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Abstrak 

Masalah utama dalam penelitian ini adalah Apakah Pengaruh permainan congklak terhadap hasil 

belajar matematika siswa kelas II SDN Babakankeusik 1 Kecamatan Patia Kabupaten Pandeglang.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh permainan congklak terhadap hasil belajar 

matematika siswa kelas II SDN Babakankeusik 1 Kecamatan Patia Kabupaten Pandeglang. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian Eksperimen one group pretest-posttest desaign dengan pendekatan 

kuantitatif. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas II SDN Babakankeusik 1 Kecamatan Patia 

Kabupaten Pandeglang sebanyak 23 orang. Adapun instrument yang digunakan berupa tes hasil belajar 

dan lembar observasi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan permainan congklak dalam 

pembelajaran matematika berpengaruh dalam meningkatkan motivasi belajar Siswa kelas II SDN 

Babakankeusik 1 Kecamatan Patia Kabupaten Pandeglang. Keadaan ini dapat dilihat dari hasil tes yang 

menunjukkan bahwa siswa kelas II SDN Babakankeusik 1 melalui pembelajaran permainan congklak 

mendapatkan nilai rata-rata lebih tinggi yaitu 86,09 dibandingkan dengan sebelum diterapkannya 

permainan congklak yaitu 71,95. Berdasarkan uji t baik taraf signifikan 0,05 diperoleh thitung, 7,8 dan ttabel 

(0,05 = 2,069), karena thitung > ttabel maka ada pengaruh dalam motivasi hasil belajar yang diberi 

perlakuan permainan congklak. Maka berdasarkan pengujian tersebut penggunaan permainan 

congklak berpengaruh jika diterapkan pada proses pembelajaran hasil belajar matematika pada Siswa 

kelas II SDN Babakankeusik 1 Kecamatan Patia Kabupaten Pandeglang. 

Kata kunci : Pengaruh Media Permainan Congklak, Hasil Belajar Matematika 

 

PENDAHULUAN 

Latar Belakang Masalah  

Pendidikan yang berlangsung di sekolah terdiri atas kegiatan belajar mengajar yang merupakan 

salah satu kegiatan paling pokok dalam mencapai tujuan pendidikan. Berhasil tidaknya pencapaian 

tujuan pendidikan banyak bergantung kepada bagaimana proses belajar mengajar yang dialami oleh 

guru dan peserta didik. Dalam Undang-undang No 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat (1) dijelaskan bahwa: 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara” 
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Pada dasarnya pembelajaran merupakan upaya untuk mengarahkan siswa ke dalam proses 

belajar sehingga siswa dapat memperoleh tujuan belajar sesuai yang diharapkan. Pembelajaran 

hendaknya memperihatikan kondisi individu siswa karena merekalah yang akan belajar. Siswa 

merupakan individu yang berbeda satu sama lain. Oleh kerena itu pembelajaran hendaknya 

memperihatikan perbedaan-perbedaan individual anak tersebut, sehingga pembelajaran benar-benar 

dapat merubah kondisi anak dari yang tidak tahu menjadi tahu, dari yang tidak paham menjadi paham 

serta dari perilaku kurang baik menjadi baik. 

Arikunto (2003:4) menyebutkan beberapa karakter siswa dalam pembelajaran tersebut 

sebagai berikut: (1) semangat belajar rendah. (2) mencari jalan pintas. (3) tidak tahu belajar untuk apa. 

(4) pasif dan acuh. Untuk mengantisipasi terjadinya karakteristik siswa yang demikan disarankan bagi 

seorang guru untuk menerapkan suatu metode pembelajaran yang dapat meningkatkan peran aktif 

siswa dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi terhadap proses pembelajaran matematika materi pembelajaran 

penjumlahan dan pengurangan di kelas II SDN Babakankeusik 1, menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran Matematika masih bersifat konvensional, tidak ada variasi metode pembelajaran yang 

dilakukan. Ada beberapa permasalahan yang dihadapi guru di kelas, antara lain: (1) Siswa kurang 

menyukai pembelajaran Matematika. (2) Siswa pasif dalam proses pembelajaran. (3) Siswa sering 

membuat kegaduhan di dalam kelas. (4) Siswa kurang konsentrasi dalam mengikuti pembelajaran. (5) 

Siswa tidak memiliki kemauan dalam mengerjakan soal. (6) Rendahnya hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran matematika. 

