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ABSTRACT; This research is motivated by the learning outcomes of grade 111
students of SDN 1 PicungRemuk. This is evidenced by the students' learning
outcomes in mathematics which are still low below the Learning Objective
Achievement Criteria (KKTP). One of the learning media applied to overcome
this problem is the traditional congklak game media. This study aims to
determine the effect of the influence of traditional congklak game media on
student learning outcomes in mathematics subjects of grade III SDN 1
Picungremuk. This study uses a quantitative approach with an experimental
method. This type of research is Quasi Experimental with a nonequivalent
control group design. The sampling technique in this study uses a purposive
sampling technique, namely a technique based on certain considerations,
meaning that in selecting research samples, the study does not just choose
carelessly, but considers several factors or criteria that are relevant to the
research objectives. The population of this study was all grade 11l students of
SDN 1 Picungremuk with a sample of 29 students. The data collection
techniques used in this study were observation, interview, test and
documentation techniques. The results of the hypothesis test data analysis using
Paired Sample T-test obtained a significance value of 0.001 <0.05, so Ha is
accepted and Ho is rejected. This shows that the traditional congklak game has
an effect on the learning outcomes of grade 111 students of SDN I Picungremuk.

Keywords: Traditional Congklak Game, Student Learning QOutcomes In
Mathematics Subjects.

ABSTRAK; Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil belajar siswa kelas III
SDN 1 PicungRemuk. Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran matematika yang masih rendah di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP). Salah satumedia pembelajaran yang diterapkan untuk
mengatasi masalah tersebut adalah media permainan tradisional congklak.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pengaruh permainan
tradisional congklak terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran
matematika kelas III SDN 1 Picungremuk. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimenta. Jenis penelitian 1ini adalah
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Quasi Eksperimental dengan desain nonequivalent control group desaign.
Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive
sampling yaitu teknik berdasarkan pertimbangan tertentu bearti bahwa dalam
memilih sampel peneltian, penelitian tidak hanya sembarangan memilih, tetapi
mempertimbangkan beberapa faktor atau kriteria yang relevan dengan tujuan
penelitian. Populasi penelitian ini adalah seleruh siswa kelas III SDN 1
Picungremuk dengan sampel berjumlah 29 orang siswa. Teknik pengumpulan
data yang digunakan dalam peneltian ini adalah teknik obersvasi, wawancara,
tes dan dokumentasi. Hasil analisis data uji hipotesis menggunakan Paired
Sampel T-test didapatkan nilai signifikansi sebesar 0,001 < 0,05, sehingga Ha
diterima dan Ho ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa permainan tradsional
congklak berpengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas III SDN 1
Picungremuk.

Kata Kunci: Permainan Tradisional Congklak, Hasil Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Matematika.

PENDAHULUAN

Dalam pembelajaran Matematika materi perkalian dengan permainan tradisional
congklak ini, pada aturannya dimodifikasi dan disesuaikan kebutuhan untuk tujuan mencapai
kompetensi siswa tentang melakukan operasi perkalian. Menurut Pitadeng yang dalam Irma
(2019) bahwa, jika permainan congklak dimodifikasi menjadi alat untuk belajar matematika,
maka anak akan dapat belajar dengan menyenangkan karena belajar sambil bermain,
sehingga pembelajarannya dapat berhasil dengan optimal, maka peneliti akan mengangkat
sebuah Penelitian yang berjudul “Pegaruh Permainan Tradisional Congklak Terhadap Hasil
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas III SDN I Picungremuk”

Tanggapan Peneliti:

Menurut Dewi (2020), tanpa bantuan konsep dan proses matematika yang mendasar,
manusia akan banyak mendapat kesulitan. Matematika sebagai alat yang dapat
menyelesaikan manusia dalam kebingungan. Namun dalam hal ini banyak telah terdoktrin
dalam pikiran ketika mendengar kata matematika yang terlintas dalam benak pikiran adalah

kerumitan dalam menemukan hasil atau memecahkan masalah dalam matematika.
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Penelitian Sebelumnya & Kesenjangan:

