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 Pembelajaran matematika berbasis fun learning adalah sebuah 

metode yang melibatkan anak untuk berperan aktif dengan suasana 
yang hangat dan menyenangkan, sebagai salah satu upaya untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. Kegiatan dikemas dalam bentuk 

Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) yang bertujuan untuk 
meningkatkan motivasi belajar matematika anak melalui storytelling. 
Kegiatan ini melibatkan 40 orang anak dari panti asuhan di salah satu 

yayasan di Kabupaten Bandung Barat. Kegiatan utama PKM adalah 
pembelajaran matematika dengan teknik storytelling menggunakan 
alat peraga yang menarik. Untuk mengukur level kognitif anak pada 
saat melaksanakan kegiatan pembelajaran maka diberikan soal-soal 

aritmatika dari level kognitif C1 sampai level kognitif C6. Selanjutnya, 
untuk menggambarkan antusisme motivasi belajar setelah 
dilaksanakannya kegiatan, seluruh anak diberikan angket motivasi. 

Berdasarkan kegiatan yang telah dilakukan, anak menjadi senang 
dan tidak cemas dalam mengikuti pembelajaran matematika. Selain 
itu juga anak menjadi termotivasi dan terdorong untuk dapat bekerja 

sama dalam kelompok dalam menyelesaikan permalasahan 
matematika. Kegiatan ini pun membantu anak untuk dapat mencapai 
tahapan C5 (evaluasi) taksonomi Bloom dengan proses yang 

menyenangkan. 
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 Fun learning-based mathematics learning is a method that involves 
children to play an active role with an enjoy and pleasant situation, 
as an effort to achieve learning goals. The activity is organized in the 
form of Community Service (PKM) which aims to increase children's 
motivation to learn mathematics through storytelling. This activity 
involved 40 children from an orphanage in one of the foundations in 
West Bandung Regency. The main activity of PKM is learning 
mathematics with storytelling techniques using interesting tools. To 
measure the cognitive level of children when carrying out learning 
activities, arithmetic questions were given from cognitive level C1 to 
cognitive level C6. Furthermore, to describe the enthusiasm of 
learning motivation after the implementation of the activity, all 
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children were given a motivation questionnaire. Based on the 
activities that have been carried out, children become happy and not 
anxious in participating in mathematics learning. In addition, children 
become motivated and encouraged to be able to work together in 
groups in solving mathematical problems. This activity also helps 
children to reach the C5 (evaluation) stage of Bloom's taxonomy with 
a fun process. 
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Pendahuluan  

Belajar merupakan sebuah proses yang dapat mengubah struktur kognitif, afektif 

maupun psikomotor anak menjadi lebih baik. Ciri bahwa anak telah melakukan aktivitas 

belajar adalah terjadinya perubahan dari yang awalnya belum memahami suatu pengetahuan 

menjadi timbul pemahaman baru setelah adanya proses belajar tersebut. Pemahaman baru 

tersebut dibentuk sebagai hasil equilibrasi atau penyesuaian dari pengalaman yang telah 

dialami (Suardi, 2018). Oleh karena itu, idealnya proses belajar yang efektif akan 

meningkatkan kemampuan pengetahuan, pola pikir, sikap dan keterampilan anak. 

Proses belajar yang efektif dan suasana yang menyenangkan akan menarik minat dan 

motivasi anak dalam belajar. Pembelajaran yang efektif dan menyenangkan (fun learning) 

dapat dirancang oleh guru melalui berbagai metode, model dan strategi pembelajaran. 