Sesuai dengen observasi terhadap guru Matematika di sekolah menunjukkan bahwa proses 

belajar mengejar yang berlangsung dikelas antara lain yaitu siswa mendengarkan guru menerangkan, 

mencatat pelajaran yang diberikan, membaca, dan merespon pertanyaan guru. Tetapi dari 23 orang 

siswa terdapat 65% atau sebagian besar siwa jarang mengutarakan pendapatnya walaupun guru telah 

berulang kali memintanya. Hal ini dapat diartikan siswa pasif dalam proses KBM di kelas, proses 

pembelajaran sebatas guru menyampaikan materi sehingga banyak siswa terlihat malas dalam 

mengerjakan soal latihan, siswa baru akan mengerjakan setelah soal selesai dikerjakan guru atau siswa 

lain yang berperang aktif. Untuk mengatasi masalah tersebut agar tidak berkelanjutan, maka seorang 

pendidik atau guru harus melakukan inovasi-inovasi agar siswa termotivasi untuk belajar. 

Dari permasalahan yang telah disebutkan di atas yaitu siswa pasif atau kurang berpartisipasi 

aktif dalam proses pembelajaran matematika merupakan akibat dari proses pembelajaran yang masih 

bersifat konvensional atau masih berpusat pada guru. Hal itu menyebabkan rendahnya hasil belajar 

siswa yang mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal), yaitu 65 hanya 45% murid (10 orang) yang 

tuntas sedangkan 55% murid (13 orang) yang tidak tuntas. Permasalahan tersebut memerlukan 

pemecahan atau penanganan yang sedini mungkin sehingga peneliti juga memiliki pemikiran untuk 

mengidentifikasi akar dari masalah tersebut agar dapat segera ditindak lanjuti. 

Salah satu faktor yang menyebabkan timbulnya masalah-masalah tersebut adalah penggunaan 

metode pembelajaran yang kurang bervariasi atau bersifat monoton. Selama ini metode pembelajaran 

konvensional yang hanya berpusat pada guru dan hanya menggunakan sedikit media pembelajaran 

sehingga proses permbelajaran di dalam kelas kurang menyenangkan, kurang memberdayaankan 

kemampuan yang dimiliki anak didik, kurang maksimal dalam membantu ingatan (memori) peserta 

didik. Hal ini mengakibatkan tujuan pembelajaran sulit untu dicapai. 

Metode pembelajaran ini sendiri terdiri dari beberapa macam yang masing- masing memiliki 

kelebihan maupun kekurangan. Kekurangan suatu metode dapat ditutup dengan strategi 

pemebelajaran yang lain. Pemilihan suatu metode perlu memperhatikan beberapa hal seperti materi 

yang disampaikan, tujuan pembelajaran, waktu yang tersedia, jumlah siswa, mata pelajaran, fasilitas 
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dan kondisi siswa dalam proses pembelajaran. 

Salah satu alternatif metode pembelajaran yang dapat dilakukan untuk memecahkan masalah-

masalah di atas adalah Metode Bermain Congklak. Metode permainan Congklak memberi kesempatan 

secara optimal kepada murid, murid terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran sehingga 

pengetahuan yang dipelajarinya dapat tersimpan secara permanen dalam ingatannya. Membantu para 

murid memperkuat dan menambah kepercayaan pada diri sendiri dan pendekatan ini berpusat pada 

murid sehingga guru menjadi teman belajar,serta penelitian juga sini sebagai salah satu tujuan untuk 

melestarikan permainan tradisional indonesia. Sebagaimana yang dikemukakan oleh Rianingsih (2015) 

“Metode Bermain congklak juga dapat melatih anak-anak pandai dalam berhitung. Selain itu, anak 

yang bermain congklak harus pandai membuat strategi agar bisa memenangkan permainan.”. 

