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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran 

permainan tradisional engklek terhadap hasil belajar matematika siswa kelas III MI Yaspi 

2 Ketanggung serta membandingkannya dengan media pembelajaran konvensional. 

Penelitian menggunakan metode eksperimen dengan desain One Group Pre-Test Post-

Test dan melibatkan seluruh siswa sebagai sampel melalui teknik sampling jenuh. Uji 

prasyarat dilakukan dengan uji normalitas Kolmogorov-Smirnov, dan analisis data 

menggunakan uji t pada taraf signifikansi 5% (0,05). Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media engklek secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa, 

terbukti dari thitung yang lebih besar dari ttabel, sehingga hipotesis nol ditolak dan hipotesis 

alternatif diterima. Dengan demikian, media engklek terbukti efektif dan memberikan 

pengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas III.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Engklek, Hasil Belajar. 

Abstract: This study aims to determine the effectiveness of traditional engklek game 

learning media on mathematics learning outcomes of third-grade students of MI Yaspi 2 

Ketanggung and compare it with conventional learning media. The study used an 

experimental method with a One Group Pre-Test Post-Test design and involved all 

students as samples through a saturated sampling technique. The prerequisite test was 

carried out with the Kolmogorov-Smirnov normality test, and data analysis used the t-test 

at a significance level of 5% (0.05). The results showed that the use of engklek media 

significantly improved student learning outcomes, as evidenced by the tcount being greater 

than the ttable, so the null hypothesis was rejected and the alternative hypothesis was 

accepted. Thus, engklek media was proven to be effective and had a positive influence on 

improving the mathematics learning outcomes of third-grade students. 

Keywords: Learning Media, Engklek, Learning Outcomes.  
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional merupakan proses interaksi antara pendidik, peserta 

didik, dan sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar. Interaksi ini menjadi landasan 

penting untuk tercapainya tujuan pembelajaran. Dengan adanya interaksi yang bermakna, 

proses belajar menjadi lebih lancar dan efektif, karena peserta didik memperoleh 

pengalaman langsung dalam konteks kehidupan nyata. Efektivitas pembelajaran dapat 

tercapai bila peserta didik terlibat aktif melalui bekerja, bermain, serta berinteraksi dengan 

lingkungannya. 

 Azhar (2011) menyampaikan bahwa pembelajaran merupakan proses membawa 

informasi dan pengetahuan melalui interaksi antara guru dan peserta didik. Proses ini 

memerlukan alat bantu yang sesuai dengan materi pelajaran dan karakter peserta didik, 

sehingga mempermudah pemahaman. Dalam pembelajaran yang ideal, guru tidak hanya 

menjadi sumber informasi, melainkan fasilitator pembelajaran. Penekanannya berada pada 

aktivitas belajar peserta didik (student of learning), bukan hanya pada aktivitas mengajar 

guru (teacher of teaching). 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting 

dalam membentuk kemampuan berpikir logis, sistematis, dan kritis. Permendiknas No. 22 

Tahun 2006 menyebutkan bahwa matematika adalah ilmu universal yang mendasari 

perkembangan teknologi dan berperan penting dalam berbagai disiplin ilmu. Menurut 

Maryati dan Priatna (2017), matematika bersifat abstrak dan berpijak pada metode 

deduktif yang menuntut pembuktian logis. Akibatnya, banyak peserta didik merasa 

kesulitan memahami materi matematika, terutama jika tidak disertai media pembelajaran 

yang membantu visualisasi konsep. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis permainan tradisional dapat menjadi solusi untuk mengatasi kesulitan belajar 

matematika. Penelitian oleh Galih Yansa Putra dan Rintis Rizkia Pangestika (2018) 

menyimpulkan bahwa media permainan tradisional mampu memvisualisasikan konsep 

abstrak menjadi konkret, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, dan 
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menjadikan pembelajaran lebih efektif dan efisien. Peserta didik juga memperoleh 

pengalaman belajar yang bermakna melalui situasi yang kontekstual dan tidak monoton. 

