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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan metode bermain dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa mengenai konsep bilangan dengan menggunakan media kartu 

angka pada tema Diriku. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen 

dengan desain pretest-posttest. Subjek penelitian terdiri dari 37 siswa kelas 1 di SD Negeri 
Babakan 04 Kecamatan Cileungsi Kabupaten Bogor. Sebelum intervensi, pretest dilaksanakan 

untuk mengukur pemahaman awal siswa tentang konsep bilangan. Selama enam pertemuan, 

siswa diajarkan melalui kegiatan bermain menggunakan kartu angka yang dirancang untuk 

meningkatkan keterlibatan dan minat belajar siswa. Setelah intervensi, posttest dilakukan untuk 

mengevaluasi perubahan hasil belajar. Penelitian ini menunjukkan hasil dengan peningkatan 

yang signifikan dalam pemahaman siswa. Studi ini dilakukan pada tahap Prasiklus, Siklus I, 

dan Siklus II. Pada tahap prasiklus, peneliti menemukan presentasi hasil belajar dengan KKM 

70 pada fokus pembelajaran matematika. Ada peningkatan presentasi siswa yang melebihi 

KKM pada 5 siswa (14%), 14 siswa (38%), dan 32 siswa (86%) pada Siklus II. Menunjukkan 

bahwa penerapan metode bermain secara efektif meningkatkan hasil belajar siswa. Temuan ini 

menunjukkan bahwa teknik bermain dengan kartu angka tidak hanya menyenangkan, tetapi juga 

membantu siswa memahami konsep bilangan dengan lebih baik. Dalam pengajaran matematika 

di tingkat dasar, penelitian ini menyarankan penggunaan strategi bermain sebagai alternatif. Ini 

akan membuat suasana belajar yang lebih interaktif dan menarik. 

Kata kunci: Metode Bermain, Hasil Belajar, Konsep Bilangan, Media Kartu Angka. 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan dasar merupakan fondasi bagi siswa untuk mengembangkan pengetahuan 

dan keterampilan, termasuk konsep matematika. Konsep bilangan merupakan salah satu yang 

esensial. Namun, metode pembelajaran yang monoton sering kali membuat siswa kesulitan 

memahaminya. Menggunakan bermain sebagai metode pembelajaran dapat membuat pelajaran 

lebih menarik dan memotivasi siswa untuk belajar. 

Metode bermain memungkinkan transformasi konsep matematika abstrak menjadi lebih 

konkret. Kartu angka adalah alat yang efektif untuk menerapkan metode bermain dalam 

pembelajaran konsep bilangan. Ini memungkinkan siswa terlibat langsung dalam aktivitas 

manipulatif, meningkatkan pemahaman mereka tentang konsep matematika. 

Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media permainan dalam pembelajaran 

http://ejo/
mailto:qoriantika@gmail.com


 

 

 

 
Jurnal Teknologi Pendidikan | Vol. 13 No. 2 | 2024  28 
 

 

 

 

 

menguntungkan hasil belajar siswa. Permainan edukatif membuat siswa lebih aktif dan 

meningkatkan pemahaman mereka. Media kartu angka adalah cara interaktif untuk membantu 

siswa mempelajari konsep bilangan. 

Hasil belajar siswa dalam pembelajaran konsep bilangan diharapkan dapat ditingkatkan 

melalui metode bermain yang menggunakan media kartu angka. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui seberapa efektif metode-metode ini dalam meningkatkan pemahaman dan 

prestasi belajar siswa. Ini akan membantu pengembangan pendekatan pembelajaran yang lebih 

inovatif. 

Kesimpulan yang didapat adalah metode bermain efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. Media kartu angka memungkinkan siswa terlibat aktif dalam kegiatan 

pembelajaran. Ini membantu mereka memahami konsep bilangan yang abstrak dengan cara 

yang menyenangkan dan interaktif. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa metode ini 

efektif dalam meningkatkan prestasi belajar siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode Penelitian 

Metode kualitatif digunakan dalam penelitian ini untuk melihat bagaimana metode 

bermain membantu siswa belajar lebih banyak tentang konsep bilangan dan media kartu angka. 