Penyajian pembelajaran yang tepat dapat menghasilkan suasana yang baik dalam proses 

pembentukan pengetahuan mereka, sehingga materi ajar tersampaikan dengan baik kepada 

anak (Remme, 2022). Suasana yang baik tersebut seperti halnya kondisi yang menyenangkan 

dan bermakna untuk menumbuhkan minat dan motivasi anak. Dikaitkan dengan mata 

pelajaran matematika, sudah sepatutnya pendidik menciptakan kesan yang baik dalam proses 

pembelajaran. Hal ini dimaksudkan karena dari beberapa hasil penelitian menunjukan bahwa 

mayoritas anak sekolah dalam mempelajari matematika memiliki rasa kepercayaan diri yang 

rendah (Pangestu dan Sutirna, 2022). Hal ini dapat disebabkan oleh berbagai faktor, 

diantaranya seperti pengaruh dari lingkungan dan motivasi diri yang takut mengalami 

kegagalan dalam mempelajari matematika (Jais et al., 2019); Selain itu berdasarkan beberapa 

riset menyebutkan bahwa matematika menakutkan bagi siswa (Aprilia & Fitriana, 2020), 

matematika dianggap sulit dipelajari (Rahajeng, 2011), matematika identik dengan rumus dan 

angka (Ulfah et al., 2019), dan matematika merupakan ilmu yang abstrak (Rahmah, 2018). 

Masih beranggapan bahwa belajar matematika merupakan situasi yang jenuh, membosankan 

dan menimbulkan kecemasan pada siswa (Maharani, Supriadi and Widyastuti, 2018; 

Handayani, 2016). 

Berdasarkan hal tersebut di atas, maka melakukan penyusunan skema pembelajaran 

yang menyenangkan dalam belajar matematika adalah hal yang penting. Berdasarkan 

beberapa penelitian yang telah dilakukan menyebutkan bahwa proses pembelajaran 
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matematika yang menyenangkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis 

anak (Asmiatun et al., 2021), menumbuhkan kepercayaan diri sehingga berpengaruh positif 

terhadap kemampuan komunikasi matematis anak (Rofikoh et al., 2019).  

Beberapa media yang telah digunakan untuk mewujudkan pembelajaran matematika 

yang menyenangkan diantaranya puzzle interaktif (Ramlah et al., 2022); Fun and Easy Math 

(FEM) dalam bentuk model number model garis bilangan (Fouryza et al., 2019) dan melalui 

cerita anak atau storytelling (Casey et al., 2008). 

Kegiatan storytelling seperti ini diminati oleh anak dalam proses pembelajaran 

khususnya anak sekolah dasar karena menarik perhatian (Ratri, 2018). Pemberian cerita 

kepada anak dapat  menginspirasi anak dalam melakukan suatu tindakan, menumbuhkan 

kecerdasan emosional, mengembangkan apersepsi budaya, memperluas pengetahuan anak, 

atau yang hanya memberikan kesenangan (Remme, 2022).  Storytelling (bercerita) pada 

proses pembelajaran matematika dapat diupayakan untuk memperluas pengetahuan anak 

dengan kegiatan memecahkan masalah matematika yang diberikan melalui kisah-kisah. Pada 

setiap penggalan kisah tersebut diberikan masalah matematika yang kontekstual sesuai 

dengan kisah yang diceritakan. Tujuan dari kegiatan tersebut adalah untuk meningkatkan 

keterampilan memecahkan masalah dan berpikir kritis dengan kegiatan yang mengasyikkan. 

Teknik belajar melalui storytelling ini dapat dilakukan di dalam ataupun di luar kelas. 

Berdasarkan hal tersebut di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi hasil belajar, 

minat dan motivasi anak dalam mengikuti pembelajaran matematika yang diintegrasikan 

dengan teknik storytelling untuk memecahkan masalah-masalah pada topik aritmatika.  

 

Metode  

Pengabdian ini dilakukan kepada 40 orang anak panti asuhan di Kabupaten Bandung 

Barat, Jawa Barat. Berdasarkan hasil observasi, salah satu permasalahan yang dirasakan oleh 

panti asuhan tersebut berkaitan dengan motivasi belajar anak-anak panti yang beragam. Mulai 

dari anak yang memiliki motivasi yang tinggi dalam belajar sampai kepada beberapa anak 

yang memiliki kesulitan sehingga memerlukan perhatian lebih dalam belajar matematika. Oleh 

karena itu, adanya pengabdian ini bertujuan untuk memberikan pengajaran matematika pada 

topik aritmatika dengan metode fun learning yang dilaksanakan dalam satu hari. Jenjang 

sekolah dari partisipan yang mengikuti kegiatan fun learning adalah anak-anak usia sekolah 

dasar dan sekolah menengah pertama. 