Penelitian lain oleh Dilla (2020) menunjukkan bahwa penggunaan permainan 

engklek dalam pembelajaran matematika memberikan pengaruh signifikan terhadap 

penguasaan konsep bangun datar. Sebelumnya, peserta didik hanya mengenal bentuk dasar 

seperti persegi dan persegi panjang. Namun setelah diterapkan permainan tradisional 

dalam pembelajaran, pemahaman mereka berkembang hingga mencakup bentuk lain 

seperti segitiga, belah ketupat, trapesium, dan lingkaran. Ini membuktikan bahwa 

permainan tradisional dapat berfungsi sebagai media pembelajaran yang efektif. 

Namun, permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran matematika masih cukup 

kompleks. Peneliti menemukan bahwa peserta didik kesulitan memahami materi keliling 

bangun datar, yang disebabkan oleh kurangnya perhatian saat pembelajaran berlangsung 

serta minimnya ketertarikan terhadap metode pembelajaran konvensional. Di sisi lain, 

maraknya penggunaan gadget dan permainan modern membuat peserta didik semakin jauh 

dari permainan tradisional, sehingga potensi edukatif dari permainan tersebut tidak lagi 

dimanfaatkan. 

Untuk mengatasi masalah ini, guru perlu merancang pembelajaran yang menarik dan 

bermakna. Daya tarik suatu pelajaran sangat dipengaruhi oleh dua hal, yaitu isi pelajaran 

itu sendiri dan cara guru menyampaikannya. Guru memiliki tanggung jawab profesional 

untuk menjadikan pelajaran yang dianggap sulit menjadi mudah, serta pelajaran yang 

membosankan menjadi menyenangkan dan bermakna. Salah satu alternatif yang dapat 

digunakan adalah mengintegrasikan permainan tradisional dalam pembelajaran 

matematika. 

Permainan tradisional seperti engklek tidak hanya mengandung nilai edukatif, tetapi 

juga nilai budaya dan religius sebagai warisan leluhur yang perlu dilestarikan. Engklek 

juga memiliki potensi sebagai media pembelajaran matematika karena memuat gambar-

gambar yang mencerminkan bentuk-bentuk bangun datar. Melalui pendekatan ini, peserta 

didik dapat melihat dan memahami bentuk geometris secara langsung (Rusnilawati, 2018), 

sehingga memperkuat penguasaan konsep. Oleh karena itu, integrasi permainan 
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tradisional dalam pembelajaran matematika menjadi solusi yang relevan untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

METODE PENELTIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen. 

Dengan desain One Group Pre-test dan Post-test Design. Subjek penelitian ini adalah 

siswa kelas III MI Yaspi 2 Ketanggung berjumlah 17 siswa. Langkah-langkah pelaksanaan 

penelitian dilaksanakan dengan cara: melakukan uji instrumen pretest kemudian 

dilanjutkan treatment dengan bantuan media engklek selanjutnya dilaksanakan posttest 

untuk mengukur pengaruh penggunaan media pembelajaran engklek. Instrumen 

penelitian ini berupa soal pilihan ganda terdiri dari 10 soal pretest dan 10 soal posttest. 

Teknik analisis data uji instrumen tes menggunakan uji deskriptif statistik Uji prasyarat 

hasil belajar menggunakan uji normalitas dimana dasar pengambilan keputusan jika nilai 

sig > 0,05 maka nilai residual berdistribusi normal sedangkan jika nilai sig < 0,05, maka 

residual tidak berstribusi normal. Penelitian ini menggunakan uji hipotesis paired sample 

t-test, dasar pengambilan keputusan yaitu Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 , maka H0 ditolak 

dan H1 diterima. Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka H0 diterima dan Ha ditolak. Jika – 

thtiung < ttabel maka H0 diterima dan Ha ditolak. Jika thitung > ttabel maka H0 diterima dan Ha 

diterima. 

HASIL DAN PEMBAHASAN   

Berdasarkan hasil penelitian di MI Yaspi 2 Ketanggung dimana pada pertemuan 

pertama diberikan soal pretest untuk mengukur kemampuan siswa sebelum diberikan 

treatment, kemudian dilaksanakan treatment dengan bantuan media engklek serta 

selanjutnya dilaksanakan posttest. Berikut ini analisis nilai pretest dan posttest hasil 

belajar siswa: 

Tabel 1. Hasil Analisis Nilai Pretest dan Posttest Hasil Belajar 

 
N Minimum Maksimum Mean 

Std. 

