Zﬂ turnitin P4gina 1 de 13 - Portada

LPP Mandala
M. Baehaki,

E TFG -- No Repository 003

Detalles del documento

Identificador de la entrega

trn:oid:::2945:316081475

Fecha de entrega

2 oct 2025, 21:20 GMT+8

Fecha de descarga

2 oct 2025, 21:23 GMT+8

Nombre del archivo

9312-51691-1-RV.docx

Tamaiio del archivo

60.9 KB

z"j turnltln Pagina 1 de 13 - Portada

Identificador de la entrega trn:oid:::2945:316081475

9 paginas

2678 palabras

16.869 caracteres

Identificador de la entrega trn:oid:::2945:316081475



zﬂ turnitin Pagina 2 de 13 - Descripcién general de integridad

Identificador de la entrega trn:oid:::2945:316081475

25% Similitud general

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para ca...

Filtrado desde el informe

» Bibliografia
» Texto citado
» Texto mencionado

» Coincidencias menores (menos de 15 palabras)

Fuentes principales

18% @ Fuentes de Internet
6%  ME Publicaciones

13% & Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Z"j ‘turn|t|n Pagina 2 de 13 - Descripcidn general de integridad

Identificador de la entrega trn:oid:::2945:316081475



zﬂ turnitin Pagina 3 de 13 - Descripcién general de integridad

Fuentes principales

18% @ Fuentes de Internet
6%  ME Publicaciones

13% & Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Fuentes principales

Las fuentes con el mayor nimero de coincidencias dentro de la entrega. Las fuentes superpuestas no se mostraran.

Trabajos del

estudiante
Universitas Islam Riau on 2025-09-19

Trabajos del
estudiante

Universitas Negeri Surabaya The State University of Surabaya on 2023-05-23

Internet

eprints.iain-surakarta.ac.id

Internet

ejournal.iainu-kebumen.ac.id

o Internet

jurnal.ardenjaya.com

° Internet

webcache.googleusercontent.com

Internet

ejournal.nusantaraglobal.or.id

° Internet

repository.fe.unj.ac.id

o Internet

uwspace.uwaterloo.ca

Trabajos del

estudiante
Murdoch University on 2025-01-08

Internet

journal.umpalangkaraya.ac.id

zr'j ‘turn|t|n Pagina 3 de 13 - Descripcion general de integridad

3%

3%

2%

2%

2%

1%

1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Identificador de la entrega trn:oid:::2945:316081475

Identificador de la entrega trn:oid:::2945:316081475


http://eprints.iain-surakarta.ac.id/9159/1/193131020-%20DEVI%20-SKRIPSI%20FULL.pdf
https://ejournal.iainu-kebumen.ac.id/index.php/ibtida/article/download/2003/989/
https://jurnal.ardenjaya.com/index.php/ajpp/article/download/482/320/3323
http://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache%3A9CAfGmN8zG0J%3Awww.ejel.org%2Fissue%2Fd
https://ejournal.nusantaraglobal.or.id/index.php/nusra/article/download/3088/3156/17715
http://repository.fe.unj.ac.id/10626/11/JURNAL.pdf
https://uwspace.uwaterloo.ca/bitstream/handle/10012/11261/Pilon_Chantel.pdf?sequence=5
http://journal.umpalangkaraya.ac.id/index.php/jsakti/article/view/2293

zﬂ turnitin Pagina 4 de 13 - Descripcién general de integridad

Internet

docobook.com

Internet

rsisinternational.org

° Internet

journal.unj.ac.id

o Internet

www.ascilite.org.au

e Internet

repository.upi.edu

Internet

journal.makwafoundation.org

a Internet

jurnal.uns.ac.id

o Publicacién

Juwairiah Juwairiah, Darmawanta Sembiring, Kadirun Kadirun, Trisna Rukhmana....

