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IDENTITAS DAN URAIAN UMUM 

 

 

 

1. Judul Pengabdian kepadaMasyarakat : Pembelajaran Matematika dengan pendekatan 

Fun Math di SDN Korong Gadang 

2. Tim Pelaksana   : 

No Nama Jabatan Bidang 

keahlian 

Instansi Asal Alokasi Waktu 

1 Dr. Ferra Yanuar Ketua Statistika FMIPA 

UNAND 

10 jam/ 

minggu 

2 Hazmira Yozza, 

M.Si 

Anggota Statistika FMIPA 

UNAND 

7 jam/minggu 

3 Izzati Rahmi HG, 

M.Si 

Anggota Statistika FMIPA 

UNAND 

7 jam/minggu 

4. Dr. Ahmad Iqbal 

Baqi 

Anggota Matematika FMIPA 

UNAND 

7 jam/minggu 

5. Dr. Dodi Devianto Anggota Matematika FMIPA 

UNAND 

7 jam/minggu 

6 Dr. Haripamyu Anggota Matematika FMIPA 

UNAND 

7 jam/minggu 

7 Dr. Jenizon Anggota Matematika FMIPA 

UNAND 

7 jam/minggu 

8 Efendi, M.Si Anggota Matematika FMIPA 

UNAND 

7 jam/minggu 

9 Dr. Haripamyu Anggota Matematika FMIPA 

UNAND 

7 jam/minggu 

10 Budi Rudianto, M.Si Anggota Matematika FMIPA 

UNAND 

7 jam/minggu 

11 Dr. Arrival Rince 

Putri 

Anggota Matematika FMIPA 

UNAND 

7 jam/minggu 

12 Nirwana Putri 

Sinaga 

Mahasiswa Matematika FMIPA 

UNAND 

5 jam/minggu 

13 Afrimayani Mahasiswa Matematika FMIPA 

UNAND 

5 jam/minggu 

 

3.  Objek (khalayak sasaran) Pengabdian kepada Masyarakat :   

        Siswa SDN 42. Korong Gadang Kota Padang 

 

4. Masa Pelaksanaan   

Mulai : Bulan September 2018 

Berakhir : Bulan November 2018 

 

5. Usulan Biaya DRPM Ditjen Penguatan Risbang 

Tahun ke-1  :  Rp. 10.000.000,-  
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6. Lokasi Pengabdian Kepada Masyarakat:  SDN 42. Korong Gadang Kota Padang 

\ 

7. Mitra yang Terlibat (uraikan apa kontribusianya) 

Keterlibatan mitra dalam kegiatan ini adalah dalam mensosialisasikan kegiatan 

kepada khalayak sasaran, memberikan fasilitas dan mengatur waktu belajar untuk 

melaksanakan kegiatannya 

 

8. Permasalahan yang ditemukan dan solusi yang ditawarkan 

Persoalan yang dihadapi adalah persoalan klasik dalam pembelajaran matematika, 

dimana konsep-konsep matematika diberikan dengan cara yang monoton yang 

kurang menarik minat siswa.  Pada akhirnya, hal ini akan menurunkan kemampuan 

akademis di bidang matematika.  Solusi yang ditawarkan adalah dengan 

memperkenalkan pembelajaran matematika melalui permainan-permainan 

matematika 

 

9. Kontribusi mendasar pada khalayak sasaran (uraikan tidak lebih dari 50 kata, 

tekankan pada manfaat yang diperoleh : 

Kontribusi mendasar kegiatan pada khalayak sasaran adalah dalam meningkatkan 

kemampuan khalayak sasaran dalam konsep-konsep matematika dasar. Pada 

akhirnya, kegiatan ini diharapkan dapat meningkatkan prestasi belajar mereka 

dalam mata pelajaran matematika. 

