PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN
TRADISIONAL ENGKLEK MATERI BILANGAN CACAH UNTUK
MENINGKATKAN LITERASI NUMERASI SISWA KELAS Il SD
NEGERI MOJOROTO 4

SKRIPSI
Diajukan Untuk Memenuhi Sebagian Syarat Guna
Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.)
Pada Prodi PGSD

OLEH:

DANISA ANGELICHA PUTRI
NPM: 2214060276

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN (FKIP)
UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI

2026



Skripsi oleh :

DANISA ANGELICHA PUTRI

NPM: 2214060276

Judul :

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN
TRADISIONAL ENGKLEK MATERI BILANGAN CACAH UNTUK
MENINGKATKAN LITERASI NUMERASI SISWA KELAS I SD
NEGERI MOJOROTO 4

Telah Disetujui untuk diajukan Kepada Panitia Ujian/Sidang Skripsi Prodi PGSD

FKIP UN PGRI Kediri

Tanggal: 7 Juli 2026

Pembimbing I, Pembimbing II,

Dra. Endang SrifMujiwati, M.Pd. Dr. Agus Widedo. M.Pd
|
NIDN. 0725076201 NIDN. 0024086901

Dipindai dengan
(8 CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Skripsi oleh :

DANISA ANGELICHA PUTRI
NPM: 2214060276

Judul :

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN
TRADISIONAL ENGKLEK MATERI BILANGAN CACAH UNTUK
MENINGKATKAN LITERASI NUMERASI SISWA KELAS I SD
NEGERI MOJOROTO 4

Telah dipertahankan di depan Panitia Ujian/Sidang Skripsi
Prodi PGSD FKIP UNP Kediri
Pada Tanggal :

Dan Dinyatakan telah Memenuhi Persyaratan

Panitia Penguji : w’\/
1. Ketua : Dra. Endang Sri Mujiwati, M.Pd

2. Pengujil  :Dr. Aan Nurfahrudianto, M.Pd [}

3. Pengujill :Dr. Agus Widodo, M.Pd

Mengetahui,

e
ZET

)] _ 1dodo, M.Pd
NIDN. 0024086901

iii

Dipindai dengan
§ (8 CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

B T W R —

PERNYATAAN
Yang bertanda tangan di bawah ini saya,

Nama : Danisa Angelicha Putri
Jenis Kelamin x Pércmpuan

Tempat/Tanggal Lahir : Nganjuk, 17 Desember 2004
NPM : 2214060276

Fak/Prodi : FKIP/PGSD

menyatakan dengan sebenamya bahwa, dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan tinggi, dan
sepanjang pengetahuan saya tidak terdapat karya tulis atau pendapat yang pernah
diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara sengaja dan tertulis diacu dalam

naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Kediri, 7 Juli 2026

Yang Menyatakan

i
4 = «
j fn »
8 M

= T

BCDB7A0X071340862
Danisa Angelicha Putri

NPM 2214060276

v

! Dipindai dengan |
(8 CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

MOTTO

“Asa besar tercipta di dada merangkul hati saling menjaga
percaya akan tiba cahaya”
( Rebellion Rose )

“Yakin, tekun, lan kelakon”



PERSEMBAHAN
Dengan mengucap rasa syukur kepada Allah SWT, skripsi ini saya persembahkan

kepada :

1. Kepada orang tua tercinta, ayah saya Harsono dan ibu saya Muntamabh, terima
kasih atas kasih sayang yang tidak pernah berkurang, doa yang selalu
mengiringi setiap langkah, serta segala pengorbanan, dukungan, dan kerja
keras yang telah diberikan tanpa mengenal lelah. Terima kasih telah menjadi
tempat pulang terbaik dan alasan terbesar saya untuk terus berjuang hingga
berada di titik ini. Semoga Allah SWT senantiasa memberikan kesehatan,
kebahagiaan, umur yang berkah, serta melimpahkan rezeki yang halal, luas,
dan penuh keberkahan kepada Bapak dan lbu. Semoga setiap tetes keringat
dan doa yang telah dipanjatkan menjadi amal kebaikan yang dibalas dengan
sebaik-baiknya oleh Allah SWT.

