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Panduan Lengkap: 

 Matematika Menyenangkan untuk Anak 

 

Pedoman Praktis bagi Orang Tua dan Guru dalam 

Menumbuhkan Kecintaan pada Matematika 

Oleh : Rastono Sumardi 
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Pendahuluan: 

Filosofi & Prinsip Dasar 

Filosofi Pembelajaran: 

 

"Anak bukanlah gelas kosong yang harus 

diisi, tapi api yang harus dinyalakan." – 

Plutarch 

 

Prinsip Emas dalam Praktik: 

Yang Harus 

Dihindari (❌ ) 

Yang Harus Dilakukan 

(❌  ) 

Memaksa anak 

menghafal rumus 

Bangun rasa penasaran 

dan biarkan mereka 

ingin tahu 

Fokus hanya pada 

jawaban 

benar/salah 

Hargai proses berpikir 

dan usaha yang 

dilakukan 

Mengajar langsung 

ke abstrak 

Ikuti metode C-P-

A secara berurutan 
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Metode C-P-A (Concrete-Pictorial-Abstract): 

1. C - Concrete (Kongkret): Anak memegang, 

memindahkan, dan bermain dengan benda 

fisik (kancing, balok, mainan). 

2. P - Pictorial (Gambar): Anak 

menggambarkan masalah atau 

menggunakan diagram untuk 

merepresentasikan benda-benda tadi. 

3. A - Abstract (Abstrak): Barulah anak 

beralih ke angka, simbol, dan rumus 

matematika. 

 

Panduan Berdasarkan Tahap Usia 

Usia 2-7 Tahun (Pra-Sekolah - Kelas 1 SD) 

 

 Karakteristik: Berpikir egosentris, belajar 

lewat panca indera, rentang fokus pendek 

(5-15 menit), suka bermain pura-pura. 

 Yang Harus Dilakukan: 

o Gunakan mainan, benda sehari-hari, dan 

makanan. 
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o Sesi belajar singkat (10-15 menit) sambil 

bermain. 

o Integrasikan dengan cerita dan lagu. 

 Yang Harus Dihindari: 

o Lembar kerja penuh angka. 

o Menghafal rumus. 

o Sesi belajar >20 menit dan memaksa saat 

anak tidak mood. 

Usia 7-11 Tahun (Kelas 2-5 SD) 

 Karakteristik: Mulai berpikir logis tentang 

hal konkret, memahami sebab-akibat, 

rentang fokus 20-30 menit, suka 

kompetisi. 

 Yang Harus Dilakukan: 

o Perkenalkan simbol matematika secara 

bertahap. 

o Gunakan game dan kompetisi sehat. 

o Ajak diskusi "mengapa" dan "bagaimana". 

o Beri masalah menantang yang bisa 

dipecahkan. 
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 Yang Harus Dihindari: 

o Langsung ke rumus tanpa pemahaman 

konsep. 

o Membandingkan dengan anak lain. 

o Latihan soal yang monoton dan menekan 

dengan target nilai. 

 

Modul Pembelajaran Praktis 

 

MODUL 1: BERHITUNG & NILAI 

TEMPAT (Target: Usia 4-7 Tahun) 

 

 Aktivitas 1: Berburu Harta Karun 

o Alat: 20-50 benda kecil (kancing, kelereng). 

o Langkah: 

1. Sembunyikan benda-benda di ruangan. 

2. Anak mengumpulkannya dan menebak 

jumlah. 

3. Hitung bersama dengan level berbeda: satu 

per satu, kelompok 2-an/5-an, lalu 

kelompok 10-an (nilai tempat). 



6 
 

o Contoh Dialog: "Wah, dapat 25! Kamu 

punya 2 kelompok sepuluh, dan sisanya 5. 

Jadi 25!" 

o Tips: Bantu anak dengan membuat contoh 

kelompok, dan rayakan setiap 

keberhasilan. 