Peneliti terdahulu. Silvi (2022) juga mengungkapkan, ketika proses pembelajaran
berlangsung terlihat banyak siswa yang tidak merespon pertanyaan dari guru, siswa tidak
aktif ketika belajar serta guru tidak menggunakan metode yang menarik dan tidak
menggunakam media. Pembelajaran matematika di kelas akan lebih menarik dan
menyenangkan jika memanfaatkan media dalam prosesnya. Media adalah bagian yang tidak
terpisa dari proses belajar dan mengajar demi tercapainya tujuan pendidkan pada umumnya

dan tujuan pembelajaran disekolah.

Kebaruan & Dasar Teori:

Secara tidak langsung permainan tradisional congklak ini dapat menumbukan karakter
unsur pada diri siswa Hasanah, (2018). Permainan ini tidak memerlukan juri ataupun tim
penilai, sehingga mudah dimainkan dan siswa dapat membiasakan dan menerapkan dimensi
sikap yaitu sifat jujur karena jurinya adalah lawan main itu sendiri. Jika salah satu pemain
terbukti curang maka pemain tersebut akan dihukum atau didiskualifikasi. Selain
mengembangkan kejujuran, permainan congklak ini juga mengembangkan ketekunan,
penghargaan, dan kerja keras dalam menghitug (Agusti et al., 2018).

Adanya permainan congklak ini, siswa akan mendapatkan lebih manfaatnya.
Permainan tradisional congklak tidak hanya di jadikan sebagai media pembelajaran
matematika saja, namun permainan tradisional congklak juga melatih motorik halus anak.
Ketika permainan atau siswa memindahkan biji congklak dari satu dalam lobang ke lobang

lain, maka mereka melatih motorik halus mereka.

Fokus & Tujuan:
Tujuan penelitian untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh permainan tradisional
congklak terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika kelas III SDN 1

Picungremuk.

METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian:

123



JURNAL KAJIAN PENDIDIKAN
Volume 7, No. 3, Agustus 2025
https://journalversa.com/s/index.php/jkp

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif.
Menurut Iskandar (2013:20) pendekatan kuantatif adalah penelitian yang di lakukan untuk
mendapatkan jawaban dari permasalahan umum tentang suatu gejala yang dilandasi pasa
teori. Dalam penelitian ini metode yang digunakan quasi eksperimental. Menurut Iskandar
(2016) menyatakan bahwa : “Quasi Eksperimental ini disebut quasi karena bukan merupakan
eksperimen murni tapi seperti murni seolah-olah murni. Eksperimen ini disebut juga
eksperimen semu. Karena berbagai hal, terutama berkenaan dengan pengontrolan variabel,
kemungkinan sukar sekali dapat digunakan eksperimen murni. Eksperimen quasi bisa
digunakan minimal kalau dapat mengontrol satu variabel saja meskipun dalam bentuk

matchin, atau memasangkan atau menjodohkan karakteristik kalau bisa random lebih baik™.

Desain Penelitian:

Desain yang digunakan dalam penelitian ini quasi-experiment design dengan bentuk
nonequivalent control group design. Dalam desain ini, terdapat dua kelompok yang
digunakan, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen
diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan permainan tradisional congklak,
sedangkan kelompok kontrol mendapatkan pembelajaran konvensional tanpa penggunaan
permainan.

