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Abstract

This study was backed by the low student mathematics learning outcomes in material cube nets. During this time
the cause of students is difficult to understand the material cube nets because the development of methods in
learning activities is less varied, teachers still use conventional methods in learning. One effort to overcome the low
learning outcomes of students in cube nets is through the engklek traditional game. The purpose of the study to
describe the improvement of mathematics learning outcomes in cube nets through the engklek traditional game in
class V SDN Cingambul 1, Cingambul District, Majalengka Regency. Methods in this pin use the experimental
method with the design of Pre-experimental Design type One Group Pretest Posttest design. The population in this
study amounted to 34 class V learners while the samples in research amounted to 15. Data collection is done by
writing tests through the material sheets of cube nets. Data analysis uses quantitative analysis with Microsoft Excel
2013 program and SPSS 25 program. The results of the students ' skills when pretests is at the average score of 65
whereas at the time the pretests is at the average score of 89,67. The hypothesis calculation using the test paired
sample T test at a rate of significance 0.05 indicates significance value of 0.000. Since the significance value is 0.000
< 0.05, then HO is rejected. This proves that the use of engklek traditional game can effect or improve mathematics
learning outcomes in material cube nets in the V class of SDN Cingambul 1.

Keywords: engklek traditional game, learning outcomes, cube webs

Abstrak

Penilitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar matematika siswa dalam materi jaring-jaring kubus.
Selama ini penyebab peserta didik sulit memahami materi jaring-jaring kubus karena pengembangan metode dalam
kegiatan pembelajaran kurang bervariasi serta guru masih menggunakan metode konvensional dalam
pembelajarannya. Salah satu upaya untuk mengatasi rendahnya hasil belajar peserta didik dalam materi jaring-
jaring kubus vyaitu melalui permainan tradisional engklek. Tujuan dari penelitian untuk mendeskripsikan
peningkatan hasil belajar matematika materi jaring-jaring kubus melalui permainan tradisional engklek di kelas V
SDN Cingambul 1 Kecamatan Cingambul Kabupaten Majalengka. Metode dalam penitian ini menggunakan metode
eksperimen dengan desain Pre-Eksperimental Design tipe One Group Pretest Posttest Desain. Populasi dalam
penelian ini berjumlah 34 peserta didik kelas V sedangkan sampel dalam penelitian berjumlah 15. Pengumpulan
data dilakukan dengan tes tulis melalui lembar soal materi jaring-jaring kubus. Analisis data menggunakan analisis
kuantitatif dengan program Microsoft Excel 2013 dan program SPSS 25. Hasil belajar peserta didik saat pretest
berada pada rata-rata skor 65 sedangkan pada saat posttest berada pada rata-rata skor 89,67. Perhitungan
hipotesis dengan menggunakan uji paired sample t test pada taraf signifikansi 0,05 menunjukkan nilai signifikansi
sebesar 0,000. Karena nilai signifikansi 0,000 < 0,05, Maka Ho ditolak. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan
permainan tradisioanl engklek dapat berpengaruh atau meningkatkan hasil belajar matematika pada materi jaring-
jaring kubus di kelas V SDN Cingambul 1.

Kata Kunci: Permainan Tradisional Engklek, Hasil Belajar,Jaring-Jaring Kubus

@2021-PEDADIDAKTIKA: JURNAL ILMIAH PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR- Vol. 8, No. 2 (2021) 254-264
http://ejournal.upi.edu/index.php/pedadidaktika/index - All rights reserved


http://ejournal.upi.edu/index.php/pedadidaktika/index

255

Nuryanti?, Yusuf Suryana?, Rosarina Giyartini3
Pengaruh Penggunaan Permainan Tradisional Engklek Terhadap Hasil Belajar Matematika Pada Materi Jaring-Jaring Kubus

PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu ilmu
pengetahuan yang memiliki peranan sangat
penting bagi kehidupan manusia.
Matematika memberikan kontribusi yang
sangat besar, mulai dari sederhana sampai
yang kompleks, mulai dari abstrak sampai hal
yang konkret. Matematika adalah salah satu
mata pelajaran yang diperkenalkan kepada
siswa mulai dari tingkat Sekolah Dasar
sampai ke Perguruan Tinggi. Piaget
menjelaskan bahwa siswa Sekolah Dasar
umumnya berumur 7 sampai 12 tahun
berada pada fase operasional konkret. Pada
fase ini siswa cenderung berpikir konkret,
rasional dan objektif dalam memahami
sesuatu.