Metode kualitatif dipilih karena memungkinkan peneliti untuk memperoleh pemahaman yang 

lebih luas tentang proses pembelajaran. Ini memungkinkan peneliti melihat interaksi siswa 

selama kegiatan bermain dan mengetahui seberapa baik guru memahami metode ini bekerja. 

Interaksi siswa dengan kartu angka dan strategi bermain yang digunakan oleh guru 

merupakan fenomena yang menarik di kelas. Ini digambarkan melalui pendekatan deskriptif 

kualitatif. 

Informan Penelitian 

Informan penelitian dipilih menggunakan purposive sampling, di mana subjek dipilih 

berdasarkan kesesuaian dengan tujuan penelitian. Informan yang terlibat dalam penelitian ini 

meliputi: 

1. Guru Kelas: Guru yang mengajar matematika di kelas penelitian. Guru akan memberikan 

informasi tentang proses penerapan metode bermain dan pandangan mereka tentang 

perubahan hasil belajar siswa. 
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2. Siswa: Siswa kelas I sekolah dasar terlibat langsung dalam penerapan metode bermain, dan 

siswa yang dipilih sebagai informan adalah siswa yang terlibat aktif selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. 

3. Orang Tua Siswa: Sebagian orang tua siswa juga akan diwawancarai untuk mengetahui 

bagaimana penerapan metode bermain memengaruhi minat dan minat siswa dalam 

pelajaran. 

Data 

Dua jenis data utama akan dikumpulkan dalam penelitian ini. Data Primer terdiri dari 

observasi yang dilakukan siswa selama proses pembelajaran, wawancara yang dilakukan oleh 

guru, dan pengamatan interaksi siswa dengan kartu angka selama metode bermain. Data 

Sekunder terdiri dari dokumen pendukung seperti catatan hasil belajar siswa, rencana 

pelaksanaan pembelajaran (RPP), dan catatan harian guru yang mencatat kemajuan siswa 

selama proses pembelajaran. 

Sumber Data 

Sumber Data Utama: Guru dan siswa yang mempelajari konsep bilangan dengan 

bermain kartu angka. Sumber Data Pendukung: Dokumen pembelajaran, seperti RPP, hasil kerja 

siswa, dan catatan refleksi guru selama pembelajaran. Artefak dan dokumen: Hasil kerja siswa, 

foto kegiatan, dan catatan guru selama pembelajaran akan digunakan sebagai sumber data 

pendukung. 

Teknik Pengumpulan Data 

1. Observasi 

Observasi langsung di dalam kelas adalah metode utama pengumpulan data 

kualitatif. Peneliti akan melihat bagaimana guru menggunakan strategi bermain dan 

bagaimana siswa berinteraksi dengan kartu angka. Fokus observasi meliputi keterlibatan 

siswa selama kegiatan bermain, respons siswa terhadap aktivitas yang melibatkan kartu 

angka, dan peran guru dalam membantu proses pembelajaran dan interaksi siswa. 

Siklus I dan II melibatkan tahap prasiklus, di mana kegiatan dalam tahap perencanaan, 

pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi digunakan untuk melakukan observasi. 

2. Wawancara 

Wawancara semi-terstruktur dilakukan terhadap guru, siswa, dan orang tua untuk 

mendapatkan informasi lebih mendalam tentang penerapan metode bermain. Wawancara 
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semi-terstruktur memungkinkan peneliti untuk beradaptasi dengan apa yang dijawab 

informan. 

Beberapa pertanyaan kunci dalam wawancara dengan guru dan siswa meliputi: 

• Bagaimana proses penerapan metode bermain dengan kartu angka di kelas? 

• Bagaimana siswa merespon aktivitas pembelajaran menggunakan metode ini? 

• Apa saja perubahan yang terlihat dalam hasil belajar siswa setelah menggunakan metode 

bermain? 

3. Dokumentasi 

Data visual dan dokumen penelitian dikumpulkan dengan teknik dokumentasi. 

Dokumentasi ini mencakup: 

• Foto dan video dari proses pembelajaran yang menunjukkan siswa bermain kartu 

angka; 

• Dokumen pembelajaran seperti RPP, lembar kerja siswa, dan hasil kerja siswa yang 

menunjukkan  pemahaman  siswa  tentang  konsep  bilangan. Untuk memberikan 

gambaran yang lebih lengkap tentang proses penerapan metode bermain, 

dokumentasi ini berfungsi sebagai pelengkap. 

