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MOTTO 

 

  )ري و المسلمارواه البخ(سلمة  م وسلمٍ ملِّيضةٌ علي كُرِمِ فَلْع الْبلَطَ

Artinya: "Mencari ilmu itu diwajibkan bagi setiap muslim laki-laki dan 

perempuan." (HR. Bukhori dan Muslim)1 

                                                 
1 Syekh Az Zarnuji, Pedoman Belajar Pelajar dan Santri,  (Surabaya: Al Hidayah), hlm. 1. 
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KATA PENGANTAR  

 

Assalamu’alaikum Wr. Wb. 
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ABSTRAK 
 

NUR KHASANAH 
NIM. 04430995 

 
Tujuan dari penelitian ini adalah menciptakan pembelajaran matematika 

yang menyenangkan dan meningkatkan prestasi belajar matematika siswa kelas 
III SD Muhammadiyah Jogokariyan Yogyakarta dengan penerapan metode 
permainan. 
 Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subjek dalam 
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III SD Muhammadiyah Jogokariyan 
Yogyakarta yang berjumlah 14 orang dan guru mata pelajaran matematika kelas 
III SD Muhammadiyah Jogokariyan Yogyakarta. Obyek penelitian ini adalah 
proses penerapan metode permainan. Penelitian dilakukan dalam 3 siklus, dimana 
dalam setiap siklus terdiri dari 6-7 jam pelajaran dan terbagi dalam 9 kali 
pertemuan. Data penelitian diperoleh dari tes hasil belajar dengan data 
pembanding yaitu hasil observasi secara langsung selama proses kegiatan 
pembelajaran, hasil wawancara siswa dan guru, catatan lapangan, dan 
dokumentasi. 
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa setelah diterapkan metode 
permainan, yaitu berupa permainan gerak dan permainan peraga dengan media 
kartu bilangan, pembelajaran matematika yang menyenangkan di kelas III SD 
Muhammadiyah Jogokariyan Yogyakarta dapat terwujud serta prestasi belajar 
matematika siswa kelas III SD Muhammadiyah Jogokariyan Yogyakarta 
meningkat. Hal ini ditunjukkan dari rata-rata hasil observasi pembelajaran yang 
termasuk dalam kategori baik, yaitu terhadap guru sebesar 78,47 % dan terhadap 
siswa sebesar 89,90 % serta rata-rata hasil tes belajar siswa pada setiap siklus 
yang selalu meningkat jika dibandingkan dengan kemampuan awal, yaitu dengan 
peningkatan sebesar 10.75% untuk siklus I, 21.28 % untuk siklus II, dan 22.87% 
untuk siklus III. 
 
Key Word :   Metode permainan, pembelajaran matematika yang menyenangkan,  

prestasi belajar, dan siklus. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Manusia adalah makhluk ciptaan Allah SWT yang paling sempurna, 

yang diutus ke dunia untuk mencari bekal bagi kehidupan akhiratnya. Manusia 

memerlukan strategi dalam menjalani kehidupannya di dunia agar dapat 

berlangsung lancar sesuai dengan apa yang telah direncanakan. Hal ini dapat 

ditempuh manusia dengan cara belajar. 

Belajar merupakan suatu proses aktif yang dilakukan oleh siswa yang 

di dalamnya terjadi pembentukan makna. Siswa menciptakan  makna dari apa 

yang dilihat, dirasakan, dan dialami, serta dipengaruhi oleh pengertian yang 

sudah dimiliki. Proses ini terjadi secara terus-menerus, yaitu setiap kali siswa 

berhadapan dengan fenomena baru yang dilanjutkan dengan pengaturan 

kembali pikiran siswa. Sebagaimana pernyataan Sukardjono, bahwa belajar 

merupakan proses aktif siswa mengonstruksi makna/arti baik dari teks, dialog, 

pengalaman fisis atau lainnya; proses mengasimilasi dan menghubungkan 

pengalaman; atau bahan yang telah dipelajari dengan pengertian yang sudah 

dipunyai siswa sehingga pengertiannya berkembang.2 

Belajar mengajar merupakan suatu proses yang mengolah sejumlah 

nilai untuk dikonsumsi oleh setiap anak didik. Nilai-nilai itu dapat diambil 

dari berbagai sumber yang sesungguhnya banyak terdapat dimana-mana; di 

                                                 
2 Sukardjono, Filsafat dan Sejarah Matematika (Jakarta: Universitas Terbuka, 2007), 

hlm. 134. 
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sekolah, di halaman, di pusat kota, di pedesaan, dan sebagainya. Saripudin dan 

