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ABSTRAK 

 

Lintang Bintari. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan 

Tradisional Engklek Pada Materi Luas Gabungan Bangun Datar Kelas V SDN Kapi 

2, Skripsi, PGSD, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2026. 

Kata kunci: media pembelajaran, permainan tradisional engklek, luas gabungan 

bangun datar, ADDIE. 

Penelitian ini didasarkan pada rendahnya pemahaman siswa kelas V SDN 

Kapi 2 terhadap materi luas gabungan bangun datar. Berdasarkan hasil observasi 

dan wawancara, pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dengan 

penggunaan media yang terbatas pada buku paket dan papan tulis sehingga kurang 

menarik dan kurang memberikan pengalaman belajar yang konkret bagi siswa. 

Kondisi tersebut berdampak pada hasil belajar siswa yang masih rendah, di mana 

dari 25 siswa hanya 12 siswa (48%) yang mencapai KKTP ≥75, sedangkan 13 siswa 

(52%) belum mencapai ketuntasan. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis permainan tradisional engklek pada materi luas gabungan bangun datar 

yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika siswa kelas V SDN Kapi 2. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa 

kelas V SDN Kapi 2 yang berjumlah 25 siswa. Instrumen penelitian yang digunakan 

meliputi wawancara, observasi, angket, tes, dan dokumentasi. Data dianalisis 

menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis deskriptif 

kualitatif digunakan untuk mengolah data hasil observasi, wawancara, serta 

komentar dan saran dari validator. Sementara itu, analisis deskriptif kuantitatif 

digunakan untuk mengolah data hasil validasi ahli untuk menentukan tingkat 

kevalidan, angket respon guru dan siswa untuk menentukan tingkat kepraktisan, 

serta hasil posttest untuk menentukan tingkat keefektifan media yang 

dikembangkan. 

Hasil penelitian persentase kevalidan dari ahli materi sebesar 94% dengan 

kategori sangat praktis, sedangkan dari ahli media memperoleh persentase sebesar 

92%. Berdasarkan persentase gabungan dari kedua validasi ahli tersebut, 

memperoleh persentase sebesar 93% dengan kategori sangat valid. Persentase 

kepraktisan siswa pada uji coba terbatas sebesar 94,85%. Pada uji coba luas, angket 

respon guru memperoleh persentase sebesar 98%, sedangkan angket respon siswa 

memperoleh persentase sebesar 90,55%. Pada uji coba luas diperoleh hasil rata-rata 

gabungan persentase kepraktisan guru dan siswa sebesar 94,27% dengan kategori 

sangat praktis. Selain itu, persentase ketuntasan belajar klasikal mencapai 85,71% 

pada uji coba terbatas dan 94,44% pada uji coba luas sehingga media dinyatakan 

efektif digunakan dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

berbasis permainan tradisional engklek pada materi luas gabungan bangun datar 

untuck siswa kelas V SDN Kapi 2 dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan 

efektif sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika di 

sekolah dasar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar tidak sekadar menekankan 

kemampuan menghitung, melainkan juga bertujuan mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, kritis, dan kreatif sebagai bekal peserta didik dalam 

menghadapi berbagai permasalahan sehari-hari. Guru perlu merancang 

pembelajaran yang bermakna dengan melibatkan siswa secara aktif melalui 

kegiatan eksplorasi, diskusi kelompok, serta pemecahan masalah kontekstual. 

Selain itu, pembelajaran harus memungkinkan siswa membangun sendiri 

pengetahuannya berdasarkan pengalaman langsung dan interaksi sosial. 

Tujuan dari pembelajaran matematika mencakup pengembangan pemahaman 

konsep, keterampilan prosedural, serta kemampuan komunikasi dan 

representasi matematis (Priatna & Yuliardi, 2019). Guru sekolah dasar harus 

memahami kerakteristik siswa dan mendukung kegiatan belajar yang 

mendalam dan menyenangkan sehingga siswa dapat mengembangkan minat 

dan sikap positif terhadap matematika sejak usia kecil. 