Zoltan Paul Dienes (Z.P. Dienes)
mengatakan bahwa setiap konsep atau
prinsip matematika dapat dimengerti hanya
jika pertama-tama disajikan kepada siswa
dalam  bentuk  konkret. Dan dalam
mengajarkan matematika harus
menggunakan alat peraga atau metode yang
sesuai dengan konsep yang diajarkan. Salah
satu contohnya adalah dengan menggunakan
metode pembelajaran yang sesuai dengan
perkembangan dan kemampuan siswa. lbid,
(dalam M. Ulfa & Saifuddin, 2018),
menyatakan bahwa metode pembelajaran
merupakan suatu cara yang dilakukan oleh

guru untuk menyampaikan materi

pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai.

Untuk  mempelajari  suatu materi
matematika yang baru, pengalaman belajar
siswa sebelumnya akan mempengaruhi
terjadinya proses belajar matematika
tersebut (dalam Mursalin, 2016). Sudut
pandang ini mengartikan bahwa setiap siswa
tidak dalam keadaan kosong pengetahuan
saat pembelajaran karena sebelumnya siswa
telah memperoleh pengetahuan berdasarkan
pengalaman sendiri.

Salah satu pembelajaran matematika yang
dipelajari di sekolah dasar adalah jaring-
jaring bangun ruang salah satunya kubus.
Agus, S. (2008, him. 17), menyatakan bahwa
jaring-jaring kubus adalah suatu rangkaian
yang terdiri dari enam daerah persegi yang
apabila digabungkan kembali akan
membentuk kubus. Sedangkan menurut
Soenarjo, jaring-jaring bangun ruang terdiri
serangkaian bangun datar. Jadi kubus adalah
bangun ruang yang memiliki enam bidang sisi
berbentuk persegi.

Darkasyi, dkk 2014 (dalam Endramoyo, W.
2018), rendahnya hasil belajar matematika
bukan hanya disebabkan karena matematika
yang sulit, melainkan disebabkan oleh
beberapa faktor, yaitu siswa itu sendiri, guru,
pendekatan pembelajaran dan lingkungan
belajar yang saling berhubungan satu sama

lain. Wijaya 2012 (dalam Endramoyo, W.
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2018), pembelajaran matematika di kelas
masih terpusat pada guru, artinya siswa
hanya dilatih untuk melakukan perhitungan
matematika dengan rumus vyang tidak
diketahui oleh siswa dari mana asalnya.

Murray 2011: 276 (dalam Endramoyo, W.
2018), mengungkapkan bahwa berkurangnya
partisipasi siswa dalam  pembelajaran
matematika disebabkan oleh
pembelajarannya yang kurang menarik.
Pembelajaran yang berpusat pada guru
menyebabkan pemahaman siswa terhadap
konsep-konsep matematika lebih cepat
dilupakan. Untuk meningkatkan partisipasi
siswa maka pembelajaran harus berpusat
pada siswa dan guru hanya sebagai fasilitator
(dalam Suarjani, N. W., 2019).

Proses pembelajaran pada hakikatnya
dilakukan untuk mengembangkan aktivitas
dan kreativitas siswa melalui pengalaman
belajar mereka. Namun dalam
pelaksanaannya masih banyak kegiatan
pembelajaran yang menghambat aktivitas
dan kreativitas siswa. Aktivitas belajar aktif
sangat berhubungan dengan individu yang
berperilaku kreatif dalam menuangkan ide-
idenya.

