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ABSTRAK 

Afita Janah,2026 :  Pengembangan Model Discovery Learning Berbasis 

Educaplay Game Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Matematika Kelas III SD Negeri 9 Padang Sibusuk 

Kabupaten Sijunjung 

 

Media yang digunakan oleh guru di kelas III SD Negeri 9 Padang Sibusuk 

belum dimanfaatkan secara maksimal dalam proses pembelajaran. Kondisi ini 

menyebabkan kegiatan belajar kurang menarik sehingga berdampak pada 

rendahnya keterlibatan dan hasil belajar murid. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan model Discovery Learning berbasis Educaplay 

Game yang valid, praktis, dan efektif guna memenuhi kebutuhan belajar murid serta 

meningkatkan hasil belajar pada mata pembelajaran matematika di kelas III. Model 

Discovery Learning merupakan model pembelajaran yang menekankan 

keterlibatan aktif murid dalam menemukan konsep melalui tahapan stimulation, 

problem statement, data collection, data processing, verification, dan 

generalization. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Plomp yang terdiri dari 

tiga tahap, yaitu preliminary research, prototyping phase, dan assessment phase. 

Dalam proses pembelajaran. Kualitas produk diuji melalui uji validitas media 

dilakukan oleh para validator menggunakan instrumen angket validitas. Sementara 

itu, uji praktikalitas dinilai oleh guru, dan uji efektivitas yang melibatkan 20 murid 

sebagai responden untuk mengukur hasil belajar di dalam kelas. 

Hasil belajar matematika menunjukkan bahwa media Educaplay Game yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan berdasarkan tiga aspek penilaian. 

Pada aspek validitas diperoleh skor sebesar 83% dengan kategori valid, aspek 

praktikalitas memperoleh nilai 74% dengan kategori praktis, dan aspek efektivitas 

memperoleh skor 89% dengan kategori efektif. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

media Educaplay Game layak digunakan serta mampu meningkatkan hasil belajar 

murid dalam pembelajaran matematika di kelas III SD Negeri 9 Padang Sibusuk. 

 

Kata kunci: Discovery Learning, Plomp, Matematika, Educaplay Game 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan adalah segala pengalaman belajar yang berlangsung 

sepanjang hayat dalam segala lingkungan dan situasi yang memberikan 

pengaruh positif pada pertumbuhan setiap individu. Tujuan pendidikan ini 

adalah arah yang hendak dicapai atau yang hendak dituju oleh pendidikan. 

Dalam penyelenggaraannya pendidikan tidak dapat dilepaskan dari sebuah 

tujuan yang hendak dicapai, hal ini dapat dibuktikan dengan penyelenggaraan 

pendidikan yang di alami bangsa Indonesia.  

Oleh karena itu, guru perlu merancang dan melaksanakan pembelajaran 

yang efektif, bermakna, dan sesuai dengan karakteristik murid dengan 

menggunakan model dan media pembelajaran yang tepat. Salah satu model 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan tersebut adalah Discovery 

Learning. 

Discovery Learning adalah salah satu pendekatan yang menempatkan 

murid sebagai fokus utama dalam proses belajar dengan menekankan pada 

kegiatan menemukan konsep secara mandiri. Dalam pendekatan ini, murid 

tidak secara langsung mendapatkan informasi atau konsep dari guru, tetapi 

diarahkan untuk memperoleh pengetahuan melalui pengamatan, pengumpulan 

data, pengolahan informasi, dan akhirnya menarik kesimpulan. 

Peran guru sebagai fasilitator adalah memberikan dorongan dan 

bimbingan agar murid bisa secara aktif menemukan konsep yang sedang 
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dipelajari. Dengan penerapan model Discovery Learning, proses belajar 

menjadi lebih berarti karena murid terlibat langsung dalam membangun 

pemahamannya sendiri, sehingga dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis, partisipasi dalam belajar, dan hasil belajar. Agar penerapan model 

Discovery Learning mencapai hasil yang maksimal, sangat penting untuk 

memiliki media pembelajaran yang dapat mendukung kegiatan belajar murid 

secara aktif dan menarik. Salah satu media yang bisa dimanfaatkan adalah 

Educaplay Game. 