Keberhasilan peserta didik dalam memahami konsep matematika sangat 

dipengaruhi oleh peran guru dalam merancang dan melaksanakan proses 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa, termasuk dalam topik 

geometri seperti luas bangun datar. Penguasaan guru terhadap konten serta 

keterampilan pedagogis sangat berpengaruh terhadap bagaimana siswa 

memahami konsep luas, yang tidak dapat dicapai hanya melalui menghafal 

rumus, tetapi perlu melalui proses representasi visual dan kegiatan eksploratif. 

Salah satu materi yang seringkali menjadi tantangan bagi siswa adalah 

menentukan luas gabungan bangun datar, karena melibatkan pemahaman 

terhadap beberapa jenis bangun serta strategi memecah bangun gabungan 

menjadi beberapa bentuk bangun datar sederhana untuk dihitung luasnya. 

Menurut Nabila dkk., (2025), pembelajaran geometri perlu melibatkan 

pemodelan, pengukuran, serta aktivitas praktis berbasis pengalaman langsung 

yang dapat meningkatkan pemahaman konseptual geometri, mengembangkan 

keterampilan berpikir spasial, serta memotivasi keterlibatan siswa dalam 
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pembelajaran matematika. Guru perlu mengaitkan konsep dasar luas bangun 

datar dengan situasi yang lebih kompleks agar luas gabungan bangun datar 

lebih mudah dipahami siswa 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas V SDN 

Kapi 2 menunjukkan bahwa materi luas gabungan bangun datar masih menjadi 

salah satu materi yang sulit dipahami oleh sebagian besar siswa. Guru 

menjelaskan bahwa materi luas gabungan bangun datar cukup kompleks bagi 

siswa sehingga mereka sering mengalami kebingungan ketika harus 

menentukan luas dari bangun datar yang terdiri dari beberapa bentuk. Kesulitan 

tersebut terutama terlihat ketika siswa harus menentukan langkah-langkah 

penyelesaian dalam menghitung luas dari bangun yang tersusun atas beberapa 

bangun datar. Selain itu, guru juga menyampaikan bahwa media pembelajaran 

yang digunakan selama ini masih terbatas, yaitu hanya menggunakan buku 

paket dan penjelasan di papan tulis sehingga pembelajaran cenderung monoton 

dan kurang menarik minat belajar siswa. 

Kondisi tersebut didukung dengan informasi rekapitulasi nilai pada 

materi luas gabungan bangun datar Tahun Ajaran 2025/2026 yang disampaikan 

oleh guru kelas bahwa dari 25 siswa, hanya 12 siswa (sekitar 48%) yang telah 

mencapai nilai di atas Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), 

sedangkan 13 siswa (52%) lainnya belum memenuhi ketuntasan. Nilai KKTP 

di kelas V SDN Kapi 2 ini adalah ≥ 75. Kondisi ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

menghitung luas gabungan dari berbagai bentuk bangun datar. Salah satu 

penyebabnya adalah kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik 

dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar sehingga siswa kesulitan 

memahami konsep matematika yang bersifat abstrak.  

Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan pembelajaran di kelas V 

SDN Kapi 2 menunjukkan adanya beberapa hambatan dalam penyampaian 

materi luas gabungan bangun datar. Selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung, terlihat bahwa sebagian siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep luas gabungan bangun datar. Hal ini tampak ketika 

beberapa siswa terlihat kebingungan saat mengerjakan soal yang berkaitan 
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dengan luas gabungan bangun datar. Selain itu, pembelajaran yang berlangsung 

masih didominasi oleh metode ceramah dengan penggunaan media yang 

terbatas, yaitu berupa buku paket. Guru menjelaskan materi dengan 

berpedoman pada buku paket dan menuliskan penjelasan di papan tulis, 

kemudian siswa mencatat materi tersebut di buku masing-masing. Kondisi 

tersebut menyebabkan pembelajaran kurang memberikan pengalaman belajar 

yang konkret bagi siswa. Selain itu, sebagian siswa terlihat kurang aktif dalam 

pembelajaran, kurang fokus saat guru menjelaskan materi, serta cenderung 

hanya mencatat penjelasan yang disampaikan. Oleh karena itu, diperlukan 

media pembelajaran yang dapat membantu siswa memahami konsep luas 

gabungan bangun datar secara lebih konkret dan menarik. 