Slameto (2003, hlm. 145) menjelaskan
bawa kreativitas berhubungan dengan
penemuan sesuatu, mengenai hal yang

menghasilkan sesuatu yang baru dan

menggunakan sesuatu yang telah ada.

Kualitas pembelajaran sangat ditentukan
oleh aktivitas dan kreativitas guru. Karena
sebagus apapun teori dan media
pembelajaran yang digunakan dalam proses
pembelajaran, tidak akan berdampak baik
jika guru tidak mampu dalam mengelola
proses pembelajaran vyang berlangsung
menjadi lebih menarik dan bermakna bagi
siswa. Sri, S. (2010, hilm. 4), menyatakan
bahwa peningkatan prestasi siswa tidak
hanya dilakukan melalui proses pembelajaran
yang mampu mengembangkan kecerdasan
tetapi juga melalui strategi pembelajaran
yang mampu meningkatkan kreativitas siswa.

Kesulitan-kesulitan yang dialami siswa
dalam pembelajaran matematika seperti
pada materi jaring-jaring kubus dapat diatasi
dengan cara melaksanakan proses
pembelajaran yang lebih bermakna bagi
siswa. Salah satu metode pembelajaran yang
dapat menciptakan rasa kegembiraan dan
berpusat pada siswa adalah pembelajaran
dengan mengunakan metode permainan,
dalam proses pembelajaran ini siswa terlibat
utuh dalam proses pembelajaran. Lucia 2011
(dalam Irman, 2017), mengungkapkan bahwa
permainan mendorong aktifitas kreatif,
meliputi imajinasi dan ekspresi diri, sehingga
anak jadi percaya diri dan belajar bagaimana
menjelajahi dunia.

Salah satu metode permainan yang dapat

digunakan dalam proses pembelajaran
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matematika adalah dengan menerapkan
pembelajaran yang bermuatan lokal.
Diantama, S. (2018), menyatakan bahwa
materi, proses, dan fungsi permainan
tradisional merupakan media yang tepat
untuk belajar. Contohnya penggunaan
permainan  tradisional  engklek  yang
diharapkan dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa dalam pembelajaran
matematika serta dapat meningkatkan hasil
belajar siswa. Mulyani, 2016: 47 (dalam
Anugerah., Nur’aeni, E., & Hodidjah, 2018),
mengemukakan bahwa permainan
tradisional adalah suatu permainan warisan
nenek moyang vyang wajib dan perlu
dilestarikan karena mengandung niai-nilai
kearifan lokal.

Nourovita 2013: 1 (dalam H. Munawaroh,
2018), menyatakan bahwa hasil
pembelajaran pada permainan tradisional
jawa efektif dalam meningkatkan
penyesuaian  sosial anak.  Permainan
tradisional dapat memberikan dampak yang
sangat baik dalam membantu
mengembangkan keterampilan emosi dan
sosial anak (dalam Haerani. N, 2013).

Nawawi dalam K. Brahin (Susanto, 2018)
menyatakan bahwa hasil belajar dapat
diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa
dalam mempelajari materi pelajaran di
sekolah yang dinyatakan dalam bentuk skor

yang diperoleh dari hasil tes mengenai

sejumlah materi yang diajarkan. Hasil belajar
ini merupakan penilaian yang dicapai seorang
siswa untuk mengetahui sejauh mana bahan
pelajaran atau materi yang diajarkan dapat
dipahami siswa (dalam B. Mahirah, 2017).
Metode permainan merupakan cara
menyajikan pembelajaran dengan melakukan
permainan untuk memperoleh konsep
tertentu baik secara individual maupun
kelompok. Sudjana, 2000: 138 (dalam M.
Susanto, 2018), mengungkapkan bahwa
penyajian teknik permainan yang baik akan
menarik perhatian peserta didik sehingga
menimbulkan suasana yang mengasyikan
tanpa menimbulkan kelelahan. Djaramah,
2002: 139 (dalam M. Susanto, 2018), juga
mengungkapkan bahwa salah satu upaya
guru dalam memotivasi siswa adalah dengan
menggunakan simulasi dan permainan.
Permainan engklek (dalam bahasa Jawa)
merupakan permainan tradisional lompat-
lompatan pada bidang—bidang datar yang
digambar diatas tanah, dengan membuat
gambar kotak-kotak kemudian melompat
dengan satu kaki dari kotak satu kekotak
berikutnya (dalam Irwan. P, 2019).
Perlengkapan yang digunakan dalam
permainan engklek vyaitu menggunakan
sebidang tanah atau lantai untuk bermain,
lalu gaco yang terbuat dari pecahan genting