Educaplay Game merupakan media pembelajaran berbasis permainan 

yang mendorong murid untuk belajar melalui interaksi yang menarik. 

Pemanfaatan Educaplay Game dalam konteks pembelajaran Discovery 

Learning bisa memberikan stimulus belajar, membantu dalam eksplorasi 

konsep, dan memperkuat keterlibatan murid dalam proses menemukan 

pengetahuan. Dengan menggabungkan model Discovery Learning dan media 

Educaplay Game, diharapkan proses belajar akan menjadi lebih berarti, 

menyenangkan, serta dapat meningkatkan partisipasi dan hasil belajar murid. 

Serta diperlukan dukungan media pembelajaran yang mampu memfasilitasi 

proses penemuan tersebut secara lebih konkret dan menarik, khususnya dalam 

pembelajaran matematika. 

Matematika  adalah  ilmu  dengan  kebenaran  yang  objektif  dan  

berperan  penting  dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis serta 

kemampuan pemecahan masalah. Matematika juga berfungsi sebagai alat 
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untuk berkomunikasi dengan jelas, berpikir secara logis, serta dapat 

menyelesaikan berbagai masalah (Tauhid & Safari, 2024). 

Salah satu subjek yang memiliki fungsi penting dalam kehidupan 

sehari-hari serta pengembangan kemampuan berpikir adalah matematika. 

Matematika tidak hanya membantu murid untuk memahami angka dan operasi 

dasar, tetapi juga melatih kemampuan berpikir logis, sistematis, dan 

menyelesaikan berbagai masalah. 

Sebagaimana dijelaskan Allah dalam alqur’an pada surat Yunus ayat 5 

yang menjelaskan tentang media pembelajaran berbunyi:  

نيِْنَ وَالْحِسَ  قَدَّرَهٗ مَناَزِلَ لِتعَْلَمُوْا عَدَدَ الس ِ الْقَمَرَ نوُْرًا وَّ ابََۗ  هوَُ الَّذِيْ جَعلََ الشَّمْسَ ضِيَاۤءً وَّ

يٰتِ لِقوَْمٍ يَّعْلَمُوْنَ مَ  لُ الَّْٰ َِۗ يفُصَ ِ ُ ذٰلِكَ الََِّّ باِلْحَق  ۝٥ ا خَلَقَ اللّٰه  

Artinya:“Dialah yang menjadikan matahari bersinar dan bulan 

bercahaya. Dialah pula yang menetapkan tempat-tempat orbitnya agar 

kamu mengetahui bilangan tahun dan perhitungan (waktu). Allah tidak 

menciptakan demikian itu, kecuali dengan benar. Dia menjelaskan 

tanda-tanda (kebesaran-Nya) kepada kaum yang mengetahui.” 

Para ahli tafsir menjelaskan bahwa firman Allah SWT dalam Al-Qur’an 

surat Yunus ayat 5 mengandung makna tentang keteraturan dan ketepatan 

sistem alam semesta. Menurut tafsir Ibnu Katsir, Allah menciptakan matahari 

sebagai sumber cahaya dan bulan sebagai pemantul cahaya, serta menetapkan 

manzilah-manzilah (tahapan-tahapan peredaran bulan) secara teratur agar 

manusia dapat mengetahui perhitungan waktu, seperti hari, bulan, dan tahun.  

Sejalan dengan itu, tafsir Al-Qurthubi menjelaskan bahwa frasa “li 

ta‘lamū ‘adadas-sinīna wal-ḥisāb” menegaskan pentingnya aktivitas 

berhitung (hisab) dalam kehidupan manusia. Allah memberikan tanda-tanda 

kebesaran-Nya melalui fenomena alam agar manusia menggunakan akal dan 
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ilmunya untuk memahami keteraturan ciptaan tersebut. Dengan demikian, 

aktivitas perhitungan dan penalaran merupakan bagian dari proses 

pembelajaran yang dianjurkan dalam Islam. 