Winataputra mengelompokkan sumber belajar menjadi 5 kategori, yaitu 

manusia, buku/perpustakaan, media massa, alam lingkungan, dan media 

pendidikan.3 Sekolah adalah salah satu jenis lembaga pendidikan. Belajar di 

sekolah biasanya dilaksanakan di dalam kelas, baik kelas terbuka maupun 

tidak terbuka. Suharsimi Arikunto mengemukakan pengertian kelas sebagai 

sekelompok siswa, yang pada waktu yang sama menerima pelajaran yang 

sama dari guru yang sama.4 

Penuturan di atas menghasilkan kesimpulan bahwa belajar di sekolah 

adalah suatu proses yang mengolah sejumlah nilai untuk dikonsumsi oleh 

sekelompok anak didik, yang pada waktu yang sama, menerima pelajaran 

yang sama dari guru yang sama.  

Setiap proses yang dilakukan manusia pasti mempunyai hasil. Belajar 

sebagai proses mempunyai hasil yang berupa perubahan yang terjadi pada diri 

siswa. Hasil belajar dipengaruhi oleh pengalaman siswa  dengan dunia fisik 

dan sekitarnya serta apa yang telah ia miliki seperti: konsep, tujuan, dan 

motivasi.5  

Mata pelajaran Matematika diajarkan pada tiap-tiap jenjang 

pendidikan, baik pendidikan umum maupun pendidikan kejuruan. Hal ini 

dikarenakan oleh peran matematika sebagai sarana penataan nalar peserta 

                                                 
3 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2002), hlm. 138-139. 
 
4 Ibid, hlm. 196. 
 
5 Tim Dosen Filsafat Ilmu Fakultas Filsafat UGM, Filsafat Ilmu (Yogyakarta: Liberty, 

2003), hlm. 127. 
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didik. Oleh karena itu, aspek pemahaman suatu konsep dalam pengajaran 

matematika di sekolah dasar menjadi hal yang harus dimiliki siswa, sehingga 

matematika dapat berperan dengan baik dalam pengembangan ilmu dan 

pengetahuan. 

Matematika identik dengan hal-hal yang abstrak, khususnya dalam hal 

penerapan ilmunya, sehingga memerlukan kemampuan berpikir tertentu dalam 

memahaminya. Ilmu matematika juga banyak melibatkan pengertian konsep-

konsep dan teori-teori. Aljabar adalah salah satu bidang yang diajarkan dalam 

matematika, yang melibatkan pengertian konsep-konsep dan teori-teori. Anak 

yang berusia 7-12 tahun lebih bisa menerima pengetahuan yang bersifat 

konkret. Oleh karena itu, pembelajaran matematika pada jenjang pendidikan 

dasar perlu dilakukan dengan bantuan benda-benda konkret. Siswa akan 

mengalami kesulitan dalam memahami banyak hal dan dalam berpikir logis 

jika tidak ada benda-benda konkret. Hal ini sesuai dengan penjelasan Jean 

Piaget mengenai tingkat-tingkat perkembangan intelektual siswa, bahwa siswa 

SD pada umumnya termasuk pada tahap operasional konkret, dimana seorang 

siswa mudah memahami obyek-obyek konkret atau peristiwa-peristiwa yang 

langsung dialami.6  

Permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran matematika sangat 

banyak. Salah satu permasalahan matematika terjadi di kelas III SD 

Muhammadiyah Jogokariyan Yogyakarta, yang terdiri dari 14 siswa, dimana 

perhatian dari sebagian siswa dalam menerima pelajaran dari guru tidak 

                                                 
6 Erman Suherman, dkk., Strategi Pembelajaran Matematika Kontemporer (Bandung: 

UPI, 2003), hlm. 40-41.  
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terpusat penuh pada pelajaran dan keterangan guru, akan tetapi cenderung 

bermain-main di dalam kelas. Oleh karena itu, seorang guru harus menyadari 

bahwa bermain tidak dapat lepas dari kehidupan anak-anak. Bermain sangat 

mempengaruhi pertumbuhan fisik, perkembangan mental dan sosial, serta 

perkembangan kecerdasan anak. Keinginan anak untuk bermain dapat 

dimanfaatkan oleh orang tua maupun guru sebagai media untuk menanamkan 

pemahaman anak terhadap konsep dari materi pelajaran yang akan 

disampaikan.  