 

 Aktivitas 2: Tangga Angka 

o Alat: Karton bertangga angka 1-20, dadu, 

penanda. 

o Langkah: Anak lempar dadu, maju sesuai 

angka, lalu membaca angka, menghitung 

mundur, dan menunjukkan jumlah jari. 

o Variasi: Buat "tangga ajaib" yang 

melompat +3 atau -2. 
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MODUL 2: PENJUMLAHAN & 

PENGURANGAN (Target: Usia 5-8 Tahun) 

 

 Aktivitas 1: Warung Mini 

o Alat: Mainan/barang bekas, uang mainan 

(pecahan 1.000, 5.000, dll). 

o Skenario: 

 Level 1 (Penjumlahan): "Beli pisang (Rp 

2.000) dan permen (Rp 1.000). Total 

berapa?" Gunakan uang fisik. 

 Level 2 (Pengurangan/Kembalian): Bayar 

dengan Rp 5.000 untuk belanja Rp 3.000. 

Hitung kembalian dengan uang fisik. 

o Tips: Mulai dari angka kecil dan buat 

situasi nyata. 

 Aktivitas 2: Cerita Matematika 

o Alat: Boneka/mainan favorit. 

o Cara: Sisipkan masalah matematika dalam 

cerita. Contoh: "Ada 5 ayam, datang 3 lagi. 

Sekarang ada berapa?" 
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o Langkah: Minta anak memerankan cerita 

dengan mainan, gambarkan, baru tuliskan 

kalimat matematikanya (5 + 3 = ?). 

 

MODUL 3: GEOMETRI & POLA (Target: Usia 

4-9 Tahun) 

 

 Aktivitas 1: Arsitek Cilik 

o Alat: Balok kayu, Lego, kardus. 

o Tantangan Bertahap: 

1. Mengenal Bentuk: Cari benda di rumah 

yang berbentuk persegi, segitiga, dll. 

2. Membangun: Buat menara setinggi 

mungkin atau rumah bermatap segitiga. 

3. Pola: Lanjutkan pola balok (Merah-Biru-

Merah-Biru-?). 

o Pertanyaan Pemandu: "Bentuk apa yang 

paling kuat untuk pondasi?" 

 Aktivitas 2: Pemburu Pola 

o Misi: Temukan 5 pola di rumah (lantai 

keramik, baju bergaris, anak tangga). 
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o Langkah: Dokumentasi dengan 

foto/gambar, lalu minta anak menjelaskan 

polanya. 

 

MODUL 4: PENGUKURAN & 

PERBANDINGAN (Target: Usia 5-9 Tahun) 

 

 Aktivitas 1: Lab Pengukuran 

o Alat: Benda rumah tangga, gelas ukur, 

penggaris, timbangan sederhana. 

o Eksperimen: 

1. Berat: Urutkan benda dari yang paling 

ringan ke berat tanpa lalu dengan 

timbangan. 

2. Panjang: Ukur meja dengan "jengkal", 

diskusikan mengapa hasilnya beda, lalu 

perkenalkan penggaris. 

3. Volume: Tuang air ke gelas berbeda 

bentuk, tebak dan buktikan mana yang 

lebih banyak. 

 Aktivitas 2: Master Chef Junior 
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o Alat: Bahan membuat sandwich/jus 

sederhana. 

o Resep Matematika: "Untuk 3 orang, 

butuh berapa lembar roti?" atau 

"Perbandingan air dan sirup 2:1, untuk 6 

gelas butuh berapa sirup?". 

 

MODUL 5: PERKALIAN AWAL (Target: Usia 

7-10 Tahun) 

 

 Aktivitas 1: Kereta Kelompok 

o Alat: Kertas origami (gerbong), biji-bijian 

(penumpang). 

o Level: 

1. Visual: 3 gerbong x 3 penumpang = hitung 

3+3+3=9. 

2. Pengelompokan: Perkenalkan simbol: 3 x 

3 = 9. 

3. Eksplorasi: "Buat kereta dengan total 12 

penumpang. Ada berapa cara?" (3x4, 4x3, 

2x6). 
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 Aktivitas 2: Taman Bunga Array 

o Alat: Kertas, stiker/kancing. 

o Proyek: Buat susunan bunga rapi (array). 

Contoh: 4 baris x 3 kolom = 12 bunga. 

o Pertanyaan: "Kalau 5 baris x 4 bunga, 

total berapa?" atau "20 bunga ditata 4 

baris, tiap baris berapa?". 

