna dan konsep 

matematika secara bersamaan. Dengan 

demikian, metode "Bermain Pelangi 

Matematika" menjadi alat yang efektif untuk 

meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa terhadap matematika sejak dini. 

b. Permainan Interaktif: Melalui permainan, 

siswa diajak untuk berinteraksi dengan 

materi matematika. Permainan ini dapat 

berupa kartu warna, puzzle, atau permainan 

berbasis peran yang melibatkan kerja 

kelompok. Aktivitas ini membantu 

meningkatkan keterlibatan siswa, membuat 

mereka lebih aktif dalam proses belajar. 

c. Pembelajaran Kontekstual: Konsep-konsep 

matematika disampaikan melalui situasi 

sehari-hari yang dekat dengan kehidupan 

Permasalahan Mitra

Kurangnya interaksi dan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran 

menghambat pemahaman konsep.

Siswa kurang termotivasi untuk belajar 

matematika karena metode 

pembelajaran yang membosankan

Solusi

Pembelajaran Matematika dengan Metode Bermain 

“Pelangi Matematika dan “Carilah Aku”
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anak-anak, seperti menghitung mainan, 

membagi kue, atau mengukur panjang 

dengan benda-benda sekitar. Hal ini 

membuat siswa lebih mudah memahami 

manfaat matematika dalam kehidupan 

nyata. 

d. Pembelajaran Visual dan Taktile: Selain 

menggunakan warna, metode ini juga 

sering melibatkan alat peraga fisik, seperti 

blok warna-warni, benda-benda geometris, 

atau papan permainan. Alat peraga ini 

memberi pengalaman belajar yang nyata 

dan konkret, khususnya bagi anak-anak 

yang lebih mudah belajar dengan cara 

visual dan kinestetik. 

e. Kolaborasi dan Kompetisi Sehat: Dalam 

pelaksanaan metode ini, anak-anak sering 

diajak untuk bekerja sama dalam kelompok, 

namun juga diberi tantangan-tantangan 

kecil dalam bentuk kompetisi yang sehat. Ini 

meningkatkan motivasi dan semangat 

mereka dalam belajar matematika. 

Metode ini bertujuan untuk menghilangkan 

stigma bahwa matematika itu sulit atau 

membosankan, dan sebaliknya mengubahnya 

menjadi pengalaman yang menyenangkan dan 

penuh warna. Pelangi Matematika dapat 

diterapkan dalam berbagai topik dasar matematika, 

seperti bilangan, operasi aritmatika, geometri, dan 

pengukuran. 

 

2. Penerapan Metode Bermain "Carilah Aku" 

Metode "Carilah Aku" dapat diimplementasikan 

dengan cara menyebarkan berbagai petunjuk 

atau kartu yang berisi soal-soal matematika di 

area kelas atau luar ruangan. Siswa dibagi ke 

dalam kelompok dan diberikan waktu untuk 

menemukan dan menyelesaikan soal-soal 

tersebut. Setiap soal yang ditemukan akan 

memberikan poin, dan kelompok dengan poin 

tertinggi di akhir permainan akan mendapatkan 

penghargaan. Dengan cara ini, siswa tidak 

hanya belajar konsep matematika tetapi juga 

bekerja sama dan berkomunikasi dengan teman-

teman mereka. Metode ini mengutamakan 

partisipasi aktif siswa dalam menemukan 

jawaban, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

interaktif dan menyenangkan. Berikut adalah 

unsur-unsur utama dari metode ini: 

a. Permainan Pencarian (Scavenger Hunt): 

Dalam metode "Carilah Aku," tim abdimas 

memberikan petunjuk berupa masalah 

matematika atau teka-teki yang harus 

dipecahkan oleh siswa untuk menemukan 

suatu jawaban atau konsep. Misalnya, siswa 

bisa diberi tugas mencari angka-angka 

tertentu, bangun geometri, atau 

menyelesaikan soal-soal matematika 

dengan petunjuk tersembunyi di sekitar 

yayasan. 

b. Petunjuk Berlapis: Proses pencarian biasanya 

dilakukan dengan memberikan serangkaian 

petunjuk yang saling berhubungan. Setiap 

petunjuk yang berhasil dipecahkan akan 

membawa siswa pada petunjuk berikutnya 

hingga mereka sampai pada solusi akhir. 