Dengan demikian dari beberapa keunggulan Metode Permainan Congklak yang telah dipaparkan di atas 

untuk mengembangkan kemampuan berpikir sistematis  murid sehingga mampu mendorong murid 

menggunakan konsep materi yang dimilikinya dalam menghadapi permasalahan-permasalahan yang 

dihadapinya dalam kehidupan pribadi, sekolah maupun masyarakat. Melihat beberapa keunggulan dari 

Metode Permainan Congklak maka peneliti akan mengangkat sebuah Penelitian, “Penerapan 

Permainan Tradisional Congklak Untuk Meningkatkatkan Hasil Belajar Matematika Pada Siswa Kelas II 

Sekolah Dasar” 

Berdasarkan uraian di atas maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana 

Penerapan Permainan Congklak terhadap peningkatan hasil belajar matematika konsep penjumlahan 

dan pengurangan pada siswa Sekolah Dasar ?” 

 

METODE 

Jenis Penelitian ini menggunakan penelitian eksperimen, yaitu metode penelitian yang 

digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap variabel yang lain dalam kondisi yang 

terkendalikan. Dalam penelitian ini digunakan desain pra-eksperimen karena hanya melibatkan satu 

kelas sebagai kelas eksperimen yang dilaksanakan tanpa adanya kelompok. 

Desain yang digunakan dalam peneliian ini adalah One Group pretest-posttest Design (Satu Kelompok 

Pretes-Postest). Pre-Test digunakan untuk mengetahui hasil belajar Matematika murid sebelum diberi 

perlakuan. Dengan demikian hasil pengetahuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat 

membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan. Sedangkan Post-Test digunakan untuk 

mengetahui hasil belajar siswa setelah diberi perlakuan. Dalam rancangan ini digunakan satu kelompok 

subjek. Desain ini dapat digambarkan sebagai berikut. 

 

Tabel 3.1. Desain Penelitian 

Perlakuan Sebelum Sesudah 

X O1 O2 

 

Keterangan: 

X= Perlakuan 

O1= Hasil belajar siswa sebelum diberikan perlakuan  

O2= Hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengertian Hasil Belajar Matematika 

 Hasil belajar matematika merupakan suatu ukuran berhasil atau tidaknya seorang murid dalam 

proses belajar mengajar. Hasil yang dicapai oleh murid dapat menjadi salah satu indikator tentang batas 

kemampuan, kesanggupan, penguasaan murid tentang pengetahuan keterampilan dan sikap atau nilai 

yang dimiliki oleh murid terhadap materi yang diajarkan setelah kegiatan belajar mengajar berlangsung 

dalam kurung waktu tertentu. 

Menurut Hamalik (2002:155) hasil belajar tampak sebagai terjadinya Perubahan tingkah laku 

pada diri murid, yang dapat diamati dan diukur dalam Perubahan pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan. Perubahan dapat diartikan terjadinya peningkatan dan Pengembangan yang lebih baik 

dibandingkan dengan sebelumnya, misalnya tidak tahu menjadi tahu, sikap tidak sopan menjadi sopan 

dan sebagainya. 

Menurut Gagne (Abidin, 8:2011) bahwa: Hasil belajar matematika adalah kemampuan-

kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajar matematikanya atau dapat 

dikatakan bahwa hasil belajar matematika adalah perubahan tingkah laku dalam diri siswa, yang 

diamati dan diukur dalam bentuk perubahan pengetahuan, tingkah laku, sikap dan keterampilan 

setelah mempelajari matematika. Perubahan tersebut diartikan sebagai terjadinya peningkatan dan 

pengembangan ke arah yang lebih baik dari sebelumnya. 

 Dari beberapa pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa Hasil belajar merupakan 

hasil akhir pengambilan keputusan mengenai tinggi rendahnya nilai yang diperoleh murid selama 

mengikuti proses pembelajaran. Hasil belajar dikatakan tinggi apabila tingkat kemampuan murid 

betambah dari hasil sebelumnya. Hasil belajar sering dipergunakan dalam arti yang sangat luas yakni 

untuk bemacam-macam aturan terhadap apa yang telah dicapai oleh murid, misalnya ulangan. 