Trabajos del
estudiante

Universitas Negeri Makassar on 2013-06-03

Internet

ejournal.iainkendari.ac.id

Internet

jurnal.peneliti.net

zl'j ‘turn|t|n Pagina 4 de 13 - Descripcién general de integridad

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Identificador de la entrega trn:oid:::2945:316081475

Identificador de la entrega trn:oid:::2945:316081475


https://docobook.com/bildiri-zetleri-kitab-ejer-congress-2018.html
https://rsisinternational.org/journals/ijriss/articles/sarong-aldaw-retelling-intersections-of-agriculture-and-its-socio-economic-facets-towards-education-for-sustainability/
http://journal.unj.ac.id/unj/index.php/biosfer/article/download/23326/13607
http://www.ascilite.org.au/ajet/ajet25/cheng.pdf
http://repository.upi.edu/105682/
https://journal.makwafoundation.org/index.php/eduspirit/article/view/1269
https://jurnal.uns.ac.id/ni/article/view/81760
https://doi.org/10.31004/jh.v4i4.1334
https://ejournal.iainkendari.ac.id/index.php/allughawiyaat/article/download/11803/3606
https://jurnal.peneliti.net/index.php/JIWP/article/download/12414/8586/

© ) YURRIAR Tk WS Edieition

Vol. x, No. x, Month Year

p-ISSN I XXXX-XXXX , e- XXXX - XXXX
DOI: 10.36312/jime.vxix.xxxx / http://ejournal.mandalanursa.org/index.php/JIME

PENERAPAN PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN TRADISIONAL
CONGKLAK UNTUK MENINGKATKAN NUMERASI SISWA KELAS 3 SDN 3
MENGGALA TAHUN AJARAN 2024/2025

M. Baehaki!, Sukarto?, Musafir3

12 Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) STKIP Hamzar

3 Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) STKIP Hamzar

Article Info

Abstract (10 PT) (Indonesia )

Article history:
Accepted: Date, Mount , Year
Publish: Date, Mount , Year

Keywords:
Numeracy Ability,
Traditional Games

Penelitian ini bertujuan meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas
3 SDN 3 Menggala melalui permainan tradisional congklak. Metode yang
digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK) dengan teknik pengumpulan
data berupa observasi, wawancara, tes, dan dokumentasi dan alat pengumpulan
data yaitu pedoman observasi, pedoman wawancara, pedoman tes, dan pedoman
dokumentasi.

Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan numerasi siswa,
dari kondisi awal 23% menjadi 46,1% pada siklus I, dan meningkat lagi menjadi
84,6% pada siklus II. Hal ini membuktikan bahwa permainan congklak efektif
meningkatkan numerasi. Rata-rata kemampuan numerasi siswa meningkat
sesuai kriteria keberhasilan yang telah ditentukan.
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The results showed a significant increase in students' numeracy
skills, from an initial 23% to 46.1% in the first cycle, and further to 84.6% in
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approach.
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1. Introduction
Pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) telah terbukti efektif dalam

meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan. Dengan

(19) mengintegrasikan permainan tradisional ke dalam pembelajaran, guru dapat menciptakan lingkungan
belajar yang interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar. Selain itu,
pendekatan ini juga dapat membantu siswa mengembangkan keterampilan sosial, kolaborasi, dan
pemecahan masalah (Suyanto, S. 2018 Hal.37).

Pembelajaran berbasis permainan tradisional merupakan pendekatan pendidikan yang
memanfaatkan permainan tradisional sebagai media untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Pendekatan ini semakin populer karena dianggap efektif dalam menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan, interaktif, dan bermakna bagi peserta didik (Suyadi, 2013.Hal.27). Permainan
tradisional merupakan warisan budaya yang tidak hanya memiliki nilai hiburan, tetapi juga
mengandung unsur pendidikan. Dalam konteks pembelajaran, permainan tradisional dapat menjadi
alat yang efektif untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa. Numerasi, sebagai kemampuan
dasar dalam memahami dan menggunakan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari,
merupakan keterampilan penting yang perlu dikembangkan sejak dini (Zulkardi, 2002).