Jika dikaitkan dengan pembelajaran matematika, khususnya materi 

perkalian, ayat ini memiliki relevansi yang kuat. Keteraturan dan pengulangan 

dalam peredaran bulan merupakan contoh konkret dari konsep pengulangan 

yang menjadi dasar operasi matematika. Perkalian pada hakikatnya merupakan 

bentuk penjumlahan yang dilakukan secara berulang, sebagaimana fase bulan 

yang terus berulang dalam siklus tertentu. 

Oleh karena itu, pembelajaran matematika, khususnya materi perkalian, 

perlu disampaikan melalui pendekatan yang memungkinkan murid 

menemukan konsep secara mandiri melalui pengamatan, eksplorasi, dan 

penalaran. Hal ini sejalan dengan penerapan Model Discovery Learning 

berbasis Educaplay Game, yang dirancang untuk membantu murid memahami 

konsep perkalian secara aktif, bermakna, dan kontekstual dengan 

memanfaatkan media pembelajaran yang menarik dan interaktif. 

Salah satu penyebab utama kurangnya pemahaman murid terhadap mata 

pelajaran matematika adalah metode pengajaran yang masih didominasi oleh 

pendekatan konvensional. Guru cenderung menggunakan metode ceramah 

serta pemberian latihan soal di papan tulis atau buku tanpa bantuan media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif. Pola pembelajaran seperti ini 

membuat murid mudah merasa bosan dan hanya berfokus pada penghafalan 

bukan pada pemahaman konsep matematika yang sebenarnya.  
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Hal tersebut berdampak pada rendahnya kemampuan berpikir logis, kritis, 

dan analitis murid dalam menyelesaikan berbagai permasalahan matematika. 

Padahal, pada jenjang sekolah dasar, murid membutuhkan pengalaman belajar 

yang menyenangkan, kontekstual, serta memanfaatkan media visual dan 

interaktif agar mereka dapat memahami konsep-konsep matematika secara 

lebih bermakna dan aplikatif dalam kehidupan sehari-hari. 

Maka dari itu, dibutuhkan inovasi dalam proses pengajaran supaya materi 

dapat disampaikan dengan lebih efektif dan murid dapat lebih aktif 

berpartisipasi dalam belajar. Kaitannya dengan ayat di atas adalah dengan 

adanya media pembelajaran membuat para murid lebih memudahkan dalam 

memahami materi serta dapat mengingat setiap materi pembelajaran yang 

diajarkan.  

Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan dengan guru kelas 

III di SD Negeri 9 Padang Sibusuk pada tanggal 6 Desember 2025, ditemukan 

sejumlah permasalahan dalam proses pengajaran matematika, terutama yang 

berhubungan dengan materi perkalian. Para murid mengalami kesulitan dalam 

memahami prinsip dasar perkalian yang sebenarnya adalah penjumlahan yang 

dilakukan berulang kali, serta kesulitan dalam menyelesaikan soal cerita.  

Kualitas pembelajaran murid juga dinilai masih rendah, yang ditunjukkan 

dari hasil penilaian yang belum mencapai standar ideal. Di samping itu, 

kurangnya pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi interaktif 

menjadi salah satu faktor yang menghambat keterlibatan murid dalam kegiatan 
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belajar, salah satu media yang kini berkembang dan dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran adalah media. 

Menurut Daniyati Muttaqien (2023) media pembelajaran dapat membantu 

guru menyampaikan materi pelajaran kepada murid agar lebih mudah dipahami, 

serta menciptakan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Oleh 

karena itu, pengembangan media pembelajaran menjadi aspek penting dalam 

mendukung tercapainya tujuan pendidikan. 