dan harus memiliki bentuk atau ukuran yang
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berbeda setiap anak agar tidak keliru siapa
pemilik gaco tersebut.

Permainan engklek ini bisa dilakukan di
atas tanah, halaman, dan di pelataran ubin
atau aspal. Bidang engklek biasanya berupa
kotak-kotak atau persegi. Pada penelitian ini,
peneliti memodifikasi bidang engklek berupa
bentuk dari jaring-jaring kubus. Untuk
menggambar bidangnya sendiri hanya
dibutuhkan kapur tulis dan meteran untuk

mengukur panjang dan lebar setiap sisi

bidangnya.
Berdasarkan penelitian sebelumnya
permainan  tradisional engklek dapat

digunakan untuk pembelajaran matematika.
Permainan tradisional engklek berpeluang
dalam meningkatkan hasil belajar
matematika peserta didik sekolah dasar.
Irma, R. (2018), menyatakan bahwa
permainan tradisional dapat digunakan
sebagai titik pangkal atau konteks dalam
pembuatan desain pembelajaran untuk anak
sekolah dasar. Oleh karena itu, penulis sangat
tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengaruh Penggunaan Permainan
Tradisional Engklek Terhadap Hasil Belajar
Matematika pada Materi Jaring-Jaring
Kubus”. Hal tersebut bertujuan untuk
mendeskripsikan peningkatan hasil belajar
matematika materi jaring-jaring  kubus

menggunakan permainan tradisional engklek.

Rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana hasil belajar matematika
peserta didik pada materi jaring-jaring
kubus sebelum menggunakan permainan
tradisional engklek?

2. Bagaimana hasil belajar matematika
peserta didik pada materi jaring-jaring
kubus setelah menggunakan permainan
tradisional engklek?

3. Bagaimana peningkatan hasil belajar
matematika peserta didik pada materi
jaring-jaring kubus melalui permainan
tradisional engklek?

Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui informasi yang relevan dan valid
mengenai:

1. Untuk mendeskripsikan hasil belajar
matematika materi jaring-jaring kubus
sebelum menggunakan permainan
tradisional engklek.

2. Untuk mendeskripsikan hasil belajar
matematika materi jaring-jaring kubus
setelah menggunakan permainan
tradisional engklek.

3. Untuk mendeskripsikanpeningkatan hasil
belajar matematika materi jaring-jaring

kubus melalui permainan tradisional

engklek.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif yaitu pendekatan untuk menguiji
teori-teori tertentu (Creswell, 2012).Metode
penelitian yang digunakan adalah metode
eksperimen dengan desain penelitian Pre
Eksperimental Desain tipe one-group pretest-
posttest. Bentuk desain ini digambarkan

sebagai berikut:

0:X0:

Gambar 1
Desain Penelitian
Keterangan:
0 = Pretest ( sebelum diberikan
perlakuan/treatment)
0, = Posttest ( setelah diberikan
perlakuan/treatment)
X = Perlakuan (Treatment)
Dalam penelitian ini memiliki prosedur
diantaranya sebagai berikut:
1) menentukan kelas terlebih dahulu
sebagai subjek dalam penelitian
2) pertemuan awal memberikan tes awal
(Pre-Test) di kelas yang dijadikan subjek
penelitian
3) pemberian perlakuan atau treatment
pada pembelajaran matematika materi
jaring-jaring kubus melalui permainan
tradisional engklek
4) pemberian tes akhir (Post-Test) pada