 

10. Rencana luaran berupa jasa, metode, model, sistem, produk, barang, paten, atau 

luaran lainnya yang ditargetkan  : Publikasi di jurnal nasional dan koran 
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BAB I. PENDAHULUAN 
 

 

1.1 Analisis Situasi 

Matematika adalah ilmu yang penting dalam kehidupan manusia karena memiliki 

peran penting dalam hampir segala aspek bahkan di masa teknologi dan digital sekarang ini.  

Tidak salah jika dalam  laporannya, Everybody Counts (1989),  National Research Council 

(NRC) menyebutkan bahwa matematika adalah kunci dari kesempatan dan saat ini 

matematika berkontribusi secara langsung dan mendasar terhadap aspek kehidupan.   

 Ironinya, sampai saat ini, matematika masih dianggap sebagai subjek yang sulit 

sehingga hanya sedkiti atau hanya orang dengan IQ minimal tertentu yang dapat 

mempelajarinya.  Padahal, meskipun bukan merupakan ilmu yang termudah, matematika 

sebenarnya merupakan ilmu yang cukup mudah dibandingkan beberapa ilmu yang lain.  

Selain itu, matematika sering dianggap sebagai ilmu yang membosankan,.  Hal itu tentu tidak 

lepas dari cara pembelajaran matematika yang tidak menarik minat, diberikan dengan cara 

yang monoton dan menggunakan rumus yang banyak serta, angka yang besar dan banyak 

sehingga menimbulkan kebosanan. Akibatnya muncul rasa  frustasi dalam belajar 

matematika.  Dan kadangkala pengalaman tersebut ditularkan kepada anak lain yang akan 

belajar matematika sehingga iapun turut mempersepsikan matematika sebagai ilmu yang 

sulit. 

Untuk itu, dalam pengajaran matemtika perlu diciptakan suatu model pembelajaran 

matematika yang  meyenangkan agar proses belajar mengajar matematika menjadi lebih 

menarik, sehingga anggapan bahwa pelajaran matematika itu sangat menakutkan dan 

membosankan, bisa sedikit demi sedikit hilang dari pemikiran, sehingga pembelajaran 

matematika menjadi pembelajaran yang di senangi oleh semua orang.  Metode pembelajaran 

semacam itu harus diciptakan pada tahap awal anak mendapatkan pembelajaran mengenai 

matematika 

Banyak cara yang dapat dilakukan untuk membuat belajar matematika menjadi 

menyenangkan.  Salah satunya adalah melalui permainan-permainan matematika.   

 

1.2  Permasalahan Mitra 

 SDN 42 adalah salah satu sekolah dasar yang berada di kelurahan Korong Gadang 

Kecamatan Kuranji Kota Padang.  Sebagimana sekolah-sekolah dasar lainnya, di sekolah 
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dasar ini, pengajaran matematika juga diberikan dengan cara tradisional, dimana materi 

disampaikan oleh pengajar tanpa memasukkan unsur-unsur yang membuat siswa bergairah 

dalam belajar matematika.   

 Dengan demikian, permasalahan yang dihadapi adalah bagaimana cara memberikan 

pemahaman matematika dasar dengan metode “Fun Math” kepada siswa SDN 42 Korong 

Gadang. 
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BAB II.  SOLUSI DAN TARGET LUARAN 

 

 Solusi yang ditawarkan oleh tim pengusul adalah dengan mengadakan pembelajaran 

matematika yang menyenangkan bagi siswa SDN 42 Korong Gadang.  Seluruh kegiatan, 

mulai dari tahap persiapan, pelaksanaan program  hingga penyelesaian laporan akan 

dilaksanakan oleh tim pengusul.  Mitra diharapkan dapat berkontribusi dalam 

mensosialisasikan program ini kepada sasaran program, menyediakan fasilitas dan mengatur 

waktu bagi pelaksanaan kegiatan.. 

