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ABSTRACT: Mathematics is still considered one of the difficult and 
frightening subjects to learn. The play method is considered to be 
able to make the mathematics learning process more enjoyable, so 
that it can stimulate children's mathematical abilities. The purpose 
of this study was to determine the mathematical development of 
Group B children of PAUD Kasih Ibu. This research is a Classroom 
Action Research (PTK) in collaboration with class teachers. The 
subjects in this study were as many as 14 children. Data were 
collected using child ability test sheets, observations, field notes, and 

documentation. Data analyzed using P=
𝒇

𝑵
 𝒙 𝟏𝟎𝟎. The results 

showed that children's mathematical ability in pre-cycle was 42%, 
cycle I was 72.3% and Cycle II was 99.1%. In addition, children have 
also been seen 1) like to play, 2) like new things, and 3) children are 
easily bored, so they need a variety of media and learning methods. 

ABSTRAK: Matematika masih dianggap sebagai salah satu mata 
pelajaran yang sulit dan menakutkan untuk dipelajari. Metode 
bermain dianggap mampu membuat proses pembelajaran 
matematika menjadi lebih menyenangkan, sehingga mampu 
menstimulus kemampuan matematika anak. Tujuan dari penelitian 
ini untuk mengetahui perkembangan matematika anak Kelompok B 
PAUD Kasih Ibu. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) dengan berkolaborasi bersama guru kelas. Subjek 
dalam penelitian ini adalah sebanyak 14 anak. Data dikumpulkan 
dengan menggunakan lembar tes kemampuan anak, observasi, 
catatan lapangan, dan dokumentasi.  Data dianalisis menggunakan 

P=
𝒇

𝑵
 𝒙 𝟏𝟎𝟎. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan 

matematika anak pada pra siklus adalah sebesar 42%, siklus I 
sebesar 72,3% dan Siklus II sebesar 99,1%. Selain itu, anak juga 
sudah terlihat 1) suka bermain, 2) menyukai hal baru, dan 3) anak-
anak mudah bosan, sehingga perlu variasi media dan metode 
pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 

Dunia anak adalah dunia bermain. Bermain merupakan kebutuhan 

primer yang sulit dipisahkan dari kehidupan mereka (Cendana & Suryana, 

2022). Melalui bermain anak mendapatkan berbagai pengalaman 

menyenangkan, sambil menggiatkan usaha belajar dan melaksanakan 

tugas-tugas perkembangan (Mahardika, Waluyo, & Hafa, 2022; Maharani 

& Harjani, 2022). Bermain bukan hanya sekedar melakukan sesuatu untuk 

mencari kesenangan, tetapi ia juga menjadi alat dan metode yang 

digunakan anak untuk menggali, mencari, menemukan serta menguak rasa 

ingin tahu terhadap pengetahuannya (Andayani, 2021; Rahayu, 

Nurhasanah, & Suarta, 2021; Nurwahidah, Maryati, & Cahyana, 2021). 

Semua pengalamannya melalui kegiatan bermain-main akan memberi 

dasar yang kuat bagi pencapaian macam-macam keterampilan yang sangat 

diperlukan dikemudian hari, seperti keterampilan berbahasa, dan 

bersosialisasi (Husain & Walangdi, 2021).  

Istilah “belajar seraya bermain” bagi anak usia dini mengisyaratkan 

bahwa mereka belajar dengan cara bermain atau seraya bermain (Shunhaji 

& Fadiyah, 2020). Sehingga, istilah tersebut menjadi prinsip belajar bagi 

anak usia dini (Fauziddin, 2016). Sejalan dengan itu, Yus (2015) 

menegaskan, bermain menjadi salah satu solusi yang dapat digunakan 

dalam kegiatan belajar PAUD dan sekaligus dijadikan sebagai metode 

pembelajaran.  

Metode bermain merupakan metode yang dalam proses 

pembelajarannya menerapkan mainan atau permainan tertentu sebagai 

wahana pembelajaran, baik itu permainan aktif maupun permainan pasif 

(Fadlillah, 2017). Moeslicatioen (2014) beranggapan bahwa melalui metode 

ini anak akan mendapatkan pengalaman yang sangat menyenangkan. 

Melalui metode ini anak mendapatkan keleluasaan untuk memutuskan 

kegiatan apa yang mereka senangi; kesempatan melakukan 

eksperimen/riset dengan memanfaatkan alat/bahan yang mereka pilih 

sendiri; kesempatan mengimajinasikan pikirannya; kesempatan mencari 

solusi terhadap suatu permasalahan; kesempatan untuk berinteraksi baik 

verbal maupun nonverbal secara bebas, dan kesempatan untuk memimpin 

kelompok dan koperatif. 