Misalnya, petunjuk pertama bisa meminta 

siswa untuk menjumlahkan beberapa angka, 

dan hasilnya akan menjadi petunjuk menuju 

lokasi atau soal selanjutnya. 

c. Kerja Sama Tim: Metode ini sering kali 

dilakukan dalam bentuk kelompok untuk 

meningkatkan kerja sama tim. Setiap 

anggota kelompok dapat berperan dalam 

memecahkan petunjuk atau mencari solusi, 

sehingga mereka saling mendukung dan 

berbagi ide. Dengan demikian, siswa belajar 

tidak hanya dari tim abdimas tetapi juga dari 

teman-temannya. 

d. Pembelajaran Kontekstual: "Carilah Aku" 

sering kali dikaitkan dengan situasi atau 

benda-benda yang dekat dengan 

kehidupan sehari-hari siswa, sehingga 

mereka lebih mudah memahami konsep 

matematika secara kontekstual. Misalnya, 

petunjuk yang melibatkan pengukuran 

panjang suatu benda nyata atau 

menghitung jumlah benda di sekitar. 

e. Motivasi dan Tantangan: Tantangan dalam 

mencari petunjuk atau menyelesaikan teka-

teki matematika ini dapat meningkatkan 

motivasi siswa. Adanya unsur permainan dan 

kompetisi membuat siswa merasa lebih 

antusias dan bersemangat dalam belajar 

matematika. Tantangan yang diberikan bisa 

disesuaikan dengan tingkat kesulitan yang 

sesuai dengan kemampuan siswa. 

f. Penerapan Konsep Matematika:  Dalam 

permainan "Carilah Aku," berbagai konsep 

matematika bisa diaplikasikan, mulai dari 

aritmatika dasar, geometri, hingga logika 

matematika. Misalnya, siswa diminta untuk 
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menemukan bangun datar tertentu di sekitar 

mereka atau menghitung hasil operasi 

bilangan dari petunjuk yang mereka 

dapatkan. 

g. Evaluasi Tidak Langsung: Dalam metode ini, 

evaluasi terhadap pemahaman siswa 

dilakukan secara tidak langsung melalui 

aktivitas. Siswa tidak hanya diukur dari 

jawabannya saja, tetapi juga dari proses 

berpikir mereka dalam memecahkan 

petunjuk atau teka-teki. Hal ini memberi guru 

wawasan yang lebih baik mengenai 

pemahaman siswa terhadap konsep 

matematika. 

 

Metode "Carilah Aku" menekankan pada 

pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, 

dengan tujuan membuat siswa lebih aktif terlibat 

dalam proses belajar matematika. Metode ini efektif 

untuk meningkatkan keterlibatan, kolaborasi, serta 

kemampuan pemecahan masalah siswa. 

 

Gambar 2. Permainan Pelangi Matematika 

 

Gambar 3. Permainan Carilah Aku 

 

Pembahasan:  

Metode bermain dalam pembelajaran 

matematika menawarkan banyak manfaat, tetapi 

juga ada beberapa tantangan yang perlu 

diperhatikan. Dalam pembahasan ini, beberapa 

poin yang dapat dievaluasi adalah: 

a. Keberagaman Tingkat Pemahaman Siswa: 

Tidak semua siswa memiliki tingkat 

pemahaman yang sama, sehingga meskipun 

metode bermain menarik, beberapa siswa 

mungkin memerlukan bantuan lebih lanjut 

dalam memahami konsep-konsep tertentu. 