Penelitian kualitatif ini bertujuan untuk memahami secara menyeluruh bagaimana 

penggunaan teknik bermain dengan kartu angka dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Data 

yang dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi akan dianalisis secara 

deskriptif untuk memberikan gambaran lengkap tentang bagaimana siswa berinteraksi satu 

sama lain selama proses belajar dan bagaimana pemahaman mereka tentang konsep bilangan 

berubah. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian ini, hasil penelitian akan dijelaskan tentang bagaimana metode bermain 

dengan kartu angka digunakan untuk mengajarkan konsep bilangan. Kami juga akan membahas 

seberapa efektif metode tersebut dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Hasil Penelitian 

Hasil penelitian dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan analisis hasil belajar 

siswa setelah metode bermain diterapkan. Untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang 

konsep bilangan, siswa bermain dengan kartu angka selama sesi pengumpulan data. 
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Peningkatan Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran 

Hasilnya menunjukkan bahwa permainan kartu angka adalah teknik yang berhasil untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Pada awalnya, siswa tampaknya 

tidak terlalu tertarik untuk belajar konsep bilangan yang abstrak. Namun, setelah metode 

bermain diterapkan, siswa menjadi lebih terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Mereka aktif 

bermain game, bersaing satu sama lain dan bekerja sama untuk menyelesaikan tugas yang 

diberikan melalui kartu angka. 

Selain itu, guru menyatakan bahwa suasana kelas menjadi lebih interaktif dan dinamis. 

Siswa, yang biasanya pasif, mulai menunjukkan minat yang lebih besar dalam matematika, 

terutama dalam memahami konsep bilangan. Hasil ini sejalan dengan pendapat Hurlock (2002), 

yang menyatakan bahwa bermain dapat meningkatkan keinginan siswa untuk belajar dan 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam pelajaran. 

Peningkatan Pemahaman Konsep Bilangan 

Hasil belajar siswa diperiksa dengan membandingkan nilai pre-test dan post-test. Hasil 

post-test menunjukkan bahwa pemahaman siswa tentang konsep bilangan meningkat secara 

signifikan setelah metode bermain dengan kartu angka digunakan. Sebelum metode digunakan, 

siswa mengalami kesulitan dalam mengenali dan mengurutkan bilangan serta melakukan 

operasi hitung sederhana. Namun, setelah beberapa kali menggunakan kartu angka, pemahaman 

mereka tentang konsep bilangan meningkat. Mengidentifikasi dan mengurutkan angka dengan 

tepat dan melakukan penjumlahan dan pengurangan menjadi lebih mudah bagi mereka. Hal ini 

mendukung penelitian Dienes (1960), yang menemukan bahwa alat manipulatif seperti kartu 

angka membantu siswa memahami konsep abstrak dengan lebih konkret. 

Perubahan Sikap dan Motivasi Belajar Siswa 

Siswa mengubah cara mereka melihat pelajaran matematika, selain meningkatkan hasil 

belajar mereka. Menurut wawancara dengan guru dan siswa, metode bermain meningkatkan 

pemahaman dan minat siswa terhadap mata pelajaran. Karena kegiatan bermain membuat 

pembelajaran lebih menyenangkan, siswa yang sebelumnya takut atau kurang tertarik dengan 

matematika sekarang lebih antusias mengikuti pelajaran. 

Guru mengatakan bahwa siswa menjadi lebih percaya diri dalam menyelesaikan soal-

soal matematika, terutama yang berkaitan dengan bilangan, setelah sering berlatih 

menggunakan kartu angka. Mereka juga merasa bahwa belajar matematika tidak lagi 
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membosankan karena mereka dapat menerapkan konsep bilangan dalam permainan dengan 

teman-teman mereka. 

 

Pembahasan 

Efektivitas Metode Bermain dalam Pembelajaran Konsep Bilangan 

Menurut hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa bermain dengan kartu angka adalah 

cara yang efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep bilangan. Metode ini 

meningkatkan keterlibatan siswa dan meningkatkan pemahaman mereka tentang konsep 

bilangan secara lebih konkret dan interaktif. Dengan memanipulasi angka secara langsung, 

siswa dapat belajar dengan lebih mudah. 