Salah satu media yang kini berkembang dan dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran adalah media interaktif. Media ini memungkinkan guru dan 

murid untuk terlibat secara aktif dalam proses belajar, menciptakan suasana 

yang menyenangkan, serta mendorong kreativitas dan keaktifan murid. Media 

interaktif dapat membuat penyampaian materi lebih hidup, tidak monoton, dan 

lebih sesuai dengan gaya belajar anak usia sekolah dasar. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi pembelajaran 

yang mampu mengintegrasikan model pembelajaran dengan media yang sesuai 

dengan karakteristik murid sekolah dasar. Salah satu solusi yang dapat 

diterapkan adalah memadukan model Discovery Learning dengan media 

pembelajaran berbasis Educaplay Game. Educaplay merupakan platform 

berbasis web yang memungkinkan guru membuat berbagai bentuk permainan 

edukatif, seperti quiz, matching, dan fill in the blanks, yang dapat disesuaikan 

dengan materi pembelajaran yang dapat memotivasi semangat murid dalam 

belajar dan dapat membuat pembelajaran yang lebih menyenangkan,terlebih 
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lagi pada mata pembelajaran yang cenderung kurang disukai murid yaitu 

matematika yang sering dianggap sulit.  

Dengan menggunakan model Discovery Learning berbasis Educaplay 

Game ini guru dapat mengukur pemahaman dan pencapaian hasil belajar,serta 

dapat menghilangkan anggapan murid terhadap matematika yang sulit dan 

akan dapat menginspirasi murid untuk terlibat dengan matematika dengan cara 

yang lebih menyenangkan. Tujuan Penggunaan Educaplay Game yaitu 

meningkatkan pemahaman murid tentang penerapan aritmatika dasar 

khususnya materi perkalian baik untuk secara konseptual maupun dalam 

kehidupan sehari-hari. Sehingga dapat memudahkan murid dalam 

menyelesaikan soal yang berkaitan dengan aritmatika dasar dengan tepat.  

Namun dalam pelaksanaannya, banyak murid mengalami kesulitan dalam 

memahami ide perkalian, terutama dalam mengaitkan konsep dasar perkalian 

sebagai penjumlahan yang dilakukan berulang kali dengan penerapannya 

dalam soal cerita maupun latihan hitung langsung. Dalam penggunaan media 

pengajaran penlis tertarik menggunakan Educaplay Game sebagai media 

belajar karena didalamnya terdapat berbagai fitur pengajaran seperti materi 

perkalian yang bisa diakses didalamnya serta dapat menemukan bentuk contoh 

soal dari perkalian untuk murid kelas III.  

Ozgur Kes & Ramdan Ns (2021) Menyebutkan bahwa media seperti 

Educaplay mampu meningkatkan hasil belajar murid karena menggabungkan 

unsur permainan dan pembelajaran dalam satu kesatuan yang menarik. Hal ini 

sejalan dengan kebutuhan murid di sekolah dasar yang cenderung menyukai 



8 

 

 

permainan, bergerak aktif, dan memiliki rasa ingin tahu yang besar. Dengan 

mengintegrasikan materi matematika dalam bentuk permainan yang mendidik, 

para murid akan merasakan pengalaman belajar yang menyenangkan. Metode 

pembelajaran seperti ini akan lebih efektif karena murid belajar dalam suasana 

yang ceria tanpa merasa terbebani. 

Dengan pengembangan media interaktif berbasis Educaplay Game, guru 

tidak hanya menyampaikan materi secara satu arah, tetapi juga menciptakan 

pembelajaran yang bersifat partisipatif dan menyenangkan. Hal ini diharapkan 

dapat meningkatkan pemahaman murid terhadap konsep perkalian. Berikut 

contoh media yang digunakan pada kelas III SD Negeri 9 Padang sibusuk pada 

pembelajaran matematika pada materi Perkalian. 

 

Gambar 1.1 Media cetak yang digunakan oleh guru kelas III 

 

Selain itu, materi ini belum terintegrasi dengan media digital seperti game 

atau aplikasi interaktif yang dapat membantu eksplorasi konsep perkalian 

dengan lebih menyenangkan. Penekanan konsep pada soal juga belum maksimal 

karena hanya disampaikan dalam bentuk pertanyaan terbuka tanpa penuntun 

atau penjelasan tambahan, yang dapat membuat murid bingung jika tidak 

• Media yang digunakan guru 

kurang interaktif  dan bersifat 

mononton, sehingga pemahaman 

konsep perkalian murid belum 

sepenuhnya optimal.  

