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MOTTO

"Dari nol hingga hasil yang tak terduga, dengan doa ibu dan

kenangan ayah sebagai kekuatan."

"Masa depan adalah milik mereka yang percaya pada keindahan
mimpi mereka."
(Eleanor Roosevelt)

15 2l g

"Sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan."
(QS. Al-Insyirah [94]: 6)
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Pembelajaran matematika di sekolah dasar masih menghadapi berbagai
kendala, terutama rendahnya minat belajar siswa akibat penggunaan metode
pembelajaran yang masih didominasi ceramah dan minimnya penggunaan media
pembelajaran yang menarik. Berdasarkan hasil observasi di kelas III SD Negeri
Ngadi diperoleh bahwa nilai rata-rata hasil belajar siswa pada materi satuan berat
masih sebesar 43 dengan persentase ketuntasan hanya 11,1%, sedangkan sebanyak
88,9% siswa belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).
Oleh karena itu, diperlukan suatu media pembelajaran yang inovatif, menarik, dan
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran Fruits Game berbasis permainan tradisional
engklek serta mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media
dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas III SD Negeri Ngadi.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri
atas ahli media, ahli materi, guru kelas III, serta siswa kelas III SD Negeri Ngadi.
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dokumentasi,
angket, dan tes hasil belajar. Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif
kuantitatif dan kualitatif. Keefektifan media dianalisis menggunakan uji Paired
Sample t-Test dengan bantuan program SPSS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media Fruits Game berbasis permainan tradisional memenubhi kriteria sangat layak
digunakan dalam pembelajaran. Hasil validasi memperoleh persentase sebesar 81%
dari ahli media dan 87% dari ahli materi dengan kategori sangat valid.

Tingkat kepraktisan berdasarkan angket respon siswa memperoleh
persentase sebesar 85,7% pada uji coba terbatas dan 84,3% pada uji coba luas,
sedangkan respon guru memperoleh persentase sebesar 96% dengan kategori sangat
praktis. Hasil uji keefektifan menggunakan Paired Sample t-Test menunjukkan nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan media Fruits
Game. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu
meningkatkan hasil belajar matematika siswa pada materi satuan berat sekaligus
menciptakan proses pembelajaran yang lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna.
Dengan demikian, media Fruits Game berbasis permainan tradisional dinyatakan
valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran matematika di sekolah dasar.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan wadah yang sangat penting dalam
mensejahterakan kehidupan suatu bangsa. Pendidikan merupakan suatu usaha
yang dilakukan oleh seorang pendidik untuk mewujudkan siswa yang
berkarakter serta berkualitas yang nantinya dapat memiliki pandangan yang
luas guna untu meraih cita-citanya (Khodijah, 2018). Pendidikan dan
kebudayaan adalah satu kesatuan yang tidak dapat terpisahkan. Pendidikan
dapat digunakan sebagai wadah dalam mewariskan sebuah kebudayaan serta
melestarikan dan mengembangkan kebudayaan yang ada. Dalam suatu
Pendidikan tak lepas dari kegiatan pembelajaran.

Pembelajaran merupakan suatu kegiata interaksi yang dilakukan antara
pendidik dan siswa agar mencapai suatu tujuan yang didinginkan dalam
kegiatan belajar (Rahmadhani, 2022). Tenaga pendidik, materi pembelajaran,
ruang, fisik, dan kesiapan siswa semuanya diperlukan agar siswa dapat
mencapai potensi penuhnya sebagai pembelajar. Dalam kegiatan pembelajaran
dibutuhkan suatu komunikasi yang sesuai dan baik agar pembelajaran tersebut
dapat berhasil dan menarik bagi diri siswa. Komunikasi yang baik dalam
pembelajaran yaitu, dimana siswa dapat memahami pesan serta tujuan yang
disampaikan oleh pendidik. Komunikasi merupakan hal yang sangat penting
dalam pembelajaran. Tanpa adanya komunikasi yang baik tujuan serta maksud
dari pembelajaran tersebut tidak akan tersampaikan dengan baik dan maksimal.
Agar komunikasi dapat berjalan dengan baik pada proses pembelajaran
diperlukannya sebuah media pembelajaran.

Media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat dipergunakan sebagai
alat untuk menyampaikan materi dari guru kepada peserta ddik secara
terencana sehingga pembelajaran dapat berjalan secara efektif dan efesien.
Pendidik menggunakan media pembelajaran untuk memberikan pengetahuan

kepada siswanya. Kustandi dan Darmawan (2020) menyatakan bahwa



ketersediaan dari media pembelajaran dapat membantu pendidik dalam
menyajikan dan menguraikan isi pelajaran dengan cara mengomunikasikan
tujuan pembelajaran secara efektif. Matematika merupakan ilmu yang
diajarkan pada setiap jenjang Pendidikan. Memahami gagasan matematika
sangat penting bagi banyak aspek kehidupan sehari-hari, dan di sinilah
pengajaran matematika sekolah dasar benar-benar berperan. Dalam kehidupan
sehari-hari tidak terlepas dari keterampilan matematika, secara tidak sadar
setiap kali kita membeli atau menjual sesuatu. Pemahaman konseptual siswa
sangat penting bagi keberhasilan mereka dalam pembelajaran matematika
(Lestari, 2024). Dalam memahami konsep matematika, diperlukan pemecahan
masalah dan media konkret untuk mendukung siswa dalam mempelajari dan
memahami ilmu matematika. Minimnya media dalam pembelajaran dapat
menghambat proses belajar mengajar (Sumarsih, 2016).