Penggunaan alat bantu manipulatif sangat membantu siswa dalam mengaitkan konsep 

abstrak dengan pengalaman belajar yang nyata, seperti yang disampaikan oleh Bruner (dalam 

Dienes, 1960). Media kartu angka membantu siswa mempelajari konsep bilangan dengan 

memberikan pengalaman visual dan fisik yang mendukung pemahaman mereka tentang angka 

dan operasinya. 

Peran Bermain dalam Meningkatkan Motivasi Belajar 

Anak-anak secara alami tertarik pada bermain. Menurut Piaget (dalam Sujiono, 2007), 

anak-anak pada usia sekolah dasar berada pada tahap perkembangan kognitif di mana 

aktivitas konkret dan interaktif membantu mereka belajar. Metode bermain meningkatkan 

motivasi siswa karena memberikan mereka kesempatan untuk belajar dalam lingkungan yang 

tenang dan menyenangkan. 

Bermain juga memungkinkan siswa bekerja sama untuk menyelesaikan tugas. Mereka 

tidak hanya memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang konsep bilangan, tetapi juga 

belajar keterampilan sosial seperti bekerja sama dan berbicara dengan orang lain. 

Kelebihan dan Keterbatasan Metode Bermain 

Di antara berbagai keuntungan metode bermain, terdapat peningkatan keterlibatan siswa, 

yang menjadikan pembelajaran lebih interaktif dan menarik. Metode ini juga memperkuat 

pemahaman konsep, terutama konsep abstrak seperti bilangan. Selain itu, metode ini 

meningkatkan sikap positif siswa terhadap matematika, membuat mereka lebih antusias dan 

percaya diri dalam menghadapi materi matematika. 
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Namun, metode ini juga memiliki beberapa keterbatasan. Penggunaan metode bermain 

membutuhkan waktu yang lebih lama dibandingkan dengan metode pengajaran konvensional. 

Guru harus menyiapkan media kartu angka dan memastikan semua siswa terlibat secara aktif 

selama permainan. Metode ini mungkin tidak efektif jika tidak dikombinasikan dengan metode 

pengajaran lain yang lebih formal, terutama untuk materi yang membutuhkan pemahaman 

teoritis yang lebih mendalam. 

 

KESIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode bermain dengan media kartu angka 

meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep bilangan. Bermain dengan kartu angka 

membantu siswa memahami konsep abstrak seperti mengenali angka, mengurutkan angka, dan 

melakukan operasi dasar matematika seperti menjumlahkan dan mengurangi. 

1. Metode bermain efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep bilangan. 

2. Metode bermain memiliki kemungkinan untuk meningkatkan keterlibatan dan keinginan 

siswa untuk belajar. Aktivitas bermain membuat kelas lebih interaktif dan menyenangkan. 

Pada akhirnya, ini membuat siswa lebih aktif dalam proses belajar. Metode ini juga 

meningkatkan minat dan keinginan siswa untuk belajar matematika dan mengurangi 

ketakutan mereka. 

3. Pembelajaran yang lebih efektif didukung oleh penggunaan kartu angka. Sebagai alat bantu 

pembelajaran visual, kartu angka membuat belajar lebih praktis dan mudah dipahami. 

Pengalaman fisik dan visual ini secara bertahap membantu siswa memahami konsep 

bilangan. 

4. Hasil belajar siswa meningkat setiap siklus dengan menggunakan metode bermain dengan 

media kartu angka dalan. Dari 37 siswa kelas 1 SDN Babakan 04 Cileungsi, ada lebih dari 

14% siswa yang mendapat lebih dari KKM sebesar 14% dan yang kurang dari KKM sebesar 

86%. Pada siklus pertama, ada peningkatan sebesar 24%, dengan jumlah siswa yang 

mendapat lebih dari KKM sebesar 38% dan yang kurang dari KKM sebesar 23%. Pada siklus 

kedua, ada peningkatan presentase sebesar 48%, dengan jumlah siswa yang mendapat lebih 

dari KKM sebesar 86%. 

Oleh karena itu, metode bermain dengan media kartu angka adalah pendekatan 

pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa, terutama dalam hal konsep 
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bilangan. Metode ini tidak hanya membuat materi lebih mudah dipahami oleh siswa, tetapi juga 

menambah motivasi mereka dan membuat kelas menjadi lebih menyenangkan. 
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