Sebelum perlakuan, kedua kelompok diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan
awal siswa. Setelah perlakuan, kedua kelompok diberikan posttest untuk melihat perbedaan
hasil belajar setelah proses pembelajaran berlangsung. Kedua kelompok tersebut diberikan
pretest sebelum perlakuan diberikan untuk mengetahui kemampuan awal siswa. Setelah itu,
kelompok eksperimen menjalani pembelajaran berbasis permainan congklak, sedangkan
kelompok kontrol tetap menggunakan metode biasa. Setelah pembelajaran selesai, kedua
kelompok diberikan posttest untuk melihat peningkatan hasil belajar. Melalui desain ini,
peneliti dapat membandingkan skor pretest dan posttest kedua kelompok untuk mengetahui
apakah ada perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar siswa, yang bisa diatribusikan

pada penggunaan permainan congklak sebagai media pembelajaran.

Partisipan & Teknik Sampling:

Sampel 29 orang siswa dari populasi siswa kelas III SDN 1 Picungremuk.
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Instrumen & Pengumpulan Data:

Data dikumpulkan observasi, wawancara tidak terstruktur, dokumentasi, dan tes.

Analisis Data:

Untuk mengetahui pengaruh hasil belajar pada mata pelajaran matematika pada materi
operasi hitung perkalian setelah diberi perlakuan menggunakan media permainan tradisional
congklak, peneliti melakukan analisis terhadap skor yang diperoleh oleh siswa pada saat
melakukan PreTest dan Post Test. Dalam penelitian ini teknik analisi data dimulai dengan uji

persyaratan yaitu : uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis

HASIL DAN PEMBAHASAN
Temuan Utama:

Kegiatan penelitian ini dilaksanakan di SDN 1 Picungremuk Kecamatan Kawalu,
tepatnya di Kelas III. Penelitian dilakukan pada siswa berjumlah 29 orang, yang kemudian
dibagi menjadi dua kelas, 15 siswa kelas eksperimen dan 15 siswa kelas kontrol. Kelas
eksperimen merupakan kelas dimana saat proses pembelajaran para siswa diberi perlakuan
menggunakan Permainan Tradisonal Congklak. Sedangkan kelas kontrol merupakan kelas
yang diberikan perlakuan dengan metode konvensional. Penelitian dilaksanakan pada
tanggal 17 — 19 Juni 2025. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh Permainan
Tradisional Congklak terhadap hasil belajar siswa kelas III SDN 1 Picungremuk. Untuk
menjawab rumusan masalah, peneliti mengolah data diperoleh berupa data kuantitatif, data
tersebut merupakan hasil tes yang dilakukan. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan

aplikasi SPSS 27.

Visualisasi Data:

Daftar Nilai Peserta Didik Kelas lii (Tiga) Mata Pelajaran Matematika
No, NAMA SISWA NILAI

1. Abdul Muiz Nur Rohim

2. Ajeng Anjani Tiari Putri
3. Akmal Citra Maulana
4. Alesya Putri Agustin
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5 Arsyad Mufty Zayyad

6 Chayra Fayolla Nadhifa

7. Cintya Risqi Azzalia

8 Febby Raisya Zahrani

9 Ghaisan Muzdan Azizah

10. | Haura Fazatunnisa

11. | Haykal Al Hafiz Ahmad g
12. | Indri Rahmawati 80
13. | Inka Karisma 85
14. | Izzayani Majidah

15. | Mahesa Dwi Natapraja

16. | Muhamad Faizul Qotbhie

17. | Mushfan Muhammad Nuur B

18. | Nafisa Sanria

19, | Naira Nurul Sidiq

20. | Nazilia Tri Agustin

21. | Nilam Cahaya Awal R

22. | Prila Humaira

23. | Ratih Ayu Muthia

24. | Shafiya Zulsikhs Azzahra

25. | Shakilla Noor Mysha

26. | Yovela Kenisa Margareta 85
27. | Zahira Asyiami

28. | Fahmi Raditia

29. | Alvin Xhaka Trianamda

Data Negatif/Anomali:

Definisi:

Yang dimaksud dengan data negatif atau anomali dalam konteks penelitian ini adalah:
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. Siswa yang nilainya tidak meningkat signifikan setelah posttest.