Sukiniarti (2018.Hal.41), menegaskan bahwa penerapan permainan tradisional dapat
meningkatkan kreativitas siswa sekolah dasar. Sejalan dengan itu Nugroho (2017.Hal 23),
menegaskan bahwa permaina tradisional dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak usia dini.
Kemudian ditegaskan lagi oleh Zulkardi & Puttri, L. I. (2019), bahwa beberapa permainan tradisional
seperti congklak, gasing, petak umpet, secara tidak langsung permainan tersebut melibatkan konsep
matematika seperti perhitungan, pengukuran, dan strategi, seperti halnya penelitian ini menggunakan
permainan congklak melibatkan penghitungan biji yang dimasukkan ke dalam lubang, yang dapat
melatih kemampuan berhitung dan pemahaman numerik siswa. Selain itu, permainan tradisional juga
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena dilakukan dalam suasana yang menyenangkan dan
tidak menegangkan, pada penelitian ini permainan tradisional yang akan di gunakan dalam
meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas 3 SDN 3 Menggala adalah permainan conngklak.

Penggunaan permainan tradisional dalam pembelajaran numerasi juga sejalan dengan
pendekatan pembelajaran kontekstual, di mana siswa belajar melalui pengalaman langsung dan
situasi nyata. Hal ini dapat membantu siswa memahami konsep matematika dengan lebih baik karena
mereka melihat relevansinya dalam kehidupan sehari-hari (Sujadi, I. 2003). Numerasi merupakan

kemampuan dasar yang penting bagi siswa Sekolah Dasar (SD) karena menjadi fondasi untuk
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memahami konsep matematika dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Numerasi tidak
hanya mencakup kemampuan berhitung, tetapi juga melibatkan pemahaman terhadap angka, pola,
pengukuran, serta analisis data. Kemampuan ini membantu siswa untuk berpikir logis, kritis, dan
sistematis, yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah dalam berbagai konteks (Steen, L. A.
2001).

Terdapat 20 dari 26 siswa yang masih mengalami kendala dalam penguasaan dan penyelsaian
oprasi bilangan, terutama pada perkalian dan penjumlahan biasanya siswa kesulitan ketika
menjumlahkan angka lebih dari 30 keatas, kemudian perkalian diatas angaka 3”. Hal tersebut di
karnakan pembelajarannya yang kurang menarik pada siswa, juga kurang menariknya media yang di

gunakan dan masih menggunakan metode lama sehingga anak terlihat cepat bosan dan tidak tertarik.

2. Materials and Methods

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian
tindakan kelas adalah penelitian praktis untuk memperbaiki pembelajaran di kelas (Yandi Prayuda Dan
Miftahurrizqi. 2015:42). Penelitian tindakan kelas dilakukan karena ada masalah yang memerlukan
jawaban atau ingin membuktikan sesuatu yang telah lama terjadi dengan atau ingin membuktikan sesuatu
yang telah lama terjadi dengan menyisipkan metode baru yang belum dilakukan di tempat tersebut.
Dalam penelitian ini menggunakan tahapan-tahapan seperti tahapan perencanaan, tindakan, pengamatan,
analisis dan refleksi, Pada tahapan penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK),
yang mana ditujukan untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa, dan tahapan ini pertama kali di
kembangkan oleh Kurt Lewin pada taghun 1946 (Tampubolon, 2014:20).

Adapun teknik pengumpulan data yang dilakukan menggunakan observasi, wawancara, tes dan
dokumentasi. Sedangkan untuk desain penelitiannya menggunakan prosedur penelitian dari Kemmis dan
Mc. Taggart. Dalam penelitian ini menggunakan tahapan-tahapan seperti tahapan perencanaan, tindakan,
pengamatan, analisis dan refleksi, Pada tahapan penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan
Kelas (PTK), yang mana ditujukan untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa, dan tahapan ini
pertama kali di kembangkan oleh Kurt Lewin pada taghun 1946 (Tampubolon, 2014:20).