 Target  capaian luaran yang direncanakan dari kegiatan Pengabdian Kepada 

Masyarakat ini seperti pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1 Rencana Target Capaian Luaran 

No  Jenis luaran Indikator capaian 

1  Publikasi ilmiah di jurnal/prosiding
2)

 Accepted 

2 Publikasi pada media masa 

(cetak/elektronik)/repository PT 
3)

 

Sudah terbit 

3 Publikasi pada Jurnal Internasional 
2)

 Tidak ada 

4 Peningkatan kuantitas, kuantitas serta nilai tambah 

barang, jasa, atau sumber daya desa lainnya 
4)

 

Ada Peningkatan 

5 Peningkatan kualitas tata kelola pembangunan 

masyarakat desa 
4)

 

Tidak Ada 

6 Perbaikan arah kebijakan, tata kelola, ekspoilitasi dan 

konservasi sumber daya alam
4)

 

Tidak ada 

7 Peningkatan kondisi sosial ekonomi, perbaikan moral 

dan karakter serta pendidikan masyarakat 
4)

 

Tidak ada 

8 Terbangunnya sentra-sentra yang merepresentasikan 

unggulan/ciri khas masyarakat desa 
4)

 

Tidak ada 

9 Jasa, rekayasa sosial, metode atau sistem, produk atau 

barang 
5)

 

Tidak ada 

10 Hak kekayaan intelektual (paten, paten sederhana, hak 

cipta, merek dagang,rahasia dagang, desain produk 

industri, indikasi geografis, perlindungan varietas 

tanaman,perlindungan topografi
6)

 

Tidak Ada 

11 Buku Ajar
7)

 Tidak ada 

1) Tahun sekarang 

2) Isi dengan tidak ada, draf, submitted, reviewed, accepted, atau published 

3) Isi dengan tidak ada, draf, proses editing dan sudah terbit 

4) Isi dengan ada atau tidak ada penerapan/peningkatan 

5) Isi dengan tidak ada, draf, produk, atau penerapan 

6) Isi dengan tidak ada, draf, atau terdaftar atau granted 

7) Isi dengan tidak ada, draf, proses editing atau sudah terbit ber ISBN 
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BAB 3. METODA PELAKSANAAN 

 

Program kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini tersebut diberikan dalam tahap-

tahap sebagai berikut. 

1. Persiapan 

Pada tahap persiapan ini, tim pengusul akan melakukan survei dan diskusi-diskusi 

dengan mitra, mempersiapkan permainan matematika yang sesuai dengan tingkatan 

pengetahuan siswa.  

2. Pelaksanaan pelatihan 

Pelatihan akan dilaksanakan dalam 1 (satu) kali dalam seminggu selama 4 (empat) 

minggu.  Pada pertemuan perdana, akan diberikan motivasi kepada peserta agar mau 

belajar matematika dengan lebih tekun.  Akan disampaikan juga tips dan trik umum 

dalam belajar matematika.  Motivasi dan tips/trik tersebut diberikan dengan tujuan untuk 

mengubah anggapan peserta mengenai mata pelajaran matematika dari mata pelajaran 

yang menakutkan menjadi pelajaran yang asyik dan menyenangkan.   

Pada pertemuan selanjutnya akan diberikan Pengenalan pelajaran matematika dasar 

melalui metode fun ini yaitu pemateri nantinya akan memperkenalkan beberapa metode 

yang membantu anak-anak untuk lebih mudah mempelajari matematika dasar. Metode 

ini berguna untuk meningkatkan daya ingat, konsentrasi, dan pemahaman anak-anak 

mengenai matematika dasar.  

Beberapa metode fun yang akan digunakan ialah : 

A. Cara Menghitung Cepat 

Metode permainan ini menggunakan 10 jari sebagai fasilitator, pemateri akan 

memberikan tips bagaimana cara mengitung cepat dengan menggunakan 10 jari 

kepada anak-anak. 

B. Senam Jari 

Metode permainan ini menggunakan 10 jari sebagai fasilitator. Metode ini 

berfungsi untuk meningkatkan konsentrasi dan daya ingat pada anak-anak.  
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C. Game “24” 

Metode permainan ini adalah anak-anak akan menggunakan empat angka yang 

diperoleh dari mengocok sebuah dadu untuk membuat sebuah pertanyaan 

matematika yang hasilnya sama dengan 24. 