Matematika merupakan ilmu tentang logika, bentuk, susunan, 

besaran, dan konsep-konsep (aljabar, analisis dan geometri) yang saling 

berhubungan (Efendy, 2021). Ia memiliki peran yang esensial terhadap 
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kemajuan IPTEK, dalam menata proses berfikir/ pola berpikir manusia 

sehingga menjadikan dapat memecahkan masalah dengan kreatif (Rahayu 

& Hidayati, 2018; Adjie, Putri, & Dewi, 2020; Arindiono & Ramadhani, 

2013). Dalam ranah pendidikan anak, matematika termasuk ke dalam aspek 

kognitif bersama sains dan logika (Mulyasa, 2019; Sufa & Setiawan, 2021). 

Meski sedemikian pentingnya matematika dalam kehidupan manusia, 

tetapi kemampuan matematika siswa Indonesia masih rendah, yaitu berada 

pada peringkat ke-73 dari 79 negara  (Ulya & Munastiwi, 2021). Data ini 

didapat dari hasil survey yang dilakukan oleh Program for International 

Student Assessment (PISA) pada tahun 2018 terkait kemampuan matematika 

siswa Indonesia.  

Hasil tersebut dapat disebabkan oleh berbagai faktor, diantaranya 

adalah kurangnya motivasi (baik internal maupun eksternal), 

ketidaksesuaian pembelajaran dengan tahapan usia, kurangnya 

pengetahuan guru terhadap media dan metode yang digunakan terhadap 

pelajaran matematika (Budianti, 2021; Astuti & Syafitri, 2021). Selain itu, 

anggapan bahwa matematika menjadi mata pelajaran yang sulit, 

disamping anggapan bahwa guru keras dalam mengajar, menjadikan 

matematika sebagai mata pelajaran yang menakutkan (Firdaus, 2019; Ulya 

& Munastiwi, 2021; Arindiono & Ramadhani, 2013).  

Megingat peliknya permasalahan tersebut, penegenalan 

matematika sedari dini dirasa perlu. Meski demikian, Dieni, Fridani, Muis, 

dan Suharti (2021) menegaskan proses pengenalan matematika kepada 

anak usia dini harus menyesuaikan kepada pencapaian tumbuh kembang 

anak. Selain itu, kegiatan pembelajaran harus dikemas dengan cara yang 

konkrit dan semenarik mungkin agar siswa merasa senang dan nyaman. 

Tiap konsep matematika yang disajikan dalam bentuk konkrit akan mudah 

dipahami, konkrit disini mengandung arti benda-benda atau objek-objek 

dalam bentuk permainan akan sangat berperan bila dimanipulasi dengan 

baik dalam pengajaran matematika (Halamury, 2021). 

Dalam pendidikan anak, terdapat dua bidang inti dalam 

pengajaran matematika bagi anak usia dini, yaitu 1) bilangan, dan 2) 

geometri dan pengukuran (Novikasari, 2016). Sejalan dengan itu, 

pembelajaran matematika perlu didesain dengan baik agar sikap anak 

tehadap matematika lebih baik. Kurniawan dan Sai’in  (2019) menegaskan 

bahwa sikap yang baik/ positif dapat menentukan hasil belajar. Oleh sebab 

itu, salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk menstimulasi 
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matematika anak adalah dengan metode bermain. Pangastusi (2014) 

mengatakan melalui metode bermain anak akan mendapatkan cara belajar 

yang menyenangkan dan bersifat konkrit. Berbagai penelitian menegaskan 

bahwa metode bermain mampu meningkatkan dan mengembangkan 

minat anak terhadap konsep lambang bilangan dna logika matematika 

anak (Diyenti, 2021; Tasliyah, Nurhayati, & Nurunnisa, 2020), dan 

menigkatkan serta berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar 

matematika peserta didik (Nababan dalam (Suciati, 2021)). 