Prosedur penelitian tindakan kelas dilaksanakan dalam kegiatan berbentuk siklus yang ber kelanjutan,
yang terdiri dari dua siklus setiap siklusnya terdiri dari empat kegiatan pokok yaitu planning (tahap
perencanaan), acting (melakukan tindakan), observing (pengumpulan data) dan reflecting (refleksi).
Adapun Teknik analisis data menggunakan rumus yang di gunakan untuk mengetahui ketuntasan

individu yaitu sebagai berikut:
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SP
NA = —x100

SMI
Keterangan:
NA : Nilai akhir
SP : Skor Perolehan
SMI : Skor Maksimal Ideal

Adapun rumus yang di gunakan untuk mengetahui ketuntasan klasikal, yaitu sebagai berikut:

P= % x 100%

Keterangan:

P : Presentase Yang Akan Di Cari/Ketuntasan Klasikal
f : Jumlah Siswa Yang Tuntas

N : Jumlah Keseluruhan Siswa

3. Results (12 Pt)

Berdasarkan Hasil wawancara dengan guru kelas 3 pada hari rabu tanggal 3 Mei 2025
mengatakan bahwa tingkat numerasi siswa kelas 3 masih rendah, anak-anak terlihat lebih
tertarik membicarakan game online dengan temannya. Media yang digunakan di sekolah
tersebut dalam pembelajaran matematika menggunakan media papan tulis, namun hal tersebut
ternyata masih kurang efektif, karena anak masih terlihat enggan memperhatikan dan
menyimak pembelajaran yang dilakukan guru hingga akhir. Media permainan tradisional
congklak ini ternyata belum pernah di terapkan, (Edi, 3 Mei 2025). Maka, guru dengan peneliti
bekerjasama dalam penelitian menggunakan media Permainan tradisional congklak yang sudah
peneliti susun sehinga ada peningkatan terhdap Numerasi siswa setelah menggunakan media
permainan tradisional congklak pada saat proses pembelajaran di sekolah.

Hasil yang diperoleh dari pra siklus, siklus I yang apabila dibandingkan terlihat sudah
ada peningkatan, tetapi belum mencapai target yang menjadi acuan dalam peneliti, sehingga

perlu adanya tindakan lanjutan pada siklus II, hal ini disebabkan pada pelaksanaan siklus I
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terdapat beberapa hambatan yang dihadapi sehingga perlu diadakan tindakan perbaikan pada
siklus II agar indikator keberhasilan yang diharapkan peneliti dapat tercapai. Hambatan-
hambatan yang dihadapi pada pelaksanaan siklus I yaitu, anak merasa cukup bosan dengan
kegaiatan yang dilakukan, dan juga ketika awal tindakan pada siklus I anak masih banyak yang
bermain-main bersama teman-temannya dan tidak terlalu fokus mendengarkan guru ketika
waktu belajar dan waktu yang digunakan juga cukup terbatas sehingga peneliti perlu melakukan

perbaikan pada siklus II. Hal ini dapat di lihat pada table berikut:

Tabel 01. Rekapitulasi Data Meningkatkan Numerasi Siswa Kelas 3 Di SDN 3 Menggala Dari Pra-Siklus, Siklus I,

Siklus II.

g'r—.| turnitin

KI KI
No Nama Skor KIPRA Skor | SIKLUS | Skor | SIKLU
SIKLUS

I S

1 SA 25 31,2 35 43,7 59 73,7
2 HA 35 43,7 41 52,5 60 75
3 JTU 26 32,5 55 68,7 61 76
4 AA 59 73,7 60 75 60 75
5 SBT 60 75 61 76 61 76