Untuk mengukur potret level kognitif dari partisipan pada saat melaksanakan kegiatan 

pembelajaran maka anak diberikan soal-soal aritmatika dari level kognitif C1 sampai level 

kognitif C6. Selain itu, untuk menggambarkan antusisme motivasi belajar setelah 

dilaksanakannya kegiatan, partisipan diberikan angket motivasi. 

 Secara ringkas, tahapan penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut:  
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Hasil dan Pembahasan  

Kegiatan belajar matematika berbasis fun learning ini merupakan salah satu rangkaian 

kegiatan pengabdian masyarakat oleh mahasiswa matematika Pascasarjana Universitas 

Pendidikan Indonesia. Kegiatan ini dilakukan selama satu hari penuh dengan rangkaian 

kegiatan yang disajikan sebagai berikut: (1) Edukasi Pemilihan dan Pengolahan Sampah di 

Yayasan Daarul Husna Bandung; (2) Pengenalan all about NKRI dan Jawa Barat melalui Kartu 

Edukatif; (3) Low-cost STEAM Education; (4) Storytelling matematika; (5) Pemanfaatan Video 

dan Kuis Teka-Teki Silang dalam Pembelajaran Matematika; (6) Game Jarimatika, Berhitung 

Cepat Menggunakan Jarimatika; dan (7) Penggunaan Alat Peraga Blok Pecahan dalam 

Pembelajaran Matematika. Pada gambar 1 berikut ini merupakan dokumentasi anggota 

pengabdian pada kegiatan ini. 

 

Gambar 1. Pengabdian pada Masyarakat Mahasiswa Magister Pascasarjana Pendidikan 

Matematika Universitas Pendidikan Indonesia Angkatan 2021 Genap 

Konsep belajar berbasis fun learning ini bertujuan untuk mendorong semangat belajar 

anak-anak panti asuhan khususnya pada mata pelajaran matematika. Fun learning disini 

dikaitkan dengan metode pengajaran yang dilakukan, dimana dalam menyampaikan topik 

matematika digunakan intervensi storytelling. Storytelling dalam proses ini membantu anak 

untuk mau fokus mendengarkan masalah-masalah yang disajikan dalam alur cerita. Masalah 

Observasi ke Lapangan 

Memberikan Solusi dari 

Permasalahan 
Pelaksanaan dan Solusi 

yang ditawarkan 

Evaluasi  
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matematika terkait topik aritmatika diberikan kepada anak dalam setiap alur cerita, sehingga 

masalah yang disajikan pun dibuat dalam bentuk kontekstual sesuai dengan kejadian yang 

dialami selama proses cerita berlangsung. Untuk melaksanakan kegiatan tersebut, tahapan 

yang kami lakukan adalah sebagai berikut: 

Tahap Persiapan 

Penulis menyiapkan sumber-sumber literatur untuk membuat konsep sebagai alternatif 

solusi permasalahan yang ada di yayasan yakni dalam rangka meningkatkan kemampuan 

aritmatika anak sekolah dasar dan sekolah menengah melalui soal-soal yang berbasis masalah 

kontekstual berdasarkan taksonomi Bloom C1-C5. Sebelum soal-soal tersebut 

diimplemetasikan, instrument ini telah mendapatkan beberapa revisi, diantaranya mengubah 

beberapa soal yang tidak sesuai dengan indikator taksonomi Bloom, menambahkan angket 

untuk mengevaluasi kegiatan dan memberbaiki redaksi bahasa untuk disesuaikan dengan 

kelas atas (SD kelas 4-6) dan kelas bawah (SD kelas 1-3). 

Tahap Pelaksanaan 

Penulisan melakukan kegiatan pembelajaran story telling melalui tahapan sebagai berikut: 

1. Anak dibagi menjadi beberapa kelompok 

2. Kegiatan diawali dengan pemaparan cerita fabel mengenai terperosoknya singa ke dalam 

lubang di hutan.  