kelas yang dijadikan subjek penelitian

5) melakukan pengujian hipotesis.
Penelitian dilaksanakan di SDN

Cingambul 1 Kecamatan  Cingambul
Kabupaten Majalengka. Dalam penelitian
yang menjadi populasi adalah peserta didik
kelas V dengan jumlah 34 peserta didik.
Dalam penelitian ini, teknik sampling yang
digunakan untuk mengambil sampel vyaitu
teknik non probability sampling. Sugiyono
(2013, him.122) mengemukakan bahwa
Nonprobability sampling diartikan teknik
pengambilan sampel yang tidak memberi
peluang/kesempatan sama bagi setiap unsur
atau anggota populasi untuk dipilih menjadi
sampel. Oleh sebab itu dari 34 peserta didik,
peneliti hanya mengambil 15 peserta didik
untuk dijadikan sampel.

Instrumen dalam penelitian berupas tes.
Tes tersebut berupa soal pilihan ganda
berjumlah 20 yang didalamnya berisi soal
tentang materi jaring-jaring kubus.Dalam
pelaksanaan penelitian terdiri dari dua tahap,
yaitu pretest dan posttest.

Adapun teknik dalam penelitian ini

adalah teknik Analisis Deskriptif dan Uiji

asumsi dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini telah dilaksanakan tanggal
15 Juni = 27 Juni 2020 di SDN Cingambul 1.
Selanjutnya peneliti pada proses pengolahan

data menggunakan interval kategori menurut
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Rahmat dan Solehudin (2006, him. 65)
sebagai berikut:
Tabel 1. Interval Rambu-rambu Kategori
Keterampilan Menulis Puisi

No Interval Kategori

L X2 X igeal+ 1,5 Sideal Sangat Tinggi

2. X ideal + 0,5 Sideal < X Tinggi

< Y ideal T 1,5 Sideal

3. Xideal- 0,5 Sigeat < X Sedang
<X igeal + 0,5 Sideal

4 X ieal- 1,5 Sideal € X Rendah
<X ideal + 0,5 Sideal

5. X <X igeal- 1,5 Sigeal Sangat

Rendah

Dapat ditetapkan penyeekoran skor dengan

Xidealsebesar 100, Yidem sebesar 50, dan Sigeal
sebesar 16,67. Setelah mendapatkan hasil
pretest dan posttest didapatkan skor dan
kategorinya.

Berikut hasil perbandingan hasil belajar
matematika materi jaring-jaring  kubus
melalui permainan tradisional engklek
pretest dan posttest:

Tabel 2. Perbandingan Interval Kategori

Hasil Pretest dan Posttest

Kategori Pretest Posttest
F P F P
Sangat 3 20 % 14 93,33%
Tinggi
Tinggi 6 40 % 1 6,67 %
Sedang 5 33,33 % - -
Rendah 1 6,67 % - -
Sangat - - - -
Rendah
Keterangan:
F = Frekuensi
P = Presentase

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa
pada pretest hasil belajar matematika materi
jaring-jaring  kubus termasuk kedalam
kategori sangat tinggi, tinggi, sedang dan
rendah. Dengan rincian 20% atau 3 peserta
didik termasuk kategori sangat tinggi, 40%
atau 6 peserta didik termasuk kategori tinggi,
33,33% termasuk kategori sedang dan 6,67%
termasuk kategori rendah. Sedangkan ketika
memberikan perlakuan berupa permainan
tradisional engklek, hasil belajar matematika
materi jaring-jaring kubus peserta didik
meningkat. Dimana saat posttest pada tabel
diketahui 93,33% atau 14 peserta didik
termasuk kategori sangat tinggi, 6,67% atau 1
peserta dididk termasuk katagori tinggi.
Peningkatan jelas terlihat ketika melihat
perbandingan katagori, tidak adanya peserta
didik vyang termasuk kedalam katagori
sedang, rendah dan sangat rendah.