Salah satu media permainan yang dapat digunakan dalam metode 

bermain untuk menstimulasi perkembangan matematika adalah tas kotak 

pelangi. Tas kotak pelangi merupakan tas kotak terbuat dari karton yang 

diberi warna pelangi. Pada tas tersebut, terdapat berbagai bentuk geometri 

dasar, seperti lingkaran, oval, segi empat, segitiga dan segi panjang dengan 

jumlah masing-masing adalah 2 buah dengan ukuran besar dan warna 

yang berbeda-beda. Masing-masing bentuk geometri memiliki latar warna 

cerah dan dibagian belakangnya terdapat angka 1–10. Pada tas kotak 

pelangi tersebut juga terdapat simbol pengurangan (-), simbol sama dengan 

(=) dan tidak sama dengan () serta simbol lebih dari (≥) dan kurang dari 

(≤). Simbol-simbol tersebut berfungsi untuk mengenalkan kepada anak 

tentang pengurangan, sama dan tidak sama, kurang dari, dan lebih dari.  

Sementara itu, permainan dengan menggunakan tas kotak pelangi 

ini dilakukan dengan cara sebagai berikut. Pertama, anak diminta untuk 

duduk melingkar dan tas kotak pelangi diletakkan ditengah-tengah. 

Kemudian, guru menghidupkan dan mematikan music. Ketika musik 

berhenti, anak mengambil satu benda yang terdapat pada tas kotak pelangi 

(bentuk geometri atau symbol). Selanjutnya, anak yang mendapat -, =, ≠, ≤ 

akan diberi perintah menjawab pertanyaan, dan anak yang mendapat 

bentuk geometri diberi perintah berbaris 2 berbanjar dengan jumlah ke 

belakang 5 dan ke samping 2. Terakhir anak yang memengang simbol -, =, 

≠, ≤ dan ≥ akan berjalan di antara barisan secara bergantian untuk 

menjawab pertanyaan yang diarahkan oleh guru. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tas Kotak Pelangi 
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METODE 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

dilakukan secara kolaboratif dengan guru kelas. Penelitian ini dilakukan 

dengan empat langkah yang meliputi perencanaan, pelaksanaan, observasi 

dan refleksi (Arikunto & Suharjono, 2015). Subjek dalam penelitian seluruh 

anak kelompok B PAUD Kasih Ibu Kecamatan Kempas dengan jumlah 14 

anak. Penelitian ini dilaksanakan dalam 2 siklus, tiap siklus terdiri dari 3 

pertemuan. Siklus I dilaksanakan 09 Maret 2020 sampai 11 Maret 2020. 

Siklus II dilaksanakan pada 16 Maret 2020 sampai 18 Maret 2020. Data 

dikumpulkan dengan menggunakan tes, lembar catatan lapangan dan 

dokumentasi. Kemudian data yang telah diperoleh dianalisis 

menggunakan rumus persentase P=
𝑓

𝑁
 𝑥 100. Ini digunakan untuk 

mengetahui perkembangan matematika anak melalui metode bermain.  

Data yang telah dianalisis kemudian diinterprestasikan kedalam 4 

kriteria yang meliputi: 81%-100% BSB (Berkembang Sangat Baik), 61%-80% 

BSH (Berkembang Sesuai Harapan), 41% - 60% MB (Mulai Berkembang) 

dan 21%-40% BB (Belum Berkembang) (Arikunto & Suharjono, 2015). 

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini dilihat dari apabila indikator 

kemampuan matematika memperoleh kriteria BSB (Berkembang Sangat 

Baik) (Hewi, 2020). 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Kegiatan Pra Siklus dilaksanakan untuk mengetahui kondisi awal 

kemampuan matematika anak sebelum diberikan perlakuan berupa 

metode bermain menggunakan tas kotak pelangi. Adapun data yang 

diperoleh pada kegiatan Pra Siklus tertuang pada tabel berikut: 

Tabel 1. Kemampuan Matematika Anak pada Pra Siklus  

Aspek yang dinilai Jumlah % Ket. 

Mengenal Bentuk Geometri 1,8 45 MB 

Mengenal Pengurangan 1 – 10 2,1 52 BSH 

Mengenal Konsep Bilangan Sama dan Tidak 
Sama 

1,6 41 MB 

Mengenal Konsep Bilangan Kurang dan Lebih 1,2 30 MB 

Jumlah 6,7 168 

MB Rata-rata 1,7 42 

% 42 1,5 

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa kemampuan matematika 

anak tergolong rendah, hal tersebut dilihat dari nilai rata-rata yang 
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menunjukkan angka 42 dengan kriteria MB (Mulai Berkembang), 

sementara itu setiap aspek yang dinilai juga menunjukkan hal yang sama, 

3 aspek memperoleh kriteria MB dan hanya 1 aspek yang memperoleh 

kriteria BSH. 

