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ABSTRAK

Salah satu mata pelajaran utama yang diajarkan di sekolah dasar adalah matematika.
Matematika membantu anak-anak mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
memecahkan masalah. Namun, pelajaran matematika di sekolah dasar sering dianggap
membosankan dan tidak menarik, sehingga dapat menurunkan motivasi anak untuk belajar..
Oleh karena itu, mencari cara untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat pelajaran
matematika lebih menyenangkan adalah penting.Aktivitas yang menarik dan inovatif dapat
membantu mengatasi masalah ini.Metode yang menarik seperti Permainan "Ular Tangga"
dan Mathmagic adalah cara baru untuk melihat matematika. Ini mengajarkan konsep
kemampuan siswa dengan mengajarkan mereka teknik aljabar, penjumlahan, pengurangan,
perkalian, pembagian, akar, pangkat, dan pecahan. Penelitian ini bertujuan untuk
menjelaskan metodologi yang digunakan agar kegiatan pembelajaran menjadi menarik guna
meningkatkan pengetahuan matematika di sekolah dasar dan membuat siswa tidak jenuh

atau bosan ketika mempelajari matematika.
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PENDAHULUAN

Para siswa menyatakan bahwa salah satu disiplin ilmu yang paling sulit adalah
matematika. Salah satu alasannya adalah karena pembelajaran tradisional yang
dipimpin oleh guru hanya melibatkan guru dan sejumlah kecil siswa dalam proses
pembelajaran. Guru memberikan ceramah, mendemonstrasikan konsep di depan
kelas, dan melakukan sesi tanya jawab dengan siswa yang terlibat atau
berpartisipasi.Siswa yang pasif tidak memegang peranan penting dalam proses
pembelajaran.Peserta didik yang pasif tidak memiliki peran yang signifikan dalam

proses pembelajaran.
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Pembelajaran dapat menjadi membosankan karena cara guru menyampaikan
materi(Dahlia, 2022) Siswa sering menghadapi masalah belajar di sekolah. Belajar
menjadi sulit bagi siswa untuk mencapai hasil terbaik.
IniSenada dengan pendapat Bapak Mulyono Abdulrahman, ketidakmampuan belajar
diartikan sebagai kesulitan dalam memahami dan menggunakan keterampilan
mendengarkan, berbicara, membaca, menulis, atau berpikir pada mata pelajaran
tertentu seperti membaca, menulis, matematika, atau lainnya adanya permasalahan
atau hambatan dalam melakukan sesuatu.Keterampilan umum seperti
mendengarkan, berbicara, dan berpikir (Nugraha et al., 2020). Matematika sebagai
ilmu dasar telah berkembang dengan cepat, seperti yang ditunjukkan oleh
peningkatan Agar anak-anak dapat memahami dan menguasai mata pelajaran lain,
matematika sama pentingnya.Namun, banyak siswa takut menggunakannya enggan,
dan tidak tertarik dengan matematika(Giman, 2013).

Materi pembelajaran yang digunakan harus memiliki kemampuan untuk
menarik perhatian siswa pada pelajaran yang sedang diajarkan dan mendorong
aktivitas belajar tambahan.Permainan yang dimaksudkan untuk membantu siswa
dengan kemampuan matematika mereka adalah salah satu jenis sumber daya
pendidikan yang dapat membuat mereka bergerak. (Wijayanti, 2021). Jadi, untuk
belajar matematika abstrak. Siswa membutuhkan sumber daya seperti media dan alat
peraga. Media adalah komponen wahana fisik atau sumber belajar yang dapat
memotivasi siswa untuk belajar dengan mengintegrasikan konten pendidikan ke
dalam lingkungan mereka. Peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah instrumen yang berguna untuk membantu siswa dalam belajar berdasarkan
kriteria ini. untuk meningkatkan pembelajaran sangat membantu siswa mempelajari
materi pelajaran(Wijayanti,2021).
Mathmagic adalah cara baru dalam memandang matematika.Ajarkan konsep dan
teknik aljabar sebagai tambahan dari dasar-dasar pembagian, perkalian, akar, dan

pengurangan.
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Mathmagic adalah tentang ketepatan, kecepatan, dan logika. Memanfaatkan
aljabar dan ide-ide aritmatika dasar seperti pangkat, akar, pecahan, perkalian,
pembagian, dan pengurangan(Astindari et al., 2023).