D. Permainan Loncat Kelinci 

Metode permainan ini adalah permainan outdoor untuk melatih cara menghitung 

menggunakan bantuan garis bilangan. Metode ini sangat mudah dan dapat 

diterapkan kepada anak-anak. 

E. Permainan Mengurutkan Angka 

Permainan ini mengajarkan peserta untuk mengurutkan bilangan.  Caranya : 

Peserta dibagi menjadi dua kelompok masing-masing terdiri dari n orang anak.  

Anak-anak diminta untuk beraris per kelompok.   Secara acak, setiap anak diberi 

kertas yang bertuliskan bilangan 1-n.  Pemateri akan memberikan intruksi anak 

untuk berbaris dengan urutan sesuai dengan kertas yang dimilikinya.  . 

F. Permainan Kertas Warna 

Metode permainan ini akan diberikan intruksi langsung dari pemateri dengan 

menggunakan dua warna kertas yaitu warna biru dan orange. Warna biru bernilai 

negative dan warna orange bernilai positif dan anak-anak diberi intruksi untuk 

membentuk kelompok. Pemateri akan memberikan intruksi dan sekaligus 

memberikan pertanyaan kepada anak-anak. 

G. Permainan kartu naik turun 

Konsep matematika yang dipelajari di sini adalah konsep urutan data secara menaik 

atau menurun.  Cara bermain  Sediakan beberapa set karti 1-10 lalu kbgikan kepada 

peserta, masing-masing 5 kartu.  Buka kartu kocokan, misalkan keluar kartu 4.  

Peserta yang mendapatkan giliran harus mengeluarkan kartu yang lebih besar dari 4.  

Jika tidak punya, maka ia harus mengambil satu kartu dari kartu kocokan. Peserta 

yang kartunyahabis paling dulu adalah pemenangnya 

3. Monitoring dan Evaluasi 
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Sebelum dan sesudah kegiatan dilaksanakan, akan dilakukan tes terhadap kemampuan 

peserta dalam melakukan perhitungan-perhitungan yang perkalian, pembagian, 

perngurangan dan penjumlahan.  Pada tahap ini, jawaban peserta akan dinilai dan akan 

dibandingkan hasil penilaian yang diberikan berdasarkan hasil evaluasi sebelum dan 

sesudah pelatihan dilaksanakan 

4. Penyelesaian Laporan dan publikasi 

Tahap akhir dari pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah 

penyelesaian laporan dan publikasi sebagai bentuk pertanggungjawaban terhadap 

pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini. 

 

Untuk mensukseskan pelaksanaan program IbDM ini, peserta diharapkan  

berpartisipasi aktif dalam beberapa hal, antara lain : 

a. Keseriusan Mengikuti Rangkaian Kegiatan  

Seluruh  rangkaian kegiatan yang akan dilaksanakan mulai dari penyuluhan, 

pelatihan, serta monitoring/evaluasi yang akan dilaksanakan oleh Tim Pelaksana diharapkan 

dapat terlaksana  dengan baik. Hal ini berarti bahwa, setiap peserta diharapkan keseriusannya 

dalam mengikuti rangkaian kegiatan yang dilaksanakan sehingga tujuan akhir kegiatan untuk 

meningkatkan minat dan kemampuan peserta dalam matematika dapat dicapai dengan baik. 

b. Motivasi Harus Tinggi 

Selain itu, peserta juga diharapkan memiliki motivasi yang tinggi untuk mengikuti seluruh 

rangkaian kegiatan ini.  Hal ini sangat diperlukan mengingat kegiatan ini dilaksanakan di luar 

jam sekolah mereka atau dengan kata lain memanfaatkan waktu luang mereka di luar jam 

sekolah. 
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BAB 4  

PELAKSANAAN KEGIATAN PENGABDIAN 

 

Pengabdian pada masyarakat dari Program Studi S1 Jurusan Matematika kali ini 

dilaksanakan pada SD Negeri No. 14 Korong Gadang. Murid yang terlibat langsung pada 

pengabdian ini adalah murid kelas II.  