. Nilai siswa yang tetap rendah, meskipun sudah diberikan perlakuan

pembelajaran.

. Nilai siswa di bawah rata-rata kelompoknya.

1. Data Anomali Kelas Eksperimen

Nama Siswa Pretest Posttest Keterangan
Inka Karisma 35 85 Nilai di bawah rata-
rata kelas (91)
Shafiya  Zulsikhs 40 85 Nilai meningkat tapi
Azzahra tetap di bawah rata-
rata
2. Data Anomali Kelas Kontrol
Nama Siswa Pretest Posttest Keterangan
Febby Raisya 40 80 Nilai posttest di
Zahrani bawah rata-rata (88)
Akmal Citra 20 80 Nilai posttest di
Maulana bawah rata-rata
Alvin Xhaka 30 85 Nilai posttest
Trianamda hampir pada batas
bawah rata-rata
Fahmi Raditia 20 85 Nilai posttest
hampir pada batas
bawah rata-rata
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3. Ringkasan Data Anomali

Kelas Nama Siswa Posttest Rata-rata Kategori
Kelas Anomali
Eksperimen Inka Karisma 85 91 Di  bawah
rata-rata
Eksperimen Shafiya 85 91 Di  bawah
Zulsikhs rata-rata
Azzahra
Kontrol Febby Raisya 80 88 Di  bawah
Zahrani rata-rata
Kontrol Akmal Citra 80 88 Di  bawah
Maulana rata-rata
Kontrol Alvin Xhaka 85 88 Hampir batas
Trianamda bawah rata-
rata
Kontrol Fahmi 85 88 Hampir batas
Raditia bawah rata-
rata
Pembahasan

1.  Analisis Hasil:

Penelitian ini telah membuktikan bahwa permainan tradisional congklak berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika kelas III SDN 1 Picungremuk.
Kemampuan awal siswa saat sebelum diberikan perlakuan masih terlihat rendah, hal ini juga
dapat dilihat dari hasil perolehan rata-rata pretest kelas eksperimen 48,0 dan kelas kontrol
40,3. Setelah diberikan perlakuan pada masing-masing kelas, didapatkan hasil rata-rata
posttest kelas eksperimen 91,0 dan kelas kontrol 88,0 , dapat disimpulkan terdapat perbedaan
rata-rata hasil belajar siswa pada saat sebelum diberikan perlakuan dan sesudah diberikan

perlakuan.
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2.  Perbandingan Literatur:

Selanjutnya, untuk menjawab hipotesis yang telah ada, maka dilakukan lagi uji
normalitas, uji homogenitas. Hasil analisis data pada uji normalitas menunjukkan bahwa data
pretest dan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal dan untuk
hasil analisis data pada uji homogenitas menunjukkan bahwa pretest dan posttest bersifat
homogen. Untuk hasil hipotesis yang dilakukan memperoleh nilai 0,00. Maka, 0,00 < 0,05
sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh permainan tradisional congklak

terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika kelas III SDN 1 Picungremuk

Implikasi:
a. Implikasi Terhadap Pelayanan

Berdasarkan hasil penelitian, dibuktikan bahwa permainan tradisional congklak
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas III SDN 1 Picungremuk. Dengan
menggunakan media pembelajaran ini, siswa menjadi lebih aktif dalam mengikutin
pembelajran. Hal ini menjadi motivasi bagi siswa untuk meningkatkan minat belajar. Guru
merupakan fasilitator dan motivator bagi siswa untuk aktif dan kreatif dalam pembelajaran.
Oleh karaena itu, guru harus selalu memberikan kesempatan bagi siswa untuk
menyampaikan pendapat agar pembelajaran dapat berlangsung dengan menyenangkan.
Dengan demikian, pelayanan pendidikan yang diberikan oleh guru kepada siswa dapat
efektif. Dengan adanya penelitin, guru bisa mendapatkan pengalaman baru dalam pelayanan
proses pembelajaran, sehingga siswa mendapat pelayanan yang baik dalam memahami

materi pembelajaran.