Permainan pengganti yang menarik dan mudah diingat untuk mengajar matematika
adalah Ular Tangga.Ini adalah permainan klasik yang telah dimainkan sejak zaman
dahulu. Permainan ini menyenangkan dan juga berguna untuk mengajarkan siswa
menghafal dan berpikir kritis.Metode ini menggunakan materi dan latihan yang
dirancang menarik dan membuat siswa tetap fokus dalam belajar(Indah Suciati, 2021).
Tujuan dari penelitian ini untuk memberitahu metode apa saja yang di pakai agar
aktivitas pembelajaran menarik untuk meningkatkan kemampuan matematika
sekolah dasar dan membuat siswa tidak jenuh atau bosan ketika mempelajari

matematika.

METODE PENELITIAN

Karena datanya berupa kata-kata atau uraian, maka metode penelitian yang
digunakan adalah jenis penelitian kepustakaan atau literatur yang menitikberatkan
pada penelitian kepustakaan atau literatur dan menggunakan pendekatan kualitatif.
Penelitian ini juga mengacu pada penelitian-penelitian terdahulu yang relevan atau

sebanding(Zainuddin Iba, 2023)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Salah satu ilmu yang sangat penting bagi kehidupan manusia adalah matematika.

Matematika berkisar dari yang sederhana hingga yang kompleks, abstrak hingga

konkret, dan sangat berguna dalam memecahkan masalah di berbagai bidang.

Siswa diajarkan matematika dari tingkat dasar (SD) hingga tingkat lanjutan(Amir, 2014).
Solusi apa yang dapat diberikan guru sebagai agen pembelajaran setelah mengidentifikasi

berbagai masalah yang menyebabkan siswa tidak menyukai  matematika?
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Faktor utama penyebabnya adalah kesalahpahaman yang salah tentang matematika. Oleh
karena itu, akan bermanfaat bagi peserta didik untuk mengubah cara mereka melihat
matematika sebagai pelajaran yang menyenangkan dan disukai daripada menjadi pelajaran
yang membosankan, rumit, dan tidak relevan.
Tentu saja, Anda harus mengubah pendekatan dan pendekatan mengajar Anda untuk
menjadikannya lebih menyenangkan.Hasil penelitian ini agar aktivitas pembelajaran menarik
untuk Meningkatkan Keterampilan Matematika di sekolah dasar dan membuat siswa tidak

jenuh atau bosan ketika mempelajari matematika . Menggunkan media ular tannga
menunjukkan bahwa pembelajaran melalui media ular tangga—juga dikenal sebagai
permainan ular tangga matematika—memberikan peserta didik kesempatan untuk
berpartisipasi secara aktif dan menikmati proses pembelajaran. Dengan kata lain,
suasana belajar yang menyenangkan akan Memotivasi siswa untuk berpartisipasi
lebih aktif dalam pendidikan mereka dan setiap peserta akan memiliki kesempatan
untuk bersaing untuk menjadi yang terbaik dalam permainan(Baiquni, 2016).
Dengan demikian, peneliti menemukan bahwa kebaharuan (novelty) dari penelitian
ini adalah pengembangan video pembelajaran yang mengajarkan cara menghitung
bilangan bulat dengan menggunakan Math Magic SeMUT (Striped Multiplication

Trick). Untuk menunjukkan kebaharuan (novelty) dari penelitian ini dengan penelitian
sebelumnya, peneliti melakukan perbandingan dengan melihat bagaimana hasil pembelajaran
kognitif siswa sebelum dan sesudah menerapkan kegiatan belajar di video(Devi Sulistiawati,
2024).

Kegiatan guru tidak dapat dipisahkan dari peristiwa di mana siswa belajar. Oleh
karena itu, pemahaman tentang bagaimana siswa belajar matematika sangat penting
untuk mengajar matematika dengan efektif. Membangun jembatan antara situasi
konkret dan simbolis serta membantu anak-anak menyeberangi jembatan tersebut

adalah aktivitas pembelajaran matematika yang ideal(Herman, 2010).

KESIMPULAN

Kegiatan lucu dan menarik untuk pembelajaran matematika di sekolah

dasarmeningkatkan keterampilan dan motivasi siswa. Dengan menggunakan metode

9698



Karimah Tauhid, Volume 3 Nomor 6 (2024), e-ISSN 2963-590X | Hasanah et al.

seperti permainan edukatif, tantangan kreatif, dan penggunaan media yang menarik
siswa dapat lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar matematika. Aktivitas-
aktivitas ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih menyenangkan, tetapi juga
membantu Anda lebih memahami konsep

Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode ini mampu mengatasi kebosanan yang
sering dialami siswa saat belajar matematika dan mendorong mereka untuk menjadi
lebih aktif selama proses belajar. Aktivitas yang dirancang dengan baik dapat
menyesuaikan dengan berbagai gaya belajar siswa, memberikan pengalaman yang
relevan, dan memungkinkan pengembangan keterampilan matematika secara lebih

menyeluruh.
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