Mengacu pada indikator keberhasilan yang telah ditetapkan (81%-

100% BSB: Berkembang Sangat Baik), maka untuk menindak lanjuti hal 

tersebut diadakanlah Siklus I dan Siklus II sebagai upaya untuk 

menstimulus kemampuan matematika anak melalui metode bermain 

menggunakan tas kotak pelangi, penelitian dilaksanakan bersama wali 

kelas B dengan menggunakan 4 tahap kegiatan, yang meliputi: 

perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Perencanaan pada 

penelitian ini merujuk pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian 

(RPPH), tema pembelajaran yang dibuat peneliti dan guru kelas dan 

diketahui oleh kepala sekolah, menggunakan metode bermain, 

menyediakan media pembelajaran yang berupa tas kotak pelangi, 

menyusun perangkat pembelajaran yang meliputi: alat pembelajaran, 

lembar tes kegiatan anak, lembar catatan lapangan dan menyediakan 

kamera untuk data dokumentasi.  

Menyebarkan lembar tes dilakukan diakhir siklus untuk 

mengetahui kemampuan matematika anak serta mencatat catatan lapangan 

dilaksanakan selama proses pembelajaran menggunakan metode bermain. 

Refleksi dilaksanakan pada akhir siklus, dimana peneliti berdiskusi 

bersama wali kelas untuk membahas hal-hal yang menjadi 

hambatan/kendala, kemudian hasil dari refleksi tersebut menjadi pijakan 

untuk melaksanakan siklus selanjutnya. Berikut merupakan uraian analisis 

siklus I dan Siklus II yang disajikan pada penjelasan berikut: 

Analisis Siklus I 

Tabel 2. Kemampuan Matematika Anak pada Siklus I 

Aspek yang dinilai Jumlah % Ket. 

Mengenal Bentuk Geometri 3,5 87,5 BSB 

Mengenal Pengurangan 1 – 10 2,6 64,3 BSH 

Mengenal Konsep Bilangan Sama dan Tidak 
Sama 

3,4 83,9 BSB 

Mengenal Konsep Bilangan Kurang dan Lebih 2,1 53,6 BSH 

Jumlah 11,6 289,3 

BSH Rata-rata 2,9 72,3 

% 72,3 1,8 

Berdasarkan tabel 2 di atas kemampuan matematika anak sudah 

mengalami peningkatan yang baik, terdapat 2 kriteria yang memperoleh 
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BSB (Berkembang Sangat baik) yaitu pada aspek mengenal bentuk geometri 

dengan persentasi 87,5 dan aspek mengenal konsep bilangan sama dan 

tidak sama dengan persentase 83,9. 2 aspek yang memperoleh kriteria BSH 

(Berkembang Sesuai Harapan), pada aspek mengenal pengurangan 1 – 10 

dengan persentase 64,3 dan aspek mengenal konsep bilangan kurang dan 

lebih dengan persentase 53,6. Sementara itu tidak ada aspek yang 

memperoleh kriteria MB dan BB. Pada Siklus I ini diperoleh rasa-rata 

sebesar 72,3% (kriteria BSH). Meskipun kemampuan matematika anak 

sudah meningkat, namun 2 kriteria yang tersisa belum memeuhi syarat 

indikator keberhasilan yang telah disepakati. Oleh karena itu perlunya 

untuk melakukan tindakan siklus II. 

Terdapat beberapa hambatan yang ditemukan selama pelaksanaan 

Siklus I, diantaranya: 1) untuk mengerjakan tes pengurangan 1-10 anak 

masih kurang hati-hati dan terburu-buru, 2) untuk mengerjakan tes 

mengenal konsep bilangan kurang dan lebih, anak masih tertukar antara 

simbol kurang dari dan simbol lebih dari dikarenakan kurang hati-hati dan 

terburu-buru. Selain itu, 3) ketika menerapkan permainan menggunakan 

tas kotak pelangi anak terlalu bersemangat sehingga cenderung 

mengabaikan perintah guru akibatnya permainan sedikit kurang teratur 

dan anak selalu bertanya mengenai tugas yang telah diberikan serta tidak 

percaya diri dengan jawaban sendiri sehingga sering melihat punya teman. 

Oleh karena itu penelitian ini dilanjutkan pada Siklus II. 

Analisis Siklus II 

Berpijak dari Siklus I dengan nilai rata-rata yang belum memenuhi 

kriteria BSB (Berkembang Sangat Baik) dan terdapat 2 aspek yang masih 

belum memenuhi indikator keberhasilan serta beberapa hambatan yang 

telah diperoleh, oleh karena peneliti bersama wali kelas berdiskusi demi 

memperoleh jalan keluar dari hambatan-hambatan tersebut, hasil yang 

telah diperoleh merupakan: selalu mengingatkan anak-anak untuk tidak 

terburu-buru dalam mengerjakan lembaran tes, menertibkan anak-anak 

dalam bermain agar mengikuti aturan main sehingga permainan menjadi 

lebih terjaga dan mengingatkan anak agar lebih percaya diri dalam 

menjawab soal. Adapun hasil data yang diperoleh selama proses 

pelaksanaan Siklus II sebagai berikut: 
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Tabel 3. Kemampuan Matematika Anak pada Siklus II 

Aspek yang dinilai Jumlah % Ket. 

Mengenal Bentuk Geometri 4 100 BSB 

Mengenal Pengurangan 1 – 10 3,9 98,2 BSB 

Mengenal Konsep Bilangan Sama dan Tidak 
Sama 

4 100 
BSB 

Mengenal Konsep Bilangan Kurang dan Lebih 3,9 98,2 BSB 

Jumlah 15,9 396,4 

BSB Rata-rata 3,96 99,1 

% 99,1 2,4 

Berdasarkan tabel 3 di atas semua aspek telah memenuhi kriteria 

BSB (Berkembang Sangat Baik) dengan nilai rata-rata yang juga memenuhi 

indikator ketuntasan BSB yaitu sebesar 99,1%. Dari hasil perolehan ini maka 

penelitian dihentikan sampai pada Siklus II karena semua aspek telah 

mencapai indikator keberhasilan dengan nilai rata-rata yang juga telah 

mencapai indikator keberhasilan. Adapun berikut merupakan rekapitulasi 

nilai rata-rata dari pra siklus hingga siklus II: 

 

Gambar 1. Rekaitulasi Nilai Rata-rata Kemampuan Matematika Anak 

Melihat penyajian gambar 1 di atas, diketahui bahwa kemampuan 

matematika anak mengalami peningkatan dari Pra Siklus, Siklus I dan 

Siklus II. Dengan demikian, metode bermain mampu menstimulus 

kemampuan matematika anak. Hasil ini memperkuat pernyataan “bermain 

adalah kesukaan mayoritas anak, tidak ada anak yang tidak menyukai 

bermain, oleh karena itu metode bermain sangat cocok diterapkan untuk 

pembelajaran anak” Fadlillah dalam (Handayani, 2022).  Selain itu, hasil ini 

juga memperkuat penelitian yang telah dilakukan sebelumnya oleh 

Mufarrizudin (2017), Istikomah, Lian, & Noverina (2020), Rismayani, 

Hetilaniar, & Sari (2022), , dan Rismayani, Hetilaniar, & Sari (2022), bahwa 
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penggunaan permainan dalam proses belajar anak dapat meningkatkan 

dan mengembangkan kemampuan matematika anak secara umum.  

SIMPULAN  

Berdasarkan pemaparan hasil dan pembahasan yang telah 

dikemukakan dapat diambil sebuah kesimpulan bahwa melalui metode 

bermain menggunakan permainan tas kotak pelangi mampu menstimulus 

kemampuan matematika anak kelompok B di PAUD Kasih Ibu Kecamatan 

Kempas. Dari penelitian ini ada beberapa hal yang peneliti dapatkan: (1) 

anak suka bermain, (2) anak menyukai hal baru, (3) anak-anak mudah 

bosan, sehingga ada baiknya pendidik memvariasikan media dan metode 

pembelajaran. Peneliti berharap dengan adanya penelitian ini dapat 

member inspirasi kepada pendidik mengenai metode dan media 

pembelajaran serta memahami lebih jauh bagaimana cara anak usia dini 

belajar.  

UCAPAN TERIMA KASIH  

 Terimakasih penulis ucapkan kepada pihak PAUD Kasih Ibu yang 

telah memberikan kesempatan seluas-luasnya untuk melakukan 

pengambilan data. Selanjutnya terimakasih juga kepada Bapak/Ibu 

pembimbing STAI Auliaurrasyidin Tembilahan yang dengan sabar 

membimbing, mengarahkan dan memberikan ilmu sehingga tulisan ini 

dapat di tulis sebagaimana mestinya. 
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