Deviation 

Pretest 17 10 90 60 24,78977 
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Posttest 17 40 100 100 21,01244 

Valid N 

(listwise). 
17     

Berdasarkan tabel 1 tersebut rata-rata hasil postest lebih besar dibandingkan dengan 

nilai pretest. Rata rata nilai sebelum diberi treatment dengan mengunakan media sempoa 

adalah 47,65 sedangkan setelah diberikan penggunaan media sempoa nilai rata-rata siswa 

menjadi 78,82. Selanjutnya akan dilaksanakan uji normalitas yaitu: 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 

Data Kolmogorov-

Smirnov 

Sig 2 -tailed Hasil Kesimpulan 

Pretest 0,200 0,05 Berdistribusi 

Normal 

Posttest 0,200 0,05 Berdistribusi 

Normal 

Berdasarkan data pada tabel 2 di atas dilakukan uji normalitas data menggunakan 

Kolmogorov-Smirnov hasil pretest sebesar 0,200 > 0,05 dan posttest sebesar 0,200 > 0,05 

disimpulkan data berdistribusi normal. 

Tabel 3. Hasil Uji paired sample t-test 

Data T df Sig. 2 tailed Kesimpulan 

Pretest Posttest 15.149 16 0.000 

Terdapat 

Pengaruh 

Penggunaan 

Engklek 

Penggunaan media pembelajaran memiliki peran penting dalam menunjang 

keberhasilan proses belajar mengajar. Guru dituntut untuk kreatif dan inovatif dalam 

memilih media yang sesuai dengan materi dan karakteristik peserta didik. Dalam 

penelitian ini, peneliti menggunakan permainan tradisional engklek sebagai media 
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pembelajaran matematika, khususnya materi keliling bangun datar. Pada saat pre-test, 

peserta didik terlihat pasif, kurang fokus, dan suasana kelas kurang kondusif, yang 

berdampak pada pemahaman mereka terhadap materi yang disampaikan. 

Setelah dilakukan treatment menggunakan media permainan tradisional engklek, 

peserta didik menunjukkan antusiasme yang tinggi. Mereka menyimak penjelasan dengan 

baik, lebih fokus, dan menunjukkan rasa ingin tahu yang meningkat. Suasana kelas 

menjadi lebih kondusif dan peserta didik aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan media engklek memudahkan peserta didik memahami konsep keliling 

bangun datar secara konkret, karena mereka belajar melalui praktik langsung yang 

menyenangkan. 

Berdasarkan hasil post-test, terdapat peningkatan signifikan dalam hasil belajar 

peserta didik setelah menggunakan media engklek. Rata-rata nilai meningkat dari 60 pada 

pre-test menjadi 100 pada post-test, menunjukkan bahwa media permainan tradisional 

engklek efektif dalam membantu peserta didik memahami materi keliling bangun datar. 

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis permainan tradisional seperti engklek 

terbukti mampu meningkatkan motivasi, pemahaman, dan hasil belajar peserta didik kelas 

III di MI Yaspi 2 Ketanggung. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian di MI Yaspi 2 Ketanggung, diketahui bahwa 

penggunaan media pembelajaran permainan tradisional engklek memberikan pengaruh 

signifikan terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi keliling bangun 

datar. Hal ini ditunjukkan dari perbandingan nilai pretest dan posttest yang meningkat 

secara signifikan, dengan rata-rata nilai sebelum treatment sebesar 60 dan meningkat 

menjadi 100 setelah treatment. Uji normalitas menunjukkan bahwa data berdistribusi 

normal, dan uji paired sample t-test menghasilkan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), 

sehingga disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media 

engklek terhadap pemahaman siswa. Selain itu, suasana kelas menjadi lebih kondusif, 

siswa lebih fokus dan antusias, serta mampu memahami konsep secara konkret dan 
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menyenangkan, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan 

tradisional efektif meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
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