6 AM 39 48,7 41 51,2 42 52,5

7 AAH 41 52,2 42 52,5 43 53,7
8 AYM 46 57,5 47 58,7 60 75

9 FA 42 52,5 43 53,7 47 58,7
10 RZK 46 57,5 47 58,7 60 75
11 YA 49 61,2 50 62,5 61 76

12 RA 47 58,7 50 62,5 59 73,7
13 77 55 68,7 59 73,7 61 76
14 QTA 50 62,5 58 72,5 60 75
15 MAF 51 63,7 60 75 61 76
16 KM 54 67,5 59 73,7 61 76
17 NA 53 66,2 60 75 61 76
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18 NA 52 65 54 67,5 59 73,7
19 AW 58 72,5 60 75 61 76
20 KH 55 68,7 61 76 62 77,5
21 DJH 57 71,2 59 73,7 59 73,7
22 KM 27 33,7 35 43,7 59 73,7
23 IS 58 72,5 61 76 62 71,5
24 FS 29 36,2 37 46,2 60 75
25 77 30 37,5 57 71,2 59 73,7
26 IS 59 73,7 59 73,7 60 75
Kg‘;gijn 23 % 46,1% 84,6%

Berdasarkan hasil penelitian dan pengamatan yang dilakukan mulai dari Pra-siklus,
siklus I sampai dengan siklus II menunjukkan adanya perubahan atau peningkatan terhadap
numerasi siswa menggunakan media permainan tradisional congklak. Hal ini sebagai bentuk
hasil dan bukti bahwa adanya dampak positif yang dihasilkan dari pembelajaran dengan
menggunakan Media congklak karena pada pertemuan pra siklus kemampuan Numerasi siswa
hanya terdapat 23% anak dengan keriteria Tuntas, dan 77% anak dalam kriteria Belum Tuntas.
Kemudian pada siklus I terjadi peningkatan pada kemampuan konsep matematika awal anak
meningkat sebanyak 23%, sehingga kemampuan Numerasi siswa pada siklus I Tuntas sebesar
46,1%, dan dinyatakan Belum Tuntas sebesar 54%. Sedangkan pada siklus II terjadi
peningkatan lagi sebanyak 38% sehingga peningkatan Numerasi siswa pada siklus II sebanyak
84,6% , karena pada siklus II kemampuan Numerasi siswa sudah mencapai kriteria klasikal
maka peningkatan numerasi siswa di cukupkan sampai di siklus II.

Hal tersebut sejalan dengan Pengertian Permainan Tradisional Congklak adalah
permainan tradisional yang dimainkan dengan menggunakan papan kayu berlubang dan biji-
bijian (biasanya biji sawo, kerang, atau batu kecil). Congklak biasanya dimainkan oleh dua
orang dan bertujuan untuk mengumpulkan biji terbanyak ke dalam lubang besar (lumbung) di
sisi pemain. Permainan Tradisional Indonesia, (2018).

Numerasi adalah kemampuan untuk mengaplikasikan konsep bilangan dan

keterampilan matematika dalam kehidupan sehari-hari, seperti memahami informasi
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kuantitatif, melakukan perhitungan, menganalisis data, serta memecahkan masalah yang

melibatkan angka dan pola. OECD (2019).

4. Conclusion

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
Numerasi siswa kelas 3 di SDN 3 Mengga dapat meningkat melalui penggunaan Media Permainan
tradisional congklak Pada pra-siklus ketuntasan klasikal ( KK) yang dicapai hanya 23% atau sekitar
6 anak yang tuntas dari 26 anak, itu tandanya minat Numerasi siswa masih rendah. Selanjutnya
dilakukan tindakan pada siklus [ meningkat sebanyak 12 anak menjadi 46,1%. Namun ketercapaian
itu masih belum mencapai indikator keberhasilan yang diharapkan peneliti. Maka pada akhirnya,
dilakukanlah Siklus II dan ternyata mengalami peningkatan dalam meningkatkan Numerasi siswa
yaitu sekitar 13 anak menjadi 84,6%. Maka penelitian dilakukan hanya sampai Siklus II karena
sudah mencapai Indikator keberhasilan yang diharapkan peneliti. Maka dapat disimpulkan bahwa
dengan menggunakan media permainan tradisional congklak dapat meningkatkan Numerasi Siswa

kelas 3 di SDN 3 Menggala.
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