Kurangnya kreatifitas serta pengetahuan seorang pendidik dalam
mengembangkan media pembelajaran dapat menjadi suatu penyebab kegiatan
pembelajaran menjadi membosankan bagi siswa. Adanya media pembelajaran
sebagai alat bantu bagi pendidik untuk menyampaikan maksud dan tujuan
tertentu  mewakili sesuatu yang tidak dapat diungkapkan langsung melalui
kata-kata. Kesulitan siswa dalam proses pembeljaran tentunya akan terbantu
dengan hadirnya media pembelajaran, sehingga dapat memberikan umpan balik
yang nantinya akan memungkinkan terjadinya peningkatan hasil belajar siswa.
Berdasarkan hasil observasi di SD Negeri Ngadi pada kelas 3 masih dilakukan
pembelajaran yang mengandalkan metode ceramah. Untuk menyampaikan
materi kepada siswa, pendidik hanya mengandalkan buku teks dan papan tulis.
Hal ini menyebabkan siswa kehilangan minat dan semangat dalam proses
pembelajaran.

Akibatnya, siswa akan merasa bosan terhadap proses pembelajaran.
Hal tersebut pastinya akan berdampak pada hasil belajar siswa karena mereka
tidak memahami materi yang disampaikan oleh guru. Selain itu, berdasarkan
hasil wawancara dengan gauru dan siswa kelas 3 SD Negeri Ngadi diperoleh
bahwa guru hanya memiliki sedikit waktu dan tenaga untuk mengembangkan

materi serta media pembelajaran, dan siswa merasa kurang antusias dalam



proses pembelajaran terutama pada pembelajaran matematika karena mereka
menganggap bahwa matematika adalah mata pelajaran yang sulit, terutama
untuk mata pelajaran seperti pengukuran berat. Berdasarkan hasil studi
dokumen nilai hasil belajar siswa kelas 3 SD Negeri Ngadi pada pembelajaran
matematika terdapat nilai ketuntasan yang harus dicapai oleh siswa, yaitu
dengan nilai kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran adalah 75. Adapun data
ketuntasan hasil belajar siswa kelas 3 SD Negeri Ngadi dengan jumlah 27 siswa,
diperoleh nilai rata-rata yaitu 43, jumlah siswa yang tuntas dengan persentase
siswa 11,1 % yaitu sebanyak 3 siswa dan siswa yang tidak tuntas dengan
persentase siswa sejumlah 88,9% dengan jumlah sebanyak 25 siswa.

Dengan permasalahan yang telah diuraikan di atas, maka solusi yang
diberikan oleh peneliti adalah dengan mengembangkan media Fruits Game
berbasis permainan tradisional engklek pada pembelajaran matematika materi
satuan berat. Media pembelajaran game merupakan media pembelajaran yang
berbentuk permainan, dimana siswa dapat mempelajari materi dengan
menggunakan media permainan tersebut. Permainan atau merupakan sesuatu
yang tidak asing lagi bagi anak-anak, media permainan merupakan alat yang
menyenangkan dan menghibur bagi anak-anak (Fahmi, 2016). Sedangkan
engklek merupakan permainan yang sudah ada sejak lama dan mengharuskan
para pemainnya untuk mengikuti kesepakatan yang ketat ketika menggunakan
item dan menghitung untuk keuntungan mereka (Munawaroh, 2017). Manfaat
dari penggunaan media berbasis permainan tradisional engklek yaitu pola
permainan engklek yang dipadukan dengan materi mengurutkan satuan berat
dapat meningkatkan kecerdasan kinetik siswa, kecerdasan personal dan
interpersonal serta kecerdasan berpikir siswa (Sundari & Siregar, 2023). Untuk
menarik perhatian anak dalam kegiatan pembelajaran, desain tampilan gambar
dan pertanyaan yang harus di jawab dapat membuat siswa menjadi aktif
sehingga anak-anak dapat terlibat dalam pembelajaran yang bermakna dan
menghibur.

Adapun kelebihan dari media Fruits Game berbasis permainan
tradisional engklek yaitu, media game merupakan media yang sangat

menyenangkan dan dapat merangsang pemikiran serta kreativitas anak-anak.