3. Anak diberikan sebuah masalah kontekstual terkait dengan kejadian yang terdapat dalam 

rangkaian storytelling. Masalah yang disajikan berkaitan dengan materi aritmatika dari 

level kognitif C1-C5 berdasarkan teori Bloom. Berikut pada Tabel 1 merupakan rangkaian 

soal yang diajukan kepada anak tertera pada pelaksanaan pembelajaran: 

SOAL ADEGAN DALAM STORY TELLING 
Berapa jumlah mata hewan pada cerita 
tersebut? 

kambing sudah menyelamatkan singa  

Dari hewan-hewan yang ada pada cerita, 
Kelompokkanlah hewan berdasarkan jumlah 
kakinya ! 

Ketika kambing dan singa sedang 
beradu argumen dengan kambing dan 
ditonton oleh jerapah, gajah macan, 
ular, burung dan kancil 

Diketahui tinggi lubang sedalam 6 meter. Dan 
panjang kaki singa adalah 0,5 meter. Berapa 
kali kaki singa yang setara dengan tinggi 
lubang? 

Ketika singa diminta untuk reka 
adegan 

Diketahui terdapat 4 pohon dengan tinggi 
pohon ke-1: 1 meter; pohon ke-2: 2,5 meter; 
pohon ke-3: 4,5 meter; pohon ke-4: 10 
meter. Diketahui pula tinggi jerapah 4 meter. 
Berapakah selisih antara masing-masing tinggi 
pohon dan jerapah. Dan tentukanlah pohon 
mana yang daunnya tidak memungkinkan 
untuk dimakan oleh jerapah 

Hewan pertama yang melihat 
perseteruan kambing dan singa 
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4. Terdapat 5 kelompok anak yang harus menjawab 4 buah soal. Gambar 2 berikut tampilan 

kegiatan saat anak menyimak alur cerita storytelling yang diberikan, dan dilanjutkan 

dengan gambar 3 merupakan tampilan antusiasme anak saat menjawab pertanyaan yang 

diberikan. 

 

 

Gambar 2. Kegiatan Storytelling 

 

Gambar 3. Kegiatan Tanya Jawab 

Tahap Evaluasi 

1. Seluruh anak diminta untuk mengisi angket untuk mengetahui respons anak selama 

proses pembelajaran berbasis fun learning.  

2. Setelah selesai pembelajaran, dipilih secara acak anak yang mengikuti kegiatan dari awal 

sampai akhir pembelajaran untuk diwawancarai terkait kegiatan pembelajaran berbasis 

fun learning. 

Proses belajar matematika pada topik aritmatika berbasis fun learning, dengan 

mengangkat cerita fabel dilengkapi dengan alat peraga yang menarik membuat anak-anak 

antusias untuk mendengarkan cerita. Mereka terlihat fokus terhadap alur cerita yang disajikan, 

sehingga fokus juga terhadap pertanyaan yang diberikan di tengah-tengah cerita. Pertanyaan 

yang diselipkan di tengah-tengah cerita tersebut berkaitan dengan soal-soal matematika. 

Anak-anak kelihatan tidak cemas dan takut saat mengerjakan matematika, karena kegiatan 
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belajar matematika tersebut diselingi dan dibuat hanyut oleh kegiatan storytelling. Hal ini 

divalidasi oleh hasil wawancara dengan beberapa anak yang menyatakan bahwa “menarik 

ceritanya, seru, dan tidak bosen”. Gambar 4 berikut merupakan grafik respon anak terhadap 

motivasi saat melakukan pembelajaran menggunakan pendekatan fun learning. 