Selanjutnya, untuk melihat analisis
peningkatan hasil belajar matematika melalui
tradisional

permainan engklek, maka

dilakukan  perhitungan normal (Gain)
terhadap perbedaan antara hasil sebelum
diberikan perlakuan berupa pretest dengan
dengan hasil setelah diberikan perlakuan
berupa posttest pada peserta didik kelas V
SDN Cingambul 1 Kecamatan Cingambul

Kabupaten Majalengka.
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Tabel 3. Hasil Uji N-Gain Pretest dan

Posttest

Kode Nilai  N-  Kategor

Siswa Pre  Post Gain  Gain ig
1. S1 65 85 20 0,57 Sedang
2. S2 85 95 10 0,67 Sedang
3. S3 75 90 15 0,6 Rendah
4. sS4 65 90 25 0,71 Tinggi
5. S5 75 85 10 04 Rendah
6. S6 45 80 35 0,63 Sedang
7. S7 45 75 30 0,54 Sedang
8. S8 75 100 25 1 Rendah
9. S9 55 95 40 0,89 Tinggi
10. S10 40 80 40 0,67 Sedang
11. S11 55 95 40 0,89 Tinggi
12. S12 60 80 20 0,5 Rendah
13. S13 55 95 40 0,89 Tinggi
14. S14 90 95 5 0,5 Rendah
15. S15 90 100 10 1 Rendah
Jumlah 975 1340 365 10,46
Rata-rata 65 89,3 24,3 0,69

3 3

Berdasarkan perhitungan N-Gain pada
tabel di atas, dapat diketahui bahwa total
skor pretest berjumlah 975 sedangkan
posttest berjumlah 1.340. Diperoleh selisih
jumlah nilai pretest dan posttest sebesar 365.
Terdapat total N-Gain dari hasil pretest dan
posttest sebesar 10,46 dengan nilai rata-rata
0,69 dimana nilai tersebut termasuk ke

dalam kategori sedang. Hal tersebut
menandakan adanya pengaruh peningkatan
hasil belajar matematika materi jaring-jaring
kubus setelah menggunakan permainan
tradisional engklek kepada peserta didik.
Selanjutnya dilakukan uji normalitas data
dengan signifikasi pada kolmogorov-smirnov
dengan tujuan untuk mengetahui normal

tidaknya data. Uji normalitas menggunakan

@2021-PEDADIDAKTIKA: JURNAL ILMIAH PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR- Vol.

rumus Kolmogorov-Smirnov terhadap nilai
pretest dan posttest hasil belajar matematika
materi jaring-jaring kubus di kelas V SDN
Cingambul 1. Pada proses perhitungan
dengan bantuan SPSS 25 menggunakan taraf
signifikasi 0,05 dengan kriteria pengujian, jika
nilai signifikasi (Sig) = 0,05 maka Ho diterima
dan jika nilai signifikasi (Signifikasi) < 0,05
maka Ho ditolak. Adapun hasil pengolahan
signifikasi pada kolmogorov-smirnov sebagai
berikut:

Tabel 4. One-Sample Kolmogorov-Smirnov

Test
PRE POST
TEST TEST
N 15 15
Normal Mean 65.00 89.33
Parameters Std. 16.257 7.988
ab Deviation
Most Absolute 131 .228
Extreme Positive 131 .145
Differences Negative -.131 -.228
Test Statistic 131 .228
Asymp. Sig. (2-tailed) .200¢%¢ .035¢
a. Test distribution is
Normal.
Berdasarkan hasil Kolmogorov Smirov

dapat diketahui bahwa data pretest dengan
signifikasi 0,200 dan data posttest dengan

signifikasi 0,050. Maka dapat diketahui

bahwa pretest dan posttest tersebut diterima

atau berdistribusi normal karena taraf

signifikansi (Sig) = 0,05.