Dimana apabila digunakan dalam kegiatan pembelajaran maka dapat
memotivasi anak-anak serta merangsang pemikirannya pada materi yang
diajarkan. Adapun manfaat dari penggunaan media berbasis permianan
tradisional engklek yaitu pola dari permainan engklek dengan dipadukan pada
materi pengurutan satuan berat dapat meningkatkan kecerdasan kinetetik siswa,
kecerdasan personal dan interpersinal serta kecerdasan berfikir siswa (Sundari
& Siregar, 2023). Dengan tampilan desain yang dilengkapi gambar fruits serta
soal yang harus dipecahkan siswa dalam memainkan game ini akan menarik
minat siswa untuk melakukan kegiatan pembelajaran. Sehingga terciptanya
pembelajaran yang bermakna, dan menyenangkan bagi siswa.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media permainan
tradisional engklek adalah alat yang valid dan berguna untuk tujuan pendidikan
(Tasiah, Nurdjam & Hisbullah, 2024). Kegiatan pembelajaran yang
menyertakan permainan kriket kuno sangat berhasil dalam memotivasi siswa
dan meningkatkan hasil belajar mereka (Widyastuti, Malik & Razak 2020).
Dapat ditarik kesimpulan bahwa dalam kegiatan pembelajaran dengan
memanfaatkan media permainan akan menumbuhkan interaksi antar siswa
menjadi lebih aktif dalam pembelajaran. Adanya media berbasis permainan
setiap siswa berpotensi menjadi sumber pembelajaran bagi teman-temannya.
Melalui penggunaan media ini, diharapkan dapat mendukung peningkatan
capaian hasil belajar siswa. matematika siswa kelas 3 SD Negeri Ngadi.
Berdasarkan pemaparan tersebut maka dari, itu peneliti tertarik untuk
melakukan kajian penelitian dengan topik “Pengembangan Media Fruits
Game Berbasis Permainan Tradisional Untuk Meningkatkan Hasil

Belajar Matematika Siswa Kelas 3 SD Negeri Ngadi”.

B. Batasan Masalah
Berdasarkan pemaparan masalah di atas, maka dari itu dalam penelitian
ini dibatasi pada penggunaan pengembangan media Fruits Game berbasis
permainan tradisional engklek materi matematika satuan berat di kelas 3 SD

Negeri Ngadi.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang dan pembatasan masalah di atas

peneliti merumuskan masalah pada penelitian ini yaitu :

1.

Bagaimana kevalidan pengembangan media pembelajaran Fruits Game
berbasis permainan tradisional untuk meningkatkan hasil belajar
matematika siswa kelas 3 SD Negeri Ngadi?

Bagaimana kepraktisan pengembangan media pembelajaran Fruits Game
berbasis permainan tradisional untuk meningkatkan hasil belajar
matematika siswa kelas 3 SD Negeri Ngadi?

Bagaimana keefektifan pengembangan media pembelajaran Fruits Game
berbasis permainan tradisional untuk meningkatkan hasil belajar

matematika siswa kelas 3 SD Negeri Ngadi?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan permasalahan di atas, tujuan dari penelitian ini yaitu:

1.

Untuk mengetahui kevalidan pengembangan media pembelajaran Fruits
Game berbasis permainan tradisional untuk meningkatkan hasil belajar

matematika siswa kelas 3 SD Negeri Ngadi.

Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran Fruits
Game berbasis permainan tradisional untuk meningkatkan hasil belajar

matematika siswa kelas 3 SD Negeri Ngadi.

Untuk mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran Fruits
Game berbasis permainan tradisional untuk meningkatkan hasil belajar

matematika siswa kelas 3 SD Negeri Ngadi.

E. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu :

1.

Secara teoritis: penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan
dalam pengembangan teori, khususnya bahwa media pembelajaran Fruits
Game yang berbasis permainan tradisional dapat meningkatkan mutu

proses pembelajaran. Selain itu, hasil penelitian ini dapat menjadi acuan



atau landasan bagi penelitian selanjutnya yang masih berkaitan dengan
pengembangan media pembelajaran matematika
2. Secara praktis:
a. Bagi peneliti, penelitian pengembangan media Fruits Game berbasis
permainan tradisional ini dharapkan dapat meningkatkan sebuah

pengetahuan serta wawasan bagi peneliti.

b. Bagi guru, penelitian ini dihrapkan dapan bermanfaat guna untuk
diterapkan dalam sebagai media dalam penyampaian materi
pembelajaran, dan dapat digunakan untuk mengembangkan
keterampilan guru dalam mengembangkan media pembelajaran untuk

meningkatkan kemampuan siswa.

c. Bagi siswa, penelitian ini bermanfaat untuk mengembangkan
keaktifan serta meningkatkan kemampuan dan minat siswa dala
kegiatan pembelajaran khususnya pembelajaran matematika, agar
siswa tidak merasa bosan dan dapat menerima materi yang diajarkan

dengan mudabh.
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