• Kelemahan dari buku cetak ini 

kurangnya variasi dan warna. 
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didampingi guru secara langsung.  Aktivitas belajar yang diberikan juga terbatas 

pada pengamatan dan tebakan, tanpa melibatkan variasi seperti permainan, 

diskusi kelompok, atau latihan soal. 

Selain itu, penyajian materi ini kurang mengakomodasi perbedaan gaya 

belajar murid, terutama mereka yang memiliki kecenderungan belajar secara 

auditori atau kinestetik. Oleh karena itu, dibutuhkan pengembangan media 

pembelajaran interaktif yang lebih variatif dan kontekstual agar murid dapat 

memahami materi perkalian secara lebih menyenangkan dan bermakna. 

Penggunaan media pembelajaran yang berbasis Educaplay Game 

dianggap mampu meningkatkan partisipasi murid dalam kegiatan belajar, 

mempermudah pemahaman tentang konsep perkalian, serta memperbaiki hasil 

belajar murid yang sebelumnya kurang memuaskan. Media ini juga 

menyediakan kesempatan bagi murid untuk belajar dengan cara yang mandiri, 

interaktif, dan menyenangkan, yang sejalan dengan pendekatan pembelajaran 

modern yang memanfaatkan teknologi. 

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Oleh karena itu peneliti tertarik melakukan  

Pengembangan Model Discovery Learning Berbasis Educaplay Game 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Kelas III SD Negeri 9 

Padang Sibusuk Kabupaten Sijunjung. 
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B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, terdapat masalah yang akan 

diteliti dan dapat diidentifikasi yaitu :  

1. Metode Pengajaran yang masih didominasi oleh pendekatan konvensional. 

2. Media pembelajaran yang digunakan belum interaktif dan cenderung 

monoton 

3. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi digital belum optimal 

4. Media yang digunakan guru kelas III dalam mengajar belum mampu 

meningkatkan hasil belajar murid.  

5. Pembelajaran matematika, terutama pada materi perkalian, masih berpusat 

pada guru. 

6. Minat belajar matematika murid masih rendah. 

7. Belum adanya media pembelajaran yang terintegrasi dengan model 

pembelajaran Discovery Learning. 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka peneliti membatasi 

permasalahan yang berkaitan dengan “Pengembangan Model Discovery 

Learning Berbasis Educaplay Game Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Matematika Kelas III SD Negeri 9 Padang Sibusuk Kabupaten Sijunjung” 

yang bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar murid dalam memahami 

perkalian pada semester II dengan menggunakan media Educaplay Game. 

Diharapkan dapat menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, 



11 

 

 

menyenangkan, dan aplikatif, sehingga mendorong murid untuk lebih aktif  

dalam proses belajar.  

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah di kemukakan, maka di 

rumuskan masalah dalam penelitian ini, yaitu:  

1. Bagaimana pengembangan model Discovery Learning berbasis Educaplay 

Game untuk meningkatkan hasil belajar matematika kelas III SD Negeri 9 

Padang Sibusuk yang valid?   

2. Bagaimana pengembangan model Discovery Learning berbasis Educaplay 

Game untuk meningkatkan hasil belajar matematika Kelas III SD Negeri 9 

Padang Sibusuk yang praktis?   

3. Bagaimana pengembangan model Discovery Learning berbasis Educaplay 

Game untuk meningkatkan hasil belajar matematika Kelas III SD Negeri 9 

Padang Sibusuk yang efektif? 

E. Tujuan Peneilitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah di kemukakan, maka di rumuskan 

masalah dalam penelitians ini, yaitu:  

1. Mengembangkan model Discovery Learning berbasis Educaplay Game 

untuk meningkatkan hasil belajar matematika Kelas III SD Negeri 9 Padang 

Sibusuk yang valid. 

2. Mengembangkan model Discovery Learning berbasis Educaplay Game 

untuk meningkatkan hasil belajar matematika Kelas III SD Negeri 9 Padang 

Sibusuk yang praktis. 



12 

 

 

3. Mengembangkan model Discovery Learning berbasis Educaplay Game 

untuk meningkatkan hasil belajar matematika Kelas III SD Negeri 9 Padang 

Sibusuk yang efektif. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian berisi tentang kontribusi setelah penelitian selesai. 