Setelah data berdistribusi normal

dilakukan uji hipotesis parametrik

menggunakan uji Paired Sample Test melalui
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program SPSS 25. Adapun hasil uji Praired t_hitung  sebesar  7.445  dengan
Sample Test sebagai berikut: signifikansi 0,000.
Tabel 5. Uji Praired Sample Test 3. Menentukan ttabel
Paired Samples Test Tabel distribusi t dicari pada a=0,05:2 =
Paired Differences t | df|Si 0,025 (uji 2 sisi) dengan derajat
M | Std. | Std. 95% g. kebeb of 1 at 151- 14
ea | Dev | Error | Confiden (2- ebebasan (df) n-1 atau B :
n | iati | Mea ce tai Dengan pengujian 2 sisi hasil diperoleh
on n Interval le untuk t_tabel sebesar 2.144.
of the d)
Differenc 4. Kriteria pengujian
e Jika Thitung £ ttabel, maka Ho diterima
Low ) Up Jika thitung > ttabel, maka Ho ditolak
er | per
Pa |Pre | 24| 12.| 3.26| 31.| 17.| 7.114| .0 Berdasarkan tingkat signifikansinya yaitu:
ir |Tes | .3|658| 842|343|323|44 00 Jika signifikansi (Sig) > 0,05 maka Ho
1 |t- [33] 52 39| 28| 5 o
diterima
Pos | 33
t Jika signifikansi (Sig) < 0,05 maka Ho
Tes ditolak
t

5. Membandingkan thitung dengan tabel dam
Setelah pengujian uji t (paired sample t signifikansi

test) maka selanjutnya dilakukan uji hipotesis Nilai thiung> twber dan nilai signifikansi

sebagai berikut: (0,000 < 0,05) maka Ho ditolak.

1. Menentukan Hipotesis 6. Membuat kesimpulan

Ho: Tidak adanya peningkatan hasil Setelah membandingkan nilai t_hitung

belajar matematika materi jaring- dan t_tabel nilai t hitung > table (7445 >

jaring kubus melalui permainan 2144) dan signifikansi < 0,05 Maka Ho

tradisional engklek di kelas V ditolak.

H.: Adanya peningkatan hasil belajar Jadi  dapat  disimpulkan  bahwa

matematika materi jaring-jaring penggunaan  permainan  tradisional

kubus melalui permainan engklek memberikan peningkatan

tradisional engklek dikelas V terhadap hasil belajar matematika

2. Menentukan thitung dan taraf signifikansi materi jaring-jaring kubus di kelas V SDN

Dari hasil perhitungan uji paired sample Cingambul 1.

test menggunakan program SPSS 25 nilai
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SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian di kelas V

SDN Cingambul 1 Kecamatan Cingambul

Kabupaten Majalengka tentang pengaruh

penggunaan permainan tradisional engklek

terhadap hasil belajar matematika pada
materi jaring-jaring kubus, maka peneliti
dapat menarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Berdasarkan data pretest hasil belajar
matematika materi jaring-jaring kubus di
kelas V SDN Cingambul 1 sebelum
menggunakan permainan tradisional
engklek diperoleh skor keseluruhan 975
dengan nilai rata-rata 65. Skor tertinggi
90 dan skor terendah 40 dari skor
maksimal 100.

2. Hasil belajar matematika materi jaring-
jaring kubus sesudah menggunakan
permainan tradisional engklek terdapat
peningkatan.  Peningkatan  tersebut
ditunjukkan dengan nilai peserta didik
yang meningkat serta tidak ada peserta
didik yang termasuk kategori rendah.
Berdasarkan nilai posttest diperoleh skor
keseluruhan 1.340 dengan nilai rata-rata
89,33. Skor tertinggi 100 dan skor
terendah 75 dari skor maksimal 100.

3. Perbandingan hasil belajar matematika
materi jaring-jaring kubus sebelum dan
sesudah menggunakan permainan

tradisional engklek dapat dilihat dari

interval kategori pretest dan posttest

dan uji N-Gain. Hasil belajar matematika
materi jaring-jaring kubus menunjukkan
adanya peningkatan ketika
menggunakan permainan tradisional
engklek. Hal tersebut dibuktikan dengan
terjawabnya hipotesis penelitian dengan
perolehan nilai signifikansi sebesar
0,000. Karena nilai Sig. Sebesar 0,000 <
0,05 Ho ditolak dan Hj diterima.
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