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dasar keuangan, membantu siswa menjadi lebih aktif
dan memahami materi dengan lebih mudah. Metode
ini terbukti efektif untuk meningkatkan partisipasi
siswa dan pemahaman mereka tentang materi
ekonomi dasar. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa
metode ini dapat menjadi alternatif yang kreatif dan
menyenangkan untuk mengajar ekonomi di sekolah
dasar.

PENDAHULUAN

Pendidikan ekonomi penting untuk membentuk pola pikir dan kebiasaan anak sejak usia dini.
Namun, pemahaman ekonomi dasar pada siswa Sekolah Dasar (SD) masih rendah karena
keterbatasan metode dan media pembelajaran yang sesuai degan usia mereka. Oleh karna itu,
diperlukan metode pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami, seperti metode belajar
sambil bermain. Pengenalan konsep ekonomi dasar, seperti kebutuhan dan keinginan, menabung,
serta proses jual beli, sebaiknya mulai ditanamkan pada jenjang Sekolah Dasar (SD). Namun
dalam praktiknya, pemahaman ekonomi belum dianggap penting oleh sebagian besar wali dan
orang tua sebagai sesuatu yang perlu diajarkan kepada anak-anak sejak dini. Selain itu,
keterbatasan media pembelajaran ekonomi yang sesuai dengan usia dan tahap perkembangan
anak di sekolah menjadi hambatan dalam menyampaikan materi ini secara efektif dan
menyenangkan.

Melihat kondisi tersebut, diperlukan metode pembelajaran yang mampu menyederhanakan materi
ekonomi dan menjadikannya lebih menarik serta mudah dipahami oleh siswa. Salah satu
pendekatan yang relevan adalah metode belajar sambil bermain, yang menggabungkan unsur
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edukatif dengan aktivitas menyenangkan. Metode ini tidak hanya meningkatkan pemahaman

siswa, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif dalam proses belajar. Dengan bermain, siswa

dapat mengalami dan memahami konsep ekonomi secara kontekstual, seperti melalui simulasi
pasar, permainan peran, atau permainan menabung.

Program PKM ini dilaksanakan di SD Negeri 053 Sungai Raya, dengan tujuan utama untuk
mengenalkan ekonomi dasar kepada siswa melalui metode bermain yang terstruktur. Melalui
kegiatan ini, diharapkan siswa dapat mengenali nilai-nilai ekonomi dasar, membedakan
kebutuhan dan keinginan, serta memahami pentingnya menabung dan mengelola uang secara
sederhana. Selain itu, pendekatan ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi
siswa dalam pembelajaran. 2 Manfaat dari kegiatan ini tidak hanya dirasakan oleh siswa, tetapi
juga oleh guru dan sekolah. Guru mendapatkan alternatif metode pembelajaran yang inovatif dan
sesuai dengan karakteristik siswa, sementara sekolah memperoleh dukungan dalam
pengembangan kurikulum yang lebih kontekstual dan aplikatif. Program ini juga menjadi sarana
pengabdian mahasiswa dalam menerapkan ilmu di bidang pendidikan dan sosial secara nyata di
tengah masyarakat.

METODE

Pengenalan ekonomi dasar kepada siswa SDN 053 Sungai Raya dengan metode belajar
sambil bermain ini berlangsung selama 24 hari, mulai tanggal 7 hingga 31 Juli 2025, bertempat di
SD Negeri 053 Sungai Raya, Kabupaten Kubu Raya. Kegiatan dilakukan pada hari kerja terbagi
menjadi 2 shift dengan yang pertama dimulai pukul 07.15 hingga 12.30, dan yang kedua dimulai
pukul 13.00 hingga 17.00 serta pada hari Sabtu pukul 07.15 hingga 10.10. Sasaran kegiatan
adalah siswa kelas IV, V, dan VI dengan jumlah 196 siswa terdaftar, pemilihan kelas tersebut
disetujui oleh mahasiswa dan guru setelah adanya kesepakatan bahwasanya berdasarkan tahap
perkembangan kognitif siswa yang sudah mampu memahami konsep ekonomi dasar secara
sederhana adalah kelas IV, V dan VL

Pelaksanaan program terjalankan dalam tiga tahap, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan,
dan evaluasi. Pada tahap persiapan, tim KKM melakukan observasi awal untuk mengidentifikasi
tingkat pemahaman siswa mengenai konsep ekonomi dasar. Selain itu, koordinasi intensif
dilakukan dengan guru kelas untuk memastikan kelancaran kegiatan, dan keselarasan objektif
agar tujuan kegiatan tetap sama dan program kegiatan berjalan dengan baik.

Selanjutnya, tim KKM menyiapkan alat bantu pembelajaran berupa permainan edukatif
bertema ekonomi yang dirancang sesuai dengan setiap tingkat kelas yang terlibat. Setiap
permainan dirancang dengan tujuan spesifik, antara lain mengenalkan konsep nilai uang, dan
perencanaan tabungan pada kelas IV, membedakan antara kebutuhan dan keinginan, serta
memahami proses jual-beli secara sederhana pada kelas V dan VI.