Siswa kelas III SD Muhammadiyah Jogokariyan Yogyakarta pada 

umumnya beranggapan bahwa matematika adalah sesuatu yang sulit, 

menakutkan, dan akan membuat siswa pusing. Hal ini mengakibatkan adanya 

ketegangan dan ketakutan pada diri sebagian siswa di kelas tersebut saat 

belajar matematika. Selain itu, guru yang mengajar kelas tersebut masih sering 

melakukan pembelajaran matematika dengan penekanan-penekanan yang 

berlebihan pada penghafalan semata, penekanan pada kecepatan berhitung, 

penekanan berlebihan pada prestasi individu, pengajaran yang otoriter, serta 

kurangnya variasi proses belajar mengajar khususnya dalam pemanfaatan 

media. Hal ini menimbulkan kejenuhan pada siswa dan akhirnya dapat 

menurunkan minat belajar matematika, sehingga siswa sulit memahami dan 

mengerti materi pelajaran yang diberikan guru dan berakibat pada rendahnya 

prestasi belajar matematika siswa. 

Salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan-permasalahan dalam 

pembelajaran matematika, khususnya yang telah penulis kemukakan, adalah 



 

 

5

penggunaan metode permainan. Penerapan metode ini adalah dengan 

menciptakan suasana pembelajaran matematika yang menyenangkan dengan 

bantuan permainan menggunakan benda konkret yang telah dikenal siswa. 

Langkah ini diambil dengan harapan dapat menumbuhkan motivasi dan minat 

belajar matematika siswa, sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar 

matematika siswa. 

Situasi anak bermain sambil belajar matematika menjadikan anak 

senang belajar matematika. Hal ini terjadi karena adanya dorongan dan minat 

untuk mempelajari matematika secara suka rela, anak dapat memusatkan 

perhatian, dapat mengerjakan sendiri, memecahkan sendiri, serta betul-betul 

memahami dan mengerti materi yang disampaikan. Kondisi ini tercipta karena 

anak terlibat pada kegiatan dan keaktifan secara langsung, yaitu dalam 

permainan sehingga ketegangan-ketegangan dalam pikiran anak pada saat 

belajar matematika berkurang. 

 

B. Pembatasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi pada pembelajaran matematika dalam pemahaman 

konsep berhitung pada pokok bahasan bilangan dan operasinya, khususnya 

operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan 3 angka dengan menggunakan 

metode permainan untuk menciptakan pembelajaran matematika yang 

menyenangkan dan meningkatkan prestasi belajar siswa kelas III SD 

Muhammadiyah Jogokariyan Yogyakarta. 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan pembatasan di atas, dirumuskan 

masalahnya sebagai berikut: 

1. Bagaimana menciptakan pembelajaran matematika yang menyenangkan di 

kelas III SD Muhammadiyah Jogokariyan Yogyakarta dengan 

menggunakan metode permainan dalam pemahaman konsep berhitung? 

2. Bagaimana meningkatkan prestasi belajar siswa kelas III SD 

Muhammadiyah Jogokariyan Yogyakarta dengan menggunakan metode 

permainan dalam pemahaman konsep berhitung? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Menciptakan pembelajaran matematika yang menyenangkan di kelas III 

SD Muhammadiyah Jogokariyan Yogyakarta dengan menggunakan 

metode permainan dalam pemahaman konsep berhitung. 

2. Meningkatkan prestasi belajar siswa kelas III SD Muhammadiyah 

Jogokariyan Yogyakarta dengan menggunakan metode permainan dalam 

pemahaman konsep berhitung. 
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E. Manfaat Penelitian 

1. Bagi guru yang bersangkutan 

a. Menambah wawasan guru dalam usaha mencapai pemahaman konsep 

berhitung siswa. 

b. Sebagai bahan koreksi terhadap cara mengajar guru. 

2. Bagi Siswa 

Memotivasi siswa untuk memahami konsep berhitung dengan baik 

sehingga menumbuhkan semangat belajar matematika siswa.  

3. Bagi Sekolah. 

Sebagai bahan pemberdayaan dalam meningkatkan inovasi metode 

pembelajaran matematika diantaranya dengan menggunakan metode 

permainan. 

4. Bagi Mahasiswa 

a. Menambah wawasan mahasiswa dalam kegiatan pembelajaran 

matematika dengan menggunakan metode permainan dalam 

pemahaman konsep berhitung.  

b. Memotivasi diadakannya penelitian yang lebih lanjut. 

 

 

 

 

 

 



 

 

106

memberikan respon yang positif. Siswa merasa aman, nyaman, serta tenang 

hatinya ketika mengikuti pembelajaran. Hal ini dapat menumbuhkan semangat 

belajar siswa, sehingga prestasi belajarnya meningkat. 

Grafik Peningkatan Prestasi Belajar
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Implementasi metode permainan dalam pemahaman konsep berhitung 

dapat menciptakan pembelajaran matematika yang menyenangkan di 

kelas III SD Muhammadiyah Jogokariyan Yogyakarta. Hal ini terjadi 

karena permainan yang dilakukan merupakan permainan sederhana 

yang dibantu dengan penggunaan kartu bilangan yang berwarna-warni 



 

 

107

dan merupakan hal yang baru (variasi) dalam pembelajaran di kelas 

tersebut. 

2. Pembelajaran matematika yang menyenangkan ditunjukkan oleh 

adanya perasaan nyaman, aman, tenang hati, dan tidak takut dalam 

mengaktualisasikan kemampuan diri siswa. Hal ini terlihat dari 

beberapa aktivitas siswa, sebagaimana dapat dilihat pada Lampiran 

lembar observasi siswa. 

3. Implementasi metode permainan dalam pemahaman konsep berhitung 

dapat meningkatkan prestasi belajar matematika siswa kelas III SD 

Muhammadiyah Jogokariyan Yogyakarta. Hal ini terjadi karena 

permainan yang dilakukan mengkonkretkan konsep materi bilangan 

dan operasinya, khususnya operasi penjumlahan dan pengurangan, 

sehingga siswa lebih memahami konsep. 

4. Peningkatan prestasi belajar matematika siswa ditunjukkan oleh 

adanya peningkatan rata-rata hasil tes belajar siswa pada setiap akhir 

siklus, jika dibandingkan dengan tes kemampuan awal. Hal ini juga 

didukung oleh peningkatan prosentase jumlah siswa yang 

mendapatkan skor di atas Skor Ketuntasan Minimum (SKM) yang 

besarnya 65 pada setiap siklus, jika dibandingkan dengan kemampuan 

awal. 

 

B. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini masih terdapat keterbatasan, diantaranya: 
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1. Pelaksanaan tindakan hanya dilakukan pada 1 pokok bahasan dan 

dalam jangka waktu yang singkat sehingga penciptaan 

pembelajaran matematika yang menyenangkan dan peningkatan 

prestasi belajar matematika siswa belum optimal. 

2. Guru sering mendapat tugas luar secara mendadak, sehingga harus 

meninggalkan kelas dan meminta bantuan guru pengganti untuk 

melanjutkan pembelajaran. Hal ini mengakibatkan pembelajaran 

tidak dapat berjalan optimal sebagaimana biasanya. 

3. Ada satu siswa pindahan dari sekolah lain yang belum bisa 

beradaptasi dengan baik, sehingga belum bisa berinteraksi dengan 

baik dengan teman sekelasnya. 

4. Sebagian  kecil siswa tidak hadir ke sekolah sehingga tidak dapat 

mengikuti pembelajaran. Hal ini mengakibatkan siswa mengalami 

kesulitan pada saat mengerjakan soal evaluasi. 

5. Dua orang siswa tidak mengikuti evaluasi akhir siklus III, sehingga 

peningkatan prestasi belajarnya tidak dapat dilihat secara jelas. 

 

C. Saran  

Berdasarkan kesimpulan dari penelitian ini, penulis memberikan 

beberapa saran seperti berikut: 

1. Implementasi metode permainan dalam pembelajaran matematika 

dapat dikembangkan, sehingga siswa lebih memahami konsep 

materi, kemudian merasakan bahwa matematika tidaklah sulit dan 
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merasa senang pada saat mengikuti pembelajaran matematika, dan 

pada akhirnya prestasi belajar siswa meningkat. 

2. Variasi pembelajaran dengan model individu dan kelompok serta 

jenis permainannya dapat dilakukan secara bergiliran disesuaikan 

dengan kebutuhan. 

3. Presentasi kelas yang dilakukan oleh guru sebaiknya tidak 

dominan, tetapi guru berfungsi sebagai fasilitator. 

4. Penelitian lanjutan dapat dikembangkan, baik untuk menyelesaikan 

permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran 

matematika khususnya di SD Muhammadiyah Jogokariyan 

Yogyakarta maupun untuk meningkatkan ataupun mewujudkan 

aspek yang lain. 
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