Keberadaan media pembelajaran menjadi salah satu faktor pendukung 

yang dapat membantu siswa memahami materi matematika secara lebih efektif 

sehingga dapat menjadi salah satu solusi untuk mengatasi kesulitan siswa 

dalam mempelajari konsep luas gabungan bangun datar. Menurut Wulandari & 

Wardhani (2024), pemilihan media pembelajaran memiliki peran strategis 

dalam menciptakan proses belajar yang terstruktur, efektif, dan mampu 

meningkatkan minat serta pemahaman siswa terhadap materi matematika. 

Penggunaan media pembelajaran yang masih terbatas pada buku paket dan 

papan tulis menyebabkan siswa kurang tertarik dan mengalami kesulitan dalam 

memahami materi yang bersifat abstrak. Oleh karena itu, penyediaan media 

pembelajaran yang kontekstual, menarik, dan sesuai dengan tahap 

perkembangan siswa sangat penting untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran matematika di kelas V. 

Pemahaman terhadap media pembelajaran menjadi fondasi penting 

dalam merancang proses belajar yang efektif dan menarik bagi siswa. Media 

pembelajaran tidak hanya digunakan untuk menyampaikan informasi, tetapi 

juga berperan sebagai penghubung antara konsep yang bersifat abstrak dengan 

pengalaman nyata yang dekat dengan kehidupan siswa. Dalam konteks 

pembelajaran matematika, khususnya pada materi luas gabungan bangun datar, 

media pembelajaran dapat membantu menyederhanakan konsep geometri yang 

kompleks menjadi lebih visual dan mudah dipahami. Menurut Shoffa dkk.,  
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(2023), media pembelajaran adalah segala bentuk alat bantu fisik maupun 

nonfisik yang digunakan dalam proses belajar mengajar untuk menyampaikan 

pesan atau informasi pembelajaran kepada peserta didik. Guru perlu 

memahami fungsi dan jenis media pembelajaran agar dapat merancang 

pengalaman belajar yang bermakna, khususnya pada materi abstrak seperti luas 

gabungan bangun datar. 

Sebagai salah satu bentuk penerapan media pembelajaran yang 

kontekstual dan bermakna, guru dapat mengembangkan media yang 

menggabungkan unsur budaya lokal dengan konteks konkret kehidupan anak, 

salah satunya melalui permainan tradisional. Sebagai bagian dari budaya lokal, 

permainan tradisional memiliki nilai edukatif yang dapat dimanfaatkan untuk 

menciptakan kegiatan pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna bagi 

siswa. Salah satu permainan tradisional yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran matematika adalah permainan engklek. Permainan tradisional 

sebagai bagian dari warisan budaya lokal yang terbukti memiliki potensi 

edukatif yang dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah 

dasar (Rahmawati dkk.,  2025).  

Salah satu bentuk permainan tradisional yang berpotensi digunakan 

sebagai media pembelajaran di sekolah dasar adalah permainan engklek. 

Permainan engklek memiliki karakteristik petak permainan yang tersusun 

secara linear sehingga dapat dimanfaatkan untuk mengenalkan konsep 

geometri kepada siswa. Pola petak pada permainan engklek membentuk 

beberapa bangun datar seperti persegi dan persegi panjang yang tersusun dalam 

lintasan permainan. Penelitian yang dilakukan oleh Sholihah & Wulandari 

(2024) menunjukkan bahwa permainan engklek mengandung unsur 

etnomatematika yang memuat konsep geometri bangun datar yang dapat 

dimanfaatkan dalam pembelajaran matematika.  

Salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

membantu siswa memahami konsep luas gabungan bangun datar adalah media 

pembelajaran berbasis permainan tradisional, seperti permainan engklek. 

Melalui keterlibatan langsung dalam aktivitas permainan engklek ini, siswa 

dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih nyata sehingga konsep 
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matematika menjadi lebih mudah dipahami. Hasil wawancara dengan guru 

kelas V SDN Kapi 2 juga menunjukkan bahwa guru memberikan tanggapan 

positif terhadap penggunaan permainan tradisional engklek sebagai media 

pembelajaran. Menurut guru kelas V, media tersebut berpotensi membantu 

siswa memahami konsep luas gabungan bangun datar secara lebih konkret 

sekaligus meningkatkan keaktifan dan minat belajar siswa selama proses 

pembelajaran. 