 

Implementasi: Jadwal & Komunikasi 

Contoh Jadwal Mingguan: 

 Usia 4-7 Tahun: 4 sesi/minggu (total ~80 

menit). 

o Senin: Berburu Harta Karun (15m) 

o Rabu: Warung Mini (20m) 

o Jumat: Pemburu Pola (15m) 

o Sabtu: Master Chef Junior (30m) 

 Usia 7-11 Tahun: 5 sesi/minggu (total 

~120 menit). 

o Senin: Warung Mini Lanjut (25m) 

o Selasa: Cerita Matematika (20m) 

o Kamis: Arsitek Cilik (30m) 
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o Sabtu: Kereta Kelompok (25m) 

o Minggu: Eksplorasi Bebas (20m) 

 

Panduan Komunikasi Efektif: 

 

Hindari Kata-

kata Ini (❌) 

Gunakan Kata-kata Ini (❌  ) 

"Ini mudah 

kok!" 

"Wah, ini memang 

menantang. Yuk kita coba 

bareng!" 

"Masa gini aja 

gak bisa?" 

"Idenya menarik! Coba 

jelaskan caramu?" 

"Salah! Coba 

lagi!" 

"Tidak apa-apa salah, kita 

belajar dari kesalahan." 

"Kamu harus 

bisa ini!" 

"Aku suka usaha dan 

ketekunanmu!" 

 

Teknik Bertanya: 

 Daripada: "Berapa 5 + 3?" 

 Cobalah: "Kalau kamu punya 5 permen 

dan dapat 3 lagi, sekarang punya berapa?" 
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Evaluasi & Troubleshooting 

Sistem Evaluasi Tanpa Tekanan: 

Ukur keberhasilan dari: 

 Proses Berpikir: Bisakah anak 

menjelaskan logikanya? 

 Kreativitas & Ketekunan: Apakah anak 

menemukan cara berbeda dan tidak 

mudah menyerah? 

 Antusiasme: Apakah anak terlihat senang 

dan penasaran? 

 

Buat Portofolio Perkembangan:  

Kumpulkan foto, karya, dan catatan "Aha 

Moment" anak dalam "Buku Petualangan 

Matematika". 
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Mengatasi Masalah Umum: 

1. Anak Tidak Mau Belajar: 

o Solusi: Istirahat dari "belajar formal". 

Selipkan matematika dalam aktivitas yang 

disukai (main mobil: "Berapa total 

rodanya?"). 

2. Anak Cepat Menyerah: 

o Solusi: Turunkan level, beri "quick wins", 

puji usaha: "Otakmu sedang berkembang 

saat mencoba!" 

3. Anak Ceroboh dan Terburu-buru: 

o Solusi: Minta jelaskan cara dulu sebelum 

jawab. Apresiasi ketelitian, bukan 

kecepatan. 

4. Anak Sulit Hafal Perkalian: 

o Solusi: Jangan paksa hafal. Kembali ke 

pemahaman dengan "Kereta Kelompok", 

gunakan lagu, dan buat kartu cerita. 
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Membangun "Math Mindset" & Penutup 

 

10 Prinsip Mindset Positif: 

1. Kesalahan adalah Guru Terbaik. 

2. Setiap Orang Punya Cara Berpikir Berbeda. 

3. Lambat Tapi Paham > Cepat Tapi Lupa. 

4. Matematika Ada di Mana-mana. 

5. Bertanya Itu Cerdas. 

6. Usaha Lebih Penting dari Bakat. 

7. Tidak Apa-apa Tidak Tahu. 

8. Belajar Itu Proses, Bukan Lomba. 

9. Matematika Itu Kreativitas. 

10. Kamu BISA Belajar Matematika. 

 

Tujuan Jangka Panjang: 

 

Tujuan akhir bukan nilai 100, tetapi anak 

yang memiliki: 

 Growth Mindset dan percaya diri. 

 Kemampuan Problem Solving dan Logical 

Thinking. 



16 
 

 Rasa Ingin Tahu yang tinggi 

dan Ketahanan dalam menghadapi 

tantangan. 

"The only way to learn mathematics is to do 

mathematics." - Paul Halmos 

Selamat bertualang dan menyalakan api 

kecintaan matematika dalam diri anak! 

 

 