2. Untuk keempat sahabatku, terima kasih telah menjadi tempat berbagi cerita,
saling menguatkan di saat lelah, menemani setiap proses, serta menghadirkan
tawa di tengah berbagai tantangan selama perjalanan perkuliahan. Kehadiran
kalian menjadi salah satu alasan mengapa perjalanan ini terasa lebih ringan
dan penuh kenangan indah. Semoga persahabatan ini tetap terjalin sampai
kapan pun.

3. Kepada teman-teman seperjuangan yang tidak dapat penulis sebutkan satu per
satu, terimakasih atas kebersamaan, bantuan, dukungan, semangat, Serta
setiap kenangan yang telah kita lalui selama masa perkuliahan. Semoga kita
semua diberikan kesuksesan dan dapat meraih cita-cita masing-masing.

4. Dan yang terakhir, untuk diri saya sendiri, Danisa Angelicha Putri. Terima
kasih karena sudah bertahan sejauh ini. Terima kasih telah memilih untuk
tetap bangkit setiap kali merasa lelah, tetap berusaha ketika keadaan tidak
selalu mudah, dan tidak menyerah meskipun perjalanan ini penuh dengan
tantangan. Tetaplah menjadi Danisa, wanita yang ceria, cantik, kuat, dan
selalu percaya bahwa setiap proses akan membawa pada hasil yang terbaik.
Semoga segala perjuangan yang telah dilalui menjadi awal dari perjalanan
yang lebih indah, penuh keberkahan, serta mampu membanggakan kedua

orang tua dan orang-orang tersayang.

Vi



ABSTRAK

Danisa Angelicha Putri. Pengembangan Media Permainan Tradisional Engklek
Materi Bilangan Cacah untuk Meningkatkan Literasi Numerasi Siswa Kelas Il SD
Negeri Mojoroto 4, Skripsi, PGSD, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri,
2026.

Kata kunci: Media Permainan Tradisional Engklek, Bilangan Cacah, Literasi
Numerasi.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh belum optimalnya penggunaan media
pembelajaran pada materi bilangan cacah di kelas |1 SD Negeri Mojoroto 4. Guru
masih menggunakan metode ceramah dan buku paket tanpa didukung media
pembelajaran yang menarik sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami
konsep bilangan cacah, seperti membaca, menulis, mengurutkan bilangan, serta
memahami nilai tempat puluhan dan satuan. Oleh karena itu, dikembangkan media
permainan tradisional Engklek sebagai media pembelajaran yang diharapkan
mampu meningkatkan literasi numerasi siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk (1) menghasilkan media permainan tradisional
Engklek yang valid, (2) mengetahui kepraktisan media permainan tradisional
Engklek, dan (3) mengetahui keefektifan media permainan tradisional Engklek
untuk meningkatkan literasi numerasi siswa kelas 11 SD Negeri Mojoroto 4.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 8 siswa pada uji coba
terbatas dan 20 siswa pada uji coba luas di kelas Il SD Negeri Mojoroto 4.
Instrumen penelitian meliputi angket validasi media, validasi perangkat
pembelajaran, angket respons guru, angket respons siswa, serta tes evaluasi hasil
belajar. Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan tradisional Engklek
memperoleh persentase validitas ahli media sebesar 84% dan validasi perangkat
pembelajaran sebesar 100% dengan kategori sangat valid. Kepraktisan media
berdasarkan respons guru memperoleh persentase sebesar 80%, respons siswa pada
uji coba terbatas sebesar 90%, dan respons siswa pada uji coba luas sebesar 97%,
dengan rata-rata kepraktisan sebesar 89% yang termasuk kategori sangat praktis.
Keefektifan media ditunjukkan melalui hasil uji coba terbatas dengan rata-rata hasil
belajar siswa sebesar 91% dan ketuntasan belajar klasikal 100%, sedangkan pada
uji coba luas diperoleh rata-rata hasil belajar sebesar 88% dengan ketuntasan belajar
klasikal 100%. Rata-rata keefektifan media mencapai 90% dengan kategori sangat
efektif.