 

Permainan Congklak 

Pengertian Permainan Congklak 

Permainan congklak merupakan alat bermain yang sudah ada sejak zaman dahulu dan 

diwariskan secara turun temurun. Permainan- permainan tradisional memiliki nilai positif, misalnya 

aktifitas sosial mereka dengan orang lain akan semakin membaik karena dalam permainan dimainkan 

minimal 2 anak (Mirantiyo: 2015). 

Bermain congklak juga dapat melatih anak-anak pandai dalam menghitung. Selain itu anak yang 

bermain congklak harus pandai membuat strategi agar bisa memenangkan permainan. Permainan yang 

disebut dakon dalam bahasa Jawa ini, biasanya dimainkan oleh dua anak perempuan. Permaian 

congklak menggunakan papan yang disebut papan congklak. Ukuran papan terdiri dari 16 lubang untuk 

menyimpan biji congklak. Keenambelas lubang tersebut saling berhadapan dan dua lubang besar 

dikedua sisinya. Kemudian anak-anak pun membutuhkan 98 biji congklak. Biji congklak yang biasanya 

digunakan adalah cangkang kereng, biji-bijian, batu-batuankelereng atau plastik. Dua lubang besar 

tersebut merupakan milik masing-masing pemain untuk menyimpan biji congklak yang 

dikumpulkannya. Dua lubang tersebut biasanya kosong sedangkan 14 lubang lainnya diisi 7 biji congklak 

(Mirantiyo, 2015). 

Bermain congklak juga dapat melatih anak-anak pandai dalam berhitung. Selain itu, anak yang 

bermain congklak harus pandai membuat strategi agar bisa memenangkan permainan. Permainan 

yang disebut dakon dalam bahasa jawa ini, biasanya di mainkan oleh dua anak. 

Cara bermain Congklak 

Menurut Sutiono (Alvisari, 2017: 29) cara bermain congklak adalah sebagai berikut: 

1. Saat akan memulai permainan, setiap lubang di isi dengan 7 biji yang biasanya terbuat dari kerang 
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atau plastik dan berikan lubang induk yang4 di kosongkan. 

2. Tentukan siapa yang akan memulai permainan terlebih dahulu maka pemain dimulai dengan 

memilih salah satu lubang. 

3. Kemudian sebarkan biji yang ada di lubang tersebut ketiap lubang lainnya searah dengan jarum 

jam. Masing-masing lubang di isi dengan 1 biji, jika biji yang terakhir jatuh di lubang yang ada 

bijiannya maka biji yang ada di lubang tersebut di ambil lagi, kemudian teruskan permainan 

dengan mengisi kembali lubang selanjutnya dengan biji yang diambil tadi. Jangan lupa untuk 

mengisikan biji kelubang induk kita setiap melewatinya sedangkan lubang induk kawan tidak perlu 

di isi. 

4. Bila biji terakhir ternyata masuk kedalam lubang induk kita, berarti kita bisa memilih lubang 

lainnya untuk memulai lagi,tetapi jika saat biji terakhir pada salah satu lubang yang kosong berarti 

giliran untuk lawan kita sementara permainan kita usai dan menunggu giliran selanjutnya. 

5. Lubang tempat biji terakhir itu ada di salah satu dari 7 lubang yang ada dibaris kita, maka biji yang 

ada di seberang lubang tersebut beserta satu biji terakhir yang ada di lubang kosongakan mejadi 

milik kita dan akan di masukkan ke dalam lubang induk kita. 

6. Setelah semua baris kosong maka permaina di mulai lagi dengan mengisis 7 lubang milik kita 

masing-masing 7 biji dari biji yang ada di lubang induk kita. Di mulai dari lubang yang terdekat 

dengan lubang induk. Bila tidak mencukupi maka lubang yang lainnya dibiarkan kosong dan selama 

permainan tidak boleh di isi dan kalau ada yang secara tidak sengaja mengisi lubang tersebut biji 

boleh di ambil siapa yang cepat mendapatkan biji tersebut akan menjadi miliknya secara otomatis. 