Pemanfaatan permainan engklek dalam pembelajaran matematika dapat 

diimplementasikan melalui kegiatan belajar yang mengintegrasikan aktivitas 

bermain dengan pemecahan masalah geometri. Dalam kegiatan tersebut, guru 

dapat memodifikasi petak permainan menjadi bentuk gabungan bangun datar 

seperti persegi, persegi panjang, dan segitiga yang berkaitan dengan materi luas 

bangun datar. Siswa kemudian diajak untuk mengidentifikasi bentuk setiap 

petak serta menghitung luas masing-masing bagian sebelum melakukan 

permainan sehingga konsep matematika dipelajari secara kontekstual dan 

konkret. Penggunaan permainan tradisional engklek dalam pembelajaran 

matematika dapat meningkatkan motivasi, keaktifan, dan pemahaman   

konseptual   siswa   terhadap   materi matematika secara lebih bermakna dan 

aplikatif (Nur, 2025). Dengan demikian, integrasi permainan engklek dalam 

pembelajaran matematika dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang 

efektif untuk membantu siswa memahami konsep luas gabungan bangun datar 

secara lebih menarik dan bermakna. 

Permainan tradisional engklek memiliki potensi yang kuat untuk 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran matematika yang kontekstual di 

sekolah dasar. Hal ini karena bentuk petak-petak pada permainan engklek 

secara alami merepresentasikan berbagai bangun datar sehingga dapat 

membantu siswa memvisualisasikan konsep geometri secara lebih konkret 

melalui aktivitas bermain. Selain membantu memahami konsep luas dan 

bentuk bangun datar, aktivitas permainan ini juga mendorong keterlibatan 

siswa secara aktif melalui gerakan fisik, interaksi sosial, serta kerja sama 

selama proses pembelajaran berlangsung. Penelitian oleh Rambe dkk.,  (2024) 

menunjukkan bahwa permainan engklek mengandung unsur-unsur matematika 
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seperti persegi, persegi panjang, dan bentuk geometri lainnya yang dapat 

dimanfaatkan untuk mengenalkan konsep bangun datar kepada siswa dalam 

pembelajaran matematika yang kontekstual dan menarik.  

Potensi permainan engklek sebagai media pembelajaran matematika juga 

didukung oleh beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. 

Penelitian yang dilakukan oleh Widyastuti dkk.,  (2020) menunjukkan bahwa 

permainan tradisional engklek efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

matematika siswa kelas II SD Muhammadiyah 1 pada materi nilai tempat 

melalui desain penelitian one-group pretest-posttest. Mereka menemukan 

peningkatan signifikan pada rata-rata nilai siswa setelah menggunakan engklek 

sebagai media pembelajaran matematika. Selain itu, penelitian oleh Bramuda 

dkk.,  (2025) mengembangkan “Engklek Pintar” pada materi bangun datar 

untuk siswa kelas IV SDN  19 Palembang dan menemukan persentase 

kevalidan dengan rata-rata 95,7%, kepraktisan rata-rata 92%, serta tingkat 

efektivitas 88%. Dengan demikian, rangkaian studi tersebut mendukung 

potensi dan kebaruan penelitian ini, yakni mengadaptasi engklek sebagai media 

pembelajaran luas gabungan bangun datar bagi siswa kelas V SDN Kapi 2. 

Beberapa penelitian telah mengkaji pemanfaatan permainan tradisional 

engklek dalam pembelajaran matematika dan menunjukkan berbagai 

keunggulan, namun masih terdapat celah yang perlu diisi. Penelitian oleh 

Widyastuti dkk.,  (2020) hanya berfokus pada peningkatan hasil belajar 

matematika pada materi nilai tempat untuk siswa kelas II SD Muhammadiyah 

1, tanpa mengarah pada materi geometri tertentu seperti luas bangun datar. 