 Secara keseluruhan terdapat enam kali kedatangan tim pengabdi ke lokasi 

pengabdian. Dua kali kedatangan pertama untuk melakukan survey lokasi dan penentuan 

jadwal kedatangan. Sedangkan empat kali kedatangan lainnya adalah pertemuan dengan 

murud kelas II SD di kelas. Berikut jadwal pelaksanaan pengabdian pada masyarakat di SD 

Negeri No. 14 Korong Gadang tersebut. 
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Pertemuan Hari / Tanggal Dosen Pengabdi Materi 

1 Selasa, 6 Nov 2018 1. Dr. Dodi Devianto 

2. Dr. Ferra Yanuar 

3. Budi Rudianto, M.Si  

Cara Menghitung Cepat 

Metode permainan ini menggunakan 10 jari sebagai 

fasilitator, pemateri akan memberikan tips bagaimana 

cara mengitung cepat dengan menggunakan 10 jari 

kepada anak-anak. 

  

2 Rabu,  14 Nov 2018 1. Hazmira Yozza, M.Si 

2. Izzati Rahmi HG, M.Si 

3. Dr. Ahmad Iqbal Baqi 

1. Senam Jari 

Metode permainan ini menggunakan 10 jari sebagai 

fasilitator. Metode ini berfungsi untuk meningkatkan 

konsentrasi dan daya ingat pada anak-anak.  

2. Game “24” 

Metode permainan ini adalah anak-anak akan 

menggunakan empat angka yang diperoleh dari mengocok 

sebuah dadu untuk membuat sebuah pertanyaan 

matematika yang hasilnya sama dengan 24. 

3 Rabu, 28 Nov 2018 1. Radhiatul Husna, M.Si 

2. Dr. Arrival Rince Putri 

 

1. Permainan Loncat Kelinci 

Metode permainan ini adalah permainan outdoor 

untuk melatih cara menghitung menggunakan 
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bantuan garis bilangan. Metode ini sangat mudah 

dan dapat diterapkan kepada anak-anak. 

2. Permainan Mengurutkan Angka 

Permainan ini mengajarkan peserta untuk 

mengurutkan bilangan.  Caranya : Peserta dibagi 

menjadi dua kelompok masing-masing terdiri dari n 

orang anak.  Anak-anak diminta untuk beraris per 

kelompok.   Secara acak, setiap anak diberi kertas 

yang bertuliskan bilangan 1-n.  Pemateri akan 

memberikan intruksi anak untuk berbaris dengan 

urutan sesuai dengan kertas yang dimilikinya.  . 

4 Jumat, 30 Nov 2018 1. Dr. Jenizon 

2. Dr. Haripamyu 

3. Efendi, M.Si 

1. Permainan Kertas Warna 

Metode permainan ini akan diberikan intruksi 

langsung dari pemateri dengan menggunakan dua 

warna kertas yaitu warna biru dan orange. Warna 

biru bernilai negative dan warna orange bernilai 

positif dan anak-anak diberi intruksi untuk 

membentuk kelompok. Pemateri akan 

memberikan intruksi dan sekaligus memberikan 

pertanyaan kepada anak-anak. 
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2. Permainan kartu naik turun 

Konsep matematika yang dipelajari di sini adalah konsep 

urutan data secara menaik atau menurun.  Cara 

bermain  Sediakan beberapa set karti 1-10 lalu 

kbgikan kepada peserta, masing-masing 5 kartu.  

Buka kartu kocokan, misalkan keluar kartu 4.  

Peserta yang mendapatkan giliran harus 

mengeluarkan kartu yang lebih besar dari 4.  Jika 

tidak punya, maka ia harus mengambil satu kartu 

dari kartu kocokan. Peserta yang kartunyahabis 

paling dulu adalah pemenangnya 
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Fotofoto Kegiatan Pertemuan FUN MATH 
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