Dari permainan congklak di atas dapat mengembangkan berbagai aspek yang akan di 

kembangkan pada anak di antaranya yaitu sebagai berikut: 

1)  Melatih kemampuan motorik halus 

Saat memegang dan memainkan biji congklak yang paling berperanan adalah motorik halus 

anak yaitu jari jemari. Bagi individu yang kemampuan kotorik halusnya tidak terlalu baik, maka ia 

tidak dapat menjalankan permainan tersebut dengan cepat dan mungkin saja biji-biji congklak 

tersebut akan tersebar dan terlepas dari genggamannya. Kemampuan motorik halus ini sangat 

bermanfaat bagi anak untuk memegang dan menggenggam alat tulis. Dengan kemampuan motorik 

halus yang baik maka anak dapat menulis bahkan mengetik dengan baik dan cepat. 

2) Melatih kesabaran dan dan ketelitian (emosional) 

Permainan ini sangat memerlukan kesabaran dan ketelitian. Terutama saat pemian harus 

membagikan biji congklak ke dalam lubang-lubang yang ada di depannya. Jika si pemain tidak sabar 

dan tidak teliti maka pemain tidak akan berjalan dengan baik dan pemian yang tidak bermain harus 

sabar menunggu giliran pemain yang sedang bermain terjatuh. 

3) Melatih Jiwa Sportifitas 

Dalam permainan ini di perlukan kemampuan untuk menerima kekalahan karena 

permainan ini di lakukan hanya 2 orang saja maka akan terlihat jelas menang atau kalahnya. 

Kekalahan akan sangat terasa manakala si pemenang akan meninggalkan satu butir biji congklak 

saja. 

4) Melatih Kemampuan Menganalisis 

Untuk bisa menjadi pemenang maka kemampuan untuk menganalisa sangat diperlukan 

terutama saat lawan mendapatkan giliran untuk bermain. Bagi yang mampu menganalisa dengan 

baik, ia dapat memenagkan permainan tersebut dengan hanya meninggalkan satu biji congklak saja. 

5) Menjjalin Kontak Sosial 

Faktor ini merupakan hal terpenting dalam permainan ini karena di lakukan secara bersama-

sama maka akan terjalin suatu kontak sosial antara pemainnya. Berbagai macam informasi dapat di 
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sampaikan saat permainan ini dilakukan tak jarang senda gurau dan tawa terdengar saat permainan 

ini berlangsung dbandingkan dengan hasil belajar matematika tanpa menggunakan alat peraga 

dakon. Hal ini berarti ada pengaruh hasil belajar matematika s    iswa menjadi menjadi lebih tinggi 

dibandingkan dengan yang tidak diajarkan tanpa menggunakan alat peraga congklak. 

 

SIMPULAN 

  Dari hasil penelitian dan penjelasan  di atas, berikut kesimpulan yang didapatkan:  

(1)   Tidak terdapat pengaruh yang signifikan pembelajaran matematika di kelas 2 Sekolah Dasar pada 

konsep penjumlahan dengan permainan tradisional Congklak terhadap kepercayaan diri siswa baik 

pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Hal ini diperoleh dari uji Kruskall Wallis yang mana nilai 

Mean Rank terendah pada variabel kepercayaan diri adalah kelompok kontrol dengan nilai Chi 

Square sebesar 0,270. Pada tingkat kepercayaan 95% (α=0,05) diperoleh nilai P-value (0,603) > 

0,05. 

(2)   Terdapat pengaruh yang signifikan pembelajaran matematika di kelas 2 Sekolah Dasar pada 

konsep penjumlahan dengan permainan tradisional Congklak terhadap hasil belajar siswa pada 

kelas kontrol dan kelas eksperimen. Dengan nilai Mean Rank terendah pada variabel hasil belajar 

adalah kelompok kontrol dengan nilai Chi Square sebesar 11,384 dan tingkat kepercayaan 95% 

(α=0,05) diperoleh nilai P-value (0,001) < 0,05. 

  Berdasarkan hasil uji Kruskall Wallis, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

Matematika Kelas 2 pada konsep penumlahan dengan permainan tradisional congklak hanya mampu 

mempengaruhi hasil belajar siswa dan tidak mempengaruhi kepercayaan diri siswa. Namun, tingkat 

keaktifan, keterlibatan, dan semangat siswa di kelas eksperimen yang mengunakan permainan 

tradisional congklak menjadi meningkat drastis dibandingkan siswa di kelas kontrol.  
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