Penelitian Bramuda dkk.,  (2025) memang mengembangkan "Engklek Pintar" 

pada materi bangun datar untuk siswa kelas IV SDN 19 Palembang, namun 

masih pada pengenalan bangun datar sederhana. Penelitian mengenai 

pengembangan media pembelajaran berbasis permainan tradisional engklek 

yang secara khusus dirancang untuk membantu siswa memahami konsep luas 

gabungan bangun datar pada siswa kelas V masih terbatas. Padahal, luas 

gabungan bangun datar merupakan materi yang lebih kompleks karena 

melibatkan pemahaman beberapa jenis bangun sekaligus serta strategi 

memecah atau menggabungkannya. Penelitian ini mengembangkan media 
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permainan tradisional engklek yang dirancang secara khusus untuk 

pembelajaran luas gabungan bangun datar pada siswa kelas V SDN Kapi 2. 

Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang memanfaatkan permainan 

tradisional engklek pada materi nilai tempat dan pengenalan bangun datar 

sederhana, penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis 

permainan tradisional engklek yang diintegrasikan dengan materi luas 

gabungan bangun datar untuk siswa kelas V sekolah dasar. Media yang 

dikembangkan memodifikasi petak permainan engklek menjadi bentuk 

gabungan beberapa bangun datar sehingga dapat membantu siswa memahami 

konsep serta perhitungan luas gabungan bangun datar secara lebih konkret dan 

kontekstual. 

Perbedaan fokus penelitian tersebut menunjukkan perlunya 

pengembangan media pembelajaran yang lebih sesuai dengan kebutuhan siswa 

pada materi luas gabungan bangun datar. Media pembelajaran yang 

kontekstual dan menarik diperlukan agar siswa dapat memahami konsep luas 

gabungan bangun datar secara lebih konkret dan bermakna. Berdasarkan hasil 

observasi pembelajaran, wawancara dengan guru kelas V, serta analisis 

kebutuhan yang dilakukan di SDN Kapi 2, maka tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan tradisional 

engklek pada materi luas gabungan bangun datar. Media ini dirancang agar 

dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang lebih aktif dan 

menyenangkan bagi siswa sekolah dasar. Media tersebut diharapkan memenuhi 

kriteria valid, praktis, dan efektif untuk digunakan oleh siswa kelas V SDN 

Kapi 2. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, judul proposal penelitian ini adalah 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisional 

Engklek Pada Materi Luas Gabungan Bangun Datar Kelas V SDN Kapi 2. 

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka yang menjadi batasan 

masalah adalah sebagai berikut. 
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1. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas V di SD Negeri Kapi 2 Kabupaten 

Kediri. 

2. Penelitian ini memfokuskan pembahasan mengenai media pembelajaran 

terhadap peningkatan capaian hasil belajar peserta didik.  

3. Penelitian ini membahas mengenai media permainan tradisional engklek 

pada materi luas gabungan bangun datar. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, masalah dalam penelitian ini dapat 

dirumuskan sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran berbasis permainan tradisional 

engklek pada materi luas gabungan bangun datar kelas V SDN Kapi 2?  

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis permainan tradisional 

engklek pada materi luas gabungan bangun datar kelas V SDN Kapi 2?  

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran berbasis permainan tradisional 

engklek pada materi luas gabungan bangun datar kelas V SDN Kapi 2? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini berdasarkan 

rumusan masalah di atas adalah sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran berbasis permainan 

tradisional engklek pada materi luas gabungan bangun datar kelas V SDN 

Kapi 2. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran berbasis permainan 

tradisional engklek pada materi luas gabungan bangun datar kelas V SDN 

Kapi 2. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran berbasis permainan 

tradisional engklek pada materi luas gabungan bangun datar kelas V SDN 

Kapi 2. 
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E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil dari penelitian pengembangan ini diharapkan dapat dijadikan 

referensi atau wawasan tambahan dalam pengembangan media 

pembelajaran yang dapat berguna dalam proses pembelajaran luas 

gabungan bangun datar di SDN Kapi 2. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan pengalaman dalam mengembangkan 

media pembelajaran berbasis permainan tradisional di sekolah dasar. 

b. Bagi Siswa 

Media permainan tradisional engklek diharapkan mampu 

membantu meningkatkan pemahaman terhadap materi luas gabungan 

bangun datar melalui pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, 

sehingga dapat mengatasi kesulitan memahami luas gabungan bangun 

datar. 

c. Bagi Guru 

Bagi guru, penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif 

strategi pembelajaran yang lebih menarik dan kontekstual dalam 

mengajarkan materi luas gabungan bangun datar 
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