b. Implikasi Terhadap Pendidikan

Dari implikasi terhadap penelitian yaitu menghasilkan suasana belajar yang mampu
memberikan peningkatan terhadap hasil belajar matemtaika siswa. Memberikan
pengetahuan kepada guru sekolah dasar untuk mengembangkan kemampuan mengajar

dengan menggunakan media pembelajaran.
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c.  Implikasi Terhadap Penelitian
Penelitian ini bisa dijadikan acuan dan juga pembahasan untuk penelitian
selanjutnya dalam menyempurnakan atau mambandignkan media pembelajaran lainnya aga

r mendapatkan solusi pada setiap permasalahan pembelajaran.

Keterbatasan:

Penelitian ini pada dasarnya telah dilaksanakan semaksimal mungkin dari terhadap
perencanaan sampai tahap penyelesaian laporan. Namun berdasarkan pada pengalaman
langsung peneliti dalam proses penelitian ini, ada beberapa keterbatasan yang dialami dan
dapat menjadi beberapa saktor yang dapat diperhatikan oleh para peneliti selanjutnya.
Beberapa keterbatasan dalam peneltian tersebut diantaranya:

1) Jumlah sampel atau objek penelitian yang sedikit, yaitu berjumlah 29 siswa yang
dibagi menjadi kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hal ini terjadi karena
kurangnya jumlah siswa yang ada di sekolah tersebut, sehingga tentunya sampel
yang sedikit tersebut belum cukup untuk menggambarkan keadaan yang sesuai

2) Saat proses pembelajaran, ada beberpaa siswa yang kurang fokus pada
pembelajaran,s ehingga membuat peneliti belum mampu manciptakan suasana

klas yang kondusif sesuai keinginan.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan
Rangkuman Hasil Penelitian:

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pembahasan dalam penelitian dapat disimpulkan
bahwa permainan tradisional congklak berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran matematika kelas III SDN 1 Picungremuk. Hal ini dibuktikan dengan analisis uji t
dimana thitung > t tabel atau 13,538 lebih besar dari t tabel. Sehingga dapat di simpulkan
bahwa pembelajaran dengan menggunakan permainan tradisonal congklak akan dapat
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, oleh karena itu permainan tradisional congklak
dapat dikembangkan oleh guru untuk diterapkan pada materi lain.

Permainan tradisional congklak memberikan pengaruh posistif pada siswa sehingga

guru dapat menerapkannya sebagai salah satu alternatif baru yang digunakan untuk materi
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penjumlahan dan pengurangan di kelas II. Guru hendaknya menggunakan media
pembelajaran yang tepat agar tercipta suasana belajar yang menyenangkan dan efektif

sehingga mendapat hasil belajar yang memuaskan.

Kontribusi terhadap Ilmu Pengetahuan:

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti memberikan beberapa
saran sebagai berikut:
1.  Guru

Diharpkan guru mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam prestasi belajarnya
dengan beberbagai inovasi pendekatan model pembelajaran maupun media pembelajaran

sehingg siswa lebih termotivasi dan mudah memahai materi yag disampaikan.

2. Sekolah
Diharapkan pihak sekolah mampu mendorong dan memberikan arahan kepada guru
dalam mengebangkan berbagai media pembelajaran agar proses belajar mangajar lebih

berinovasi dan tersampaikan dengan baik.

3. Siswa
Diharapkan siswa lebih termotivasi dalam proses belajar sehingga prestasi belajarnya

meningkat.

Saran
Rekomendasi untuk Penelitian Selanjutnya:

Diharapkan peneliti selanjutnya mampu mengembangkan permainan tradisional
congklak agar lebih efektif dan efisien dalam memecahkan suatu permasalahan dalam

kegiatan proses belajar mengajar.
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