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media permainan tradisional
Engklek memenuhi kriteria sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif, sehingga
layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi bilangan cacah untuk
meningkatkan literasi numerasi siswa kelas Il SD Negeri Mojoroto 4.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dalam dunia pendidikan, khususnya pada jenjang formal, terdapat
berbagai mata pelajaran yang diajarkan, dan salah satu yang memiliki peran
penting adalah mata pelajaran matematika. Pemerintah melalui Permendiknas
tentang standar isi menetapkan bahwa salah satu tujuan pembelajaran
matematika di sekolah adalah agar siswa menguasai konsep-konsep matematika
(Jelatu, dkk., 2018). Konsep dasar matematika merupakan fondasi penting untuk
memahami konsep-konsep matematika yang lebih kompleks. Penguasaan
konsep dasar membantu siswa mengikuti pembelajaran dengan lebih baik. Salah
satu contoh konsep dasar yang penting dikuasai sejak dini adalah konsep
bilangan.

Salah satu mata pelajaran di sekolah dasar adalah matematika. Hakim
dkk., (2016) mengungkapkan bahwa mata pelajaran matematika merupakan
salah satu mata pelajaran penting yang perlu diberikan kepada peserta didik sejak
jenjang sekolah dasar (SD). Pembelajaran ini bertujuan untuk membekali peserta
didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sintetis, kritis, dan kreatif, serta
mengembangkan kemampuan dalam bekerja sama dengan orang lain. Menurut
Permendiknas Nomor 12 Tahun 2025 tentang ruang lingkup materi SD/MI,
materi mata pelajaran matematika salah satunya konsep bilangan, hubungan
antara bilangan serta sifat sifat bilangan untuk menyatakan kuantitas dalam
berbagai konteks yang sesuai.

Salah satu jenis bilangan yang dipelajari di tingkat dasar adalah bilangan
cacah, selain itu juga terdapat bilangan bulat, bilangan prima, dan jenis bilangan
lainnya yang menjadi bagian dari konsep dasar matematika. Materi operasi
bilangan cacah merupakan kemampuan dasar yang harus dikuasai oleh peserta
didik, karena menjadi landasan penting dalam memahami konsep matematika
yang lebih kompleks di jenjang berikutnya (Unaenah, dkk. 2022). Meskipun
pemahaman materi bilangan cacah ini termasuk konsep yang paling dasar,
namun faktannya siswa banyak mengalami kesulitan dalam mengoperasikan

bilangan cacah.



Salah satu capaian pembelajaran pada fase A mata pelajaran matematika
kelas Il adalah peserta didik menunjukkan pemahaman dan memiliki intuisi
bilangan (number sense) pada bilangan cacah sampai 100, mereka dapat
membaca, menulis, menentukan nilai tempat, membandingkan, mengurutkan,
serta melakukan komposisi (menyusun) dan dekomposisi (mengurai) bilangan.
Untuk mencapai capaian pembelajaran tersebut, diperlukan indikator tujuan
pembelajaran sebagai berikut: (1) Melalui permainan tradisional Engklek,
peserta didik dapat menyebutkan dan menuliskan bilangan cacah sampai 100
dengan benar; (2) melalui permainan tradisional Engklek, peserta didik dapat
menjelaskan nilai tempat puluhan dan satuan pada bilangan cacah sampai 100
dengan tepat; (3) melalui permainan tradisional Engklek, peserta didik dapat
membandingkan dan mengurutkan bilangan cacah sampai 100 dengan benar;
dan (4) melalui permainan tradisional Engklek, peserta didik dapat menyusun
dan menguraikan bilangan cacah sampai 100 berdasarkan nilai tempat puluhan
dan satuan dengan tepat.

Berdasarkan hasil observasi di kelas 11 SDN Mojoroto 4, pembelajaran
materi bilangan cacah belum berjalan efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa. Hal ini terlihat dari masih adanya kesalahan mendasar dalam memahami
konsep bilangan, khususnya pada pengejaan atau penyebutan bilangan.
Beberapa siswa belum mampu menyebutkan bilangan dengan benar, misalnya
angka 21 yang seharusnya dibaca “dua puluh satu” justru disebut “dua satu”.
Kesalahan ini menunjukkan bahwa siswa belum memahami konsep nilai tempat
(puluhan dan satuan) secara utuh. Selain itu, siswa juga mengalami kesulitan
dalam mengurutkan bilangan dan menghubungkannya dengan representasi
konkret.

Hal ini tampak dari proses pembelajaran yang masih belum didukung
olen penggunaan media pembelajaran yang variatif, karena guru belum
memanfaatkan media secara optimal dalam kegiatan belajar mengajar.
Pembelajaran cenderung berlangsung dengan penjelasan lisan dan pemberian
tugas, sehingga siswa kurang mendapatkan pengalaman belajar yang konkret
dan menarik. Kondisi ini menyebabkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran

menjadi rendah, baik dalam hal bertanya, menjawab, maupun berpartisipasi aktif



selama proses berlangsung. Akibatnya, siswa lebih mudah merasa bosan dan
kurang termotivasi untuk memahami materi secara mendalam. Tanpa adanya
media yang mampu memvisualisasikan konsep, khususnya pada materi bilangan
cacah, siswa mengalami kesulitan dalam membangun pemahaman yang utuh.

Metode pembelajaran yang diterapkan berpusat pada guru, dengan
dominasi ceramah dan latihan soal, yang membuat siswa cepat merasa jenuh.
Selain itu, bahan ajar yang digunakan masih terbatas pada buku paket tanpa
adanya variasi atau pengayaan materi yang kontekstual. Model pembelajaran
yang digunakan juga belum mengakomodasi pendekatan yang bersifat
partisipatif dan menyenangkan. Akibatnya, banyak siswa yang kesulitan dalam
memahami konsep dasar bilangan cacah. Hal ini tercermin dari hasil penilaian
harian, di mana dari 28 siswa kelas 1l, hanya 10 siswa yang memperoleh nilai di
atas Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 75, sementara
18 siswa lainnya masih belum mencapai standar tersebut.

Hasil wawancara dengan guru kelas Il SDN Mojoroto 4 turut
menguatkan temuan observasi sebelumnya. Guru menyampaikan bahwa banyak
siswa mengalami kesulitan dalam menyebutkan urutan bilangan secara tepat,
baik secara lisan maupun tertulis. Beberapa siswa tampak bingung ketika
diminta menuliskan bilangan secara berurutan dari yang terkecil hingga terbesar
maupun sebaliknya. Hal ini menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap
konsep dasar bilangan cacah masih lemah. Selain itu, guru juga menjelaskan
bahwa selama ini belum memanfaatkan media pembelajaran yang mendukung
visualisasi konsep bilangan secara menarik.

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, diperlukan
solusi yang tepat untuk mengatasinya, yaitu melalui pengembangan media
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa dan materi bilangan cacah.
Media pembelajaran memiliki peran penting dalam membangkitkan minat
belajar, merangsang pikiran, perhatian, dan perasaan peserta didik guna
mendukung terciptanya proses belajar yang efektif (Mahnun, N.,2012). Dalam
pembelajaran Matematika, pemilihan media perlu mempertimbangkan beberapa
hal, seperti kemampuan media dalam meningkatkan minat, motivasi, dan

pengalaman belajar siswa, membantu siswa mengaitkan pengetahuan lama



dengan yang baru, serta mendorong keterlibatan aktif siswa dalam memberikan
tanggapan dan umpan balik selama proses belajar Ulya, H. (2017). Oleh karena
itu, diperlukan media yang menyenangkan, kontekstual, dan mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang bermakna.

Salah satu bentuk media yang dapat dikembangkan untuk memenuhi
kebutuhan tersebut adalah permainan tradisional. Penggunaan permainan
tradisional dalam pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang
interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa lebih tertarik dan aktif mengikuti
pembