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abstrak — Media pembelajaran adalah bagian penting dalam pendidikan. Penelitian ini bertujuan
untuk mengidentifikasi permainan yang dapat meningkatkan motivasi belajar matematika siswa, pada
siswa taman kanak-kanak dan sekolah dasar. Penelitian ini mengumpulkan data dengan
menggunakan teknik Systematic Literature Review (SLR) dengan cara mencari, mengkaji,
menganalisis, dan mengevaluasi penelitian yang berkaitan dengan topik penelitian.
Kata kunci — Media Pembelajaran Matematika, Siswa TK dan SD, Metode Permainan

abstract— Learning media is an important part of education. This research aims to identify games
that can increase students' mathematics learning motivation in kindergarten and elementary school
students. This research collects data using the Systematic Literature Review (SLR) technique by
searching, reviewing, analyzing and evaluating research related to the research topic.
Keywords — Mathematics Learning Media, Kindergarten Students and Elementary School
Students, Game Methods

PENDAHULUAN

Media pembelajaran adalah bagian penting dari sistem pembelajaran. Ismail
(2020) mengatakan media pembelajaran merupakan alat fisik yang digunakan sebagai
pendukung interaksi selama proses pembelajaran. Nurrita (2018) menyatakan media
pembelajaran merupakan cara efektif dan efisien dalam menyampaikan informasi
selama proses pembelajran. Media pembelajaran, menurut Umar (2017), berfungsi
sebagai tempat guru berbagi informasi dengan siswa.

Matematika diajarkan mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Siagian
(2016) menyatakan bahwa matematika adalah bidang yang mempelajari pola
(pattern) dan tingkatan (order). Tarigan (2021) mengatakan bahwa matematika
merupakan pembeljaran yang mutlak dan tidak dapat diperdebatkan karena adanya
bukti matematika. Matematika, menurut Astuti (2012), adalah bidang murni yang
mempelajari operasi penghitungan seperti pengurangan, penambahan, perkalian,
pembagian, variasi angka dan lambang.

Media pembelajaran adalah komponen pembentuk kualitas pembelajaran yang
mempengaruhi hasil belajar siswa. Manfaat media pembelajaran, menurut Jennah
(2009), termasuk memudahkan penyebaran informasi, meningkatkan keterlibatan
siswa, dan menciptakan pembelajaran yang menarik. Safira (2020) mengatakan
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bahwa keuntungan dari media pembelajaran adalah sebagai alat yang mendukung
kualitas pembelajaran. Wahid (2020) mengatakan media pembelajaran yang tepat
dapat meningkatkan kualitas pendidikan. Fatimah, Hasanudin, & Amin (2021)
mengatakan bahwa media pembelajaran dipilih dengan tepat agar menciptakan
pembelajaran yang berhasil.

Media pembelajaran sangat penting untuk memecahkan masalah belajar siswa,
dimana itu berkaitan dengan metode, strategi dan media. Media pembelajaran dapat
berupa video, powerpoint dan game edukasi. Pamungkas & Koeswanti (2022)
mengatakan video pembelajaran adalah proses belajar yang menampilkan gambar,
suara dan animasi. Syavira (2021) mengatakan powerpoint adalah proses belajar yang
menampilkan kombinasi grafik, audio, video dan animasi. Marcheta & Kareem (2023)
mengatakan game edukasi adalah bentuk pembelajaran yang beragam dan menarik
seperti menerapkan metode permainan sebagai alat utamanya.

Metode pembelajaran paling efektif untuk membangkitkan minat siswa dalam
pelajaran adalah permainan. Metode ini menghasilkan sistem pembelajaran yang
menyenangkan, mendidik, dan menghibur. Uliyah dan Isnawati (2019) menyatakan
bahwa metode permainan memiliki elemen mendidik yang menjadi ciri permainan
itu sendiri. Kurniawati (2021) menyatakan bahwa pendekatan melalui metode
permainan dapat membantu siswa belajar dengan cara yang menyenangkan..
Panggayudi (2017) menyatakan bahwa metode permainan memiliki pesona yang
dapat membuat pemainnya kecanduan.

Congklak, ular tangga, dan engklek adalah beberapa metode permainan yang
melibatkan elemen matematika. Menurut Nataliya (2016), permainan congklak dapat
membantu kita dalam berhitung, membuat strategi, dan melatih kejujuran. Afandi
(2015) menyatakan bahwa ular tangga adalah permainan tradisional di mana dua atau
lebih anak bermain dengan melempar dadu. Menurut Anggraini & Pujiastuti (2020),
salah satu elemen matematika dalam permainan engklek tradisional adalah membuat
pola berbentuk pesawat yang terdiri dari bangun datar persegi, persegi pangjang,
segitiga dan setengah lingkaran.

Congklak, ular tangga dan engklek merupakan permainan yang dimainkan
siswa TK dan SD, permainan ini sangat bermanfaat bagi siswa karena permainan ini
membuat pelajaran terasa asik dan menyenangkan. Humairo & Amelia (2020)
menyatakan bahwa congklak adalah permainan untuk dua orang yang menggunakan
papan dengan 16 lubang dan diisi biji seperti batu kecil, biji-bijian kecil, dan cangkang
kerang. Siregar & Ananda (2023) menyatakan bahwa '"ular tangga" merupakan
permainan yang dimainkan oleh dua orang atau lebih, dan terdiri dari seratus kotak
yang berisi icon "ular" dan "tangga", permainan dimainkan berdasarkan angka yang
dihasilkan dari kocokan dadu dua buah. Menurut Irawan (2018), engklek adalah
permainan yang biasa dimainkan oleh beberapa orang dan terdapat unsur
matematika seperti gambar bangun datar.

Kategori siswa menunjukkan tingkat pendidikan yang sedang ditempuh oleh
siswa. Menurut Hestiningrum (2022) pendidikan Taman Kanak-kanak (TK) adalah
program pendidikan prasekolah untuk anak-anak usia empat hingga tujuh tahun
yang bertujuan untuk mendukung dan mendorong pertumbuhan mereka. Evi (2020)
mengatakan pendidikan sekolah dasar adalah kegiatan pendidikan dengan program
enam tahun untuk anak-anak antara usia enam hingga dua belas tahun. Ini dilakukan
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sesuai dengan perencanaan atau kurikulum dan dilakukan secara sistematis, teratur,
dan terarah. Menurut Wuryandani dkk. (2014), sekolah dasar merupakan pintu awal
pendidikan formal yang menentukan bagaimana siswa tumbuh dan berkembang.

Sistem pembelajaran adalah pendekatan yang digunakan oleh guru untuk
mengajar siswa mereka. Sistem pembelajaran berbeda untuk setiap tingkatan jenjang
pendidikan. Pendidikan Taman Kanak-kanak (TK) lebih cenderung menggunakan
metode permainan untuk mengajarkan siswa mengenali huruf, angka, dan warna.
Selain itu, sistem pembelajaran Sekolah Dasar lebih cenderung menuntut
kemampuan siswa untuk bisa berhitung, berpikir logis, dan menangani masalah
menggunakan kepala dingin.

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur kemampuan siswa, cara berpikir, dan
dorongan bagi mereka untuk belajar matematika. Menurut Hidriana, Santoso, dan
Suyudi (2023) penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa jauh siswa mampu
berpikir kritis, seberapa efektif metode permainan, dan seberapa terlibat siswa dalam
pembelajaran matematikaTujuan dari penelitian ini, menurut Wijayanti dan Yanto
(2023) adalah untuk meningkatkan minat dan keinginan siswa untuk belajar
matematika. Menurut Febrianasari, Shalekha, dan Hajron (2023) penelitian ini
bertujuan untuk mendukung pertumbuhan minat belajar siswa yang berdampak
pada perubahan sikap, tingkah laku, keterampilan, dan pengetahuan matematika
siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode SLR (Systematic Literature Review) dengan
kumpulan data yang mengidentifikasi, mengkaji, menilai, dan mengevaluasi temuan
data tentang subjek yang akan dibahas. Metode ini dilakukan untuk menghindari
pemahaman subjektif, metode ini diterapkan secara sistematis (Habibii & Manurung,
2023).

Data dalam penelitian ini berasal dari data sekunder berupa kata, frasa, dan
kalimat yang terkait dengan topik penelitian dan diperoleh dari artikel, jurnal, dan
buku yang ditulis oleh peneliti di seluruh negeri.

Dalam penelitian ini, metode simak, catat, dan libat digunakan. Peneliti
mengumpulkan topik bahasan dari berbagai atikel, jurnal, dan buku. Kemudian,
mereka menulis gagasan yang terkait dengan topik penelitian. Setelah itu, peneliti
menggabungkan semua aspek topik diskusi penelitian menjadi satu kesatuan,
menghasilkan diskusi yang lengkap dan akurat.

Validasi data penelitian ini didapatkan dengan menggunakan Triangulasi
Sumber. Triangulasi sumber adalah teknik yang digunakan untuk menganalisis atau
mengevaluasi kebenaran informasi dan data yang diperoleh dari beberapa sumber,
seperti artikel, jurnal dan buku.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini membuktikan bahwa metode permainan efektif dalam
menumbuhkan minat siswa dalam matematika. Penelitian ini membantu guru
membuat pelajaran matematika yang lebih interaktif dan memotivasi. Mereka harus
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tahu bagaimana memasukkan permainan dalam pembelajaran matematika agar
tercipta pembelajaran yang menyenangkan dan menarik.

Menurut penelitian ini, ada tiga jenis permainan yang mampu membuat siswa
lebih tertarik belajar matematika. seperti permainan congklak, ular tangga dan
engklek. Berikut adalah gambar-gambar permainan tersebut:

1. Permainan Congklak

Gambar 1.1 Sumber:
https: / /tercampaign.com/read /78 / manfaat-permainan-congklak

2. Permainan Ular Tangga

Gambar 1.2 Sumber:
https: / /www.kompasiana.com/vyuaayu2547/5eaea90b097f3658a01666a2 / bermain-
ular-tangga-sambil-belajar-penjumlahan

3. Permainan Engkelek

Gambar 1.3 Sumber:

https: / /commons.wikimedia.org/wiki/File:Permainan_Tradisional Engklek.jpg

SIMPULAN
Kesimpulannya, menurut penelitian yang berjudul "Menumbuhkan Minat
Belajar Matematika pada Siswa melaui Metode Permainan", pendekatan
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pembelajaran berbasis permainan adalah metode yang efektif dan dapat digunakan
untuk menumbuhkan minat siswa dalam matematika. Metode ini menekankan
bahwa siswa harus aktif dan antusias dalam proses pembelajaran. Terdapat tiga
macam metode permainan yang dapat kita gunakan yaitu congklak, ular tangga dan
engklek.
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