Pada tahap pelaksanaan inti, siswa dibagi menjadi kelompok-kelompok kecil untuk
berpartisipasi dalam sesi permainan edukatif yang telah dirancang sedemikian rupa. Setiap
anggota KKM masing-masing berperan sebagai fasilitator, pembimbing serta pemandu yang
bertugas dalam memberi arahan, mengawasi aktivitas siswa, dan mencatat respons dan partisipasi
serta dokumentasi selama program pembelajaran melalui metode bermain ini berlangsung. Setiap
sesi permainan mencakupi diskusi singkat antar siswa yang tidak hanya bertujuan untuk
memperkuat dan memperjelas konsep ekonomi yang telah dipelajari melalui permainan tersebut,
namun juga mempererat hubungan kerja sama antar siswa dan mendukung peningkatannya jiwa
sosial dan diskusi antar siswa. Tahap evaluasi dilakukan dengan mengumpulkan data observasi
selama pelaksanaan dan melakukan evaluasi bersama guru kelas terkait efektivitas metode
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pembelajaran serta pemahaman siswa terhadap materi ekonomi dasar. Selain itu, penilaian atas

hasil dan partisipasi siswa juga dilakukan di akhir evaluasi. Hasil evaluasi ini menjadi dasar

untuk memberikan rekomendasi pengembangan pembelajaran ekonomi di tingkat sekolah dasar
serta menjadi data pengukuran atas efektivitas metode belajar sambil bermain yang dilakukan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian dan program yang direncanakan terlaksana dengan lancar dengan hasil yang
melebihi harapan. Dari total lima belas sesi pertemuan dengan pertemuan inti, program berhasil
dilaksanakan tanpa hambatan yang berarti. Siswa SDN 053 Sungai Raya menunjukkan
antusiasme yang tinggi dalam mengikuti setiap sesi permainan edukatif. Suasana kelas menjadi
lebih hidup, interaktif, dan menyenangkan dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.
Selain itu, tim KKM mengobservasi beberapa siswa yang sebelumnya cenderung pasif mulai
menunjukkan partisipasi aktif dalam diskusi dan aktivitas kelompok. Sebagai tambahan, para
guru merasa terbantu dan diringankan dengan adanya program pembelajaran ini. Maka tim KKm
menyimpulkan bahwa program telah memenuhi tujuan awalnya dengan baik.

Adapun hasil tes formal yang dilakukan sebelum dan setelah program berlangsung, terlihat
adanya peningkatan pemahaman siswa terhadap materi ekonomi dasar. Metode pembelajaran
sambil bermain terbukti mampu membantu siswa memahami konsep secara lebih konkret dan
menyenangkan, serta meningkatkan nilai sosial lain dalam hal partisipasi dan komunikasi siswa.
Selain itu, tim KKM beserta guru sekolah SDN 053 Sungai Raya juga mencatat adanya
peningkatan penggunaan istilah ekonomi sederhana dan kesadaran siswa akan menabung dalam
keseharian siswa SDN 053 Sungai Raya. Hal ini menunjukkan bahwa konsep yang dikenalkan
melalui permainan telah tertanam dan diaplikasikan dengan mudah dalam kehidupan sehari-hari
siswa SDN 053 Sungai Raya.

Selama pelaksanaan kegiatan, beberapa tantangan tetap dihadapi, salah satunya adalah
keterbatasan waktu yang dimiliki tim KKM. Untuk mengatasi hal tersebut, tim melakukan
penyesuaian dengan memperpendek durasi permainan tanpa mengurangi substansi pembelajaran
dan koordinasi ulang dengan guru yang bersangkutan. Selain itu, tim memanfaatkan waktu
istirahat untuk melakukan edukasi singkat melalui percakapan sehari-hari bersama siswa guna
memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep yang telah dipelajari.

Secara keseluruhan, program ini berhasil mencapai tujuannya dalam meningkatkan kesadaran dan
pemahaman siswa SDN 053 Sungai Raya, terkhusus pada kelas IV, V, dan VI terhadap konsep
ekonomi dasar melalui program pembelajaran sambil bermain. Metode ini tidak hanya
menyenangkan bagi siswa yang terlibat, tetapi juga efektif dalam menanamkan pemahaman
kontekstual yang sesuai dengan tahapan perkembangan siswa. Hasil ini sejalan dengan teori
Piaget (1972), yang menyatakan bahwa anak usia sekolah dasar belajar lebih optimal melalui
aktivitas konkret dan pengalaman langsung, termasuk melalui permainan.
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Gambar 1. Sinergi Mahasiswa PKM dan Guru SDN 053 Sungai Raya dalam proses
pembelajaran dan administrasi sekolah

KESIMPULAN

Program pengabdian kepada masyarakat melalui pembelajaran ekonomi dasar dengan metode
bermain di SD Negeri 053 Sungai Raya telah berhasil dilaksanakan dengan hasil yang positif.
Pendekatan bermain terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep
ekonomi dasar seperti menabung, jual-beli, dan pengelolaan uang secara sederhana. Antusiasme
dan partisipasi siswa meningkat secara signifikan, menunjukkan bahwa metode ini mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus edukatif. Kegiatan ini juga
memberikan manfaat tambahan bagi guru sebagai inspirasi metode pembelajaran yang inovatif
dan kontekstual. Meskipun terdapat kendala waktu, penyesuaian strategi pelaksanaan dapat
dilakukan tanpa mengurangi substansi materi. Keberhasilan program ini menunjukkan bahwa
metode belajar sambil bermain dapat dijadikan alternatif pendekatan pembelajaran ekonomi di
tingkat sekolah dasar.
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