 

Gambar 4. Grafik respon anak terhadap motivasi saat melakukan pembelajaran 

Mengikuti pembelajaran dengan menggunakan storytelling matematika merupakan 

pengalaman baru untuk anak. Selain membuat anak senang dan tidak cemas pada saat 

belajar, penggunaan media pembelajaran storytelling matematika membuat anak menjadi 

termotivasi dalam belajar (Remme, 2022). Hal ini membantu anak untuk memahami materi 

pembelajaran dengan lebih mudah, lebih menarik dan tidak membosankan. Metode ini mampu 

mendorong anak untuk bekerja sama dengan teman dalam meyelesaikan masalah secara 

kelompok, sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif. Gambar 5 berikut merupakan 

rekapitulasi skor kuis berdasarkan level kognitif taksonomi bloom C1-C5 yang dilakukan pada 

saat proses pembelajaran. 

 

Gambar 5. Hasil Skor Penilaian Cerdas Cermat Setelah Diberi Invensi Storytelling 

SETUJU

99%

TIDAK 

SETUJU

1%

ANGKET MOTIVASI
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Berdasarkan gambar tersebut di atas bahwa hanya 1 kelompok yang salah dalam 

menjawab soal yakni kelompok 3 yang salah menjawab soal nomor 1 dan 4. Soal 1 adalah 

menghitung jumlah mata binatang yang menjadi tokoh dalam cerita, tercantum dalam Tabel 

1. Seharusnya jawaban yang betul adalah 4 karena Binatang dalam cerita ada singa dan 

kambing, yang mana masing-masing memiliki 2 mata, maka jika dijumlahkan adalah 4. 

Namun kelompok 3 menjawab 2 mata, seperti dalam Gambar 6 berikut ini. 

 

Gambar 6. Jawaban soal nomor 1 oleh kelompok 3 

Selanjutnya untuk soal nomor 4, semua kelompok menjawab pertanyaan dengan 

benar kecuali kelompok 3, dengan berbagai cara penyampaian argumen, seperti dalam 

Gambar 7 berikut. 

 

 

 

Gambar 7. Jawaban soal 

nomor 4 oleh kelompok 1,2,4,5 

 Keempat kelompok tersebut sudah dapat berargumentasi bahwa 4 ekor kelinci tidak 

cukup kuat untuk mengangkat 1 ekor singa seperti kambing yang beratnya 25 kg. Karena 

minimal total berat kelinci adalah sama seperti kambing, yaitu 25 kg. Sedangkan jika hanya 

terdapat 4 ekor kelinci, maka bobot total kelinci tidak imbang, dan tidak bisa menarik singa 

keluar dari lubang. Bahkan dalam jawaban anak ada yang menyebutkan bahwa butuh satu 

ekor kelinci lagi atau 5 kg lagi, sehingga kelinci-kelinci tersebut dapat menarik singa keluar 

dari lubang.  
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Berdasarkan jawaban tersebut, diketahui bahwa sebagian besar anak sudah mencapai 

tahap C5 yaitu mengevaluasi. Mereka dapat membuat pertimbangan terkait efektivitas dan 

efisiensi penyelesaian suatu masalah, yang artinya terdapat proses kognitif anak untuk 

memeriksa dan mengkritisi suatu permasalahan (Effendi, 2015). Anak dapat mengkritisi dan 

berargumen untuk menemukan solusi permasalahan. Kegiatan pembelajaran storytelling ini 

bisa mendorong anak untuk mengikuti dan memecahkan permasalahan matematika dengan 

menyenangkan. 

 

Kesimpulan  

Pembelajaran berbasis fun learning melalui kegiatan storytelling mendapatkan respons 

yang positif dari anak, karena anak menjadi senang dan tidak cemas dalam mengikuti 

pembelajaran matematika. Selain itu juga anak menjadi termotivasi dan terdorong untuk 

dapat bekerja sama dalam kelompok dalam menyelesaikan permalasahan matematika. 

Kegiatan ini pun membantu anak untuk dapat mencapai tahapan C5 (evaluasi) taksonomi 

Bloom dengan proses yang menyenangkan. Untuk pengabdian selanjutnya bisa diterapkan 

kembali pembelajaran berbasis fun learning dengan kegiatan storytelling, diharapkan cerita 

dan permasalahan yang diberikan lebih bervariatif disertai media yang lebih menarik agar 

anak semakin semangat mengikuti pembelajaran matematika. 
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