Guru perlu memperhatikan siswa yang 

mungkin kesulitan dan memberikan 

dukungan tambahan. 

b. Kesesuaian Materi dengan Metode Bermain: 

Tidak semua topik matematika dapat 

diajarkan secara efektif dengan metode 

bermain. Beberapa topik yang sangat 

abstrak atau kompleks mungkin memerlukan 

pendekatan yang lebih tradisional. Oleh 

karena itu, penting untuk memilih jenis 

permainan yang tepat dan relevan dengan 

materi yang sedang diajarkan. 

c. Manajemen Waktu: Salah satu tantangan 

dalam menggunakan metode bermain 

adalah manajemen waktu. Permainan dapat 

memakan waktu lebih lama dibandingkan 

metode pengajaran tradisional. Guru perlu 

merencanakan waktu dengan baik agar 

permainan tetap efektif dan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran tanpa mengorbankan 

pemahaman mendalam. 

d. Keterbatasan Sumber Daya: Metode 

bermain sering memerlukan alat bantu atau 

media yang mungkin tidak selalu tersedia di 

semua sekolah. Hal ini dapat menjadi 

kendala, terutama di sekolah-sekolah yang 

memiliki keterbatasan dana atau akses ke 

sumber daya pembelajaran yang lebih 

kreatif. 

 Secara keseluruhan, pembelajaran matematika 

dengan metode bermain memberikan hasil yang 

sangat positif dalam hal peningkatan motivasi, 

pemahaman konsep, serta keterampilan sosial dan 

berpikir kritis siswa. Hasil ini sejalan dengan penelitian 

yang telah dilakukan oleh (Santi, 2019) menjelaskan 

bahwa metode bermain dapat meningkatkan 

motivasi belajar matematika. Penerapan metode 

belajar harus dimodifikasi untuk memperhitungkan 

perkembangan anak. Kegiatan bermain dapat 

memberikan banyak manfaat untuk perkembangan 

anak (Pratiwi, 2017). Kegiatan pembelajaran yang 

menggunakan permainan tidak akan terasa 

monoton ketika diterapkan di dalam kelas yang 

berorienasi pada hasil belajar, tetapi dapat 
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menyelenggarakan serta menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan (Fatonah & 

Naemah, 2022). Saat anak berinteraksi dalam 

permainan secara tidak langsung memberikan 

kesempatan kepada anak-anak dalam melatih 

melatih keterampilan sosialnya, melatih 

keterampilan berbahasa, dan keterampilan 

mengatur emosi (Fatonah & Naemah, 2022; Kurniati, 2011). 

Secara umum proses belajar di sekolah dasar 

mengutamakan penggunaan permainan sambil 

peserta didik belajar (Nurdiani, 2013)). Metode 

bermain digunakan karena sesuai dengan kondisi 

anak yang cenderung masih menyukai bermain 

dengan teman temannya. Maka guru harus 

memanfaatkan hal ini untuk mendidik dengan 

metode bermain. Selain memudahkan untuk 

menjelaskan materi, metode ini dapat mengasah 

keterampilan yang dimiliki setiap peserta didik. 

Namun, guru perlu melakukan perencanaan yang 

matang untuk mengatasi tantangan-tantangan 

yang ada, seperti manajemen waktu, pemilihan 

materi, serta keterbatasan sumber daya. Dengan 

pendekatan yang tepat, metode bermain dapat 

menjadi salah satu strategi yang efektif untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang bermakna 

dan menyenangkan bagi siswa. 

 

 

KESIMPULAN 

Pembelajaran matematika dengan metode 

bermain adalah pendekatan yang efektif untuk 

meningkatkan minat dan pemahaman siswa 

terhadap konsep-konsep matematika. Metode ini 

melibatkan penggunaan permainan atau aktivitas 

yang menyenangkan untuk mengajarkan konsep 

matematika, sehingga siswa lebih mudah 

memahami materi yang sering dianggap sulit atau 

abstrak. Dengan memanfaatkan permainan yang 

interaktif, siswa dapat belajar dengan cara yang 

lebih aktif, kolaboratif, dan menyenangkan. 
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