Kegunaannya bisa bersifat teoritis dan bersifat praktis, seperti kegunaan bagi 

peneliti,instansi dan masyarakat secara keseluruhan. Oleh karena itu, peneliti 

memberikan beberapa manfaat penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu:  

1. Manfaat Teoritis  

a. Memberikan sumbangan berupa keilmuan dan meningkatkan mutu 

pendidikan di SD Negeri 9 Padang Sibusuk.  

b. Mengembangkan kreativitas guru dalam menyusun media  pembelajaran 

terutama pada pengembangan media yang bersifat interaktif.  

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Murid  

Meningkatkan cara belajar murid dengan menggunakan media 

Educaplay Game dengan model Discovery Learning. 

b. Bagi Guru  

Memudahkan guru dalam mengajar dan menjadi sebuah perangkat 

dan alat peraga bagi guru dalam proses belajar mengajar dikelas. 

c. Bagi Sekolah  
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Dengan hasil penelitian ini diharapkan media pembelajaran dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran yang interaktif dalam rangka 

pengembangan pengembangan media disekolah.  

d. Bagi Peneliti  

Dapat menambah wawasan baru serta pengalaman baru  dalam 

menggunakan media Educaplay Game. 

G. Spesifikasi Produk  

Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan adalah sebagai berikut:  

1. Media pembelajaran Educaplay Game merupakan media interaktif. 

2. Model Discovery Learning ini dikembangkan dengan bantuan Educaplay 

Game. 

3. Media pembelajaran Educaplay Game terdapat materi pembelajaran dalam 

bentuk permainan 

4. Media pembelajaran Educaplay Game terdapat latihan soal interaktif  

5. Model Discovery Learning berbasis Educaplay Game ini mudah digunkan 

oleh guru dan murid. 

6. Media Educaplay Game mengacu pada kurikulum merdeka. 

7. Model Discovery Learning berbasis Educaplay Game dapat meningkatkan 

hasil belajar murid. 

H. Definisi Istilah  

1. Model Discovery Learning 

Model Discovery Learning merupakan pendekatan belajar yang 

fokus pada proses di mana murid menjelajahi konsep atau prinsip secara 
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mandiri melalui aktivitas seperti mengamati, bertanya, mengumpulkan 

informasi, menganalisis data, dan mengambil Kesimpulan dengan bantun 

guru. Dalam pendekatan ini, murid tidak memperoleh informasi secara 

langsung, melainkan dibimbing untuk mengakses pengetahuan melalui 

pengalaman belajar mereka sendiri. 

2. Educaplay Game 

Educaplay Game adalah sebuah platform daring berbasis web yang 

menyediakan berbagai jenis permainan edukatif seperti kuis, teka-teki 

silang, pencocokan kata, dan lain-lain. Dalam konteks ini, Educaplay   

game merujuk pada permainan pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan oleh peneliti di platform Educaplay  untuk membantu 

murid memahami materi perkalian. 

3. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah perubahan perilaku atau kemampuan yang 

diperoleh murid setelah melalui proses pembelajaran, baik dalam aspek 

kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Dalam penelitian ini, peningkatan 

hasil belajar difokuskan pada kemampuan kognitif murid dalam memahami 

dan menyelesaikan soal-soal perkalian. Hasil belajar diukur melalui pretest 

dan posttest serta dianalisis untuk mengetahui efektivitas media yang 

dikembangkan. 

4. Matematika 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran dasar yang 

berfungsi mengembangkan kemampuan berpikir logis, sistematis, kritis, dan 



15 

 

 

kreatif pada anak. Pembelajaran matematika tidak hanya menekankan pada 

keterampilan berhitung, tetapi juga pemahaman konsep dasar seperti 

bilangan, operasi hitung, pengukuran, geometri, dan statistika sederhana. 

Oleh karena itu, pembelajaran matematika harus dirancang sedemikian rupa 

agar sesuai dengan tahap perkembangan kognitif anak, yaitu melalui 

pendekatan konkret, semi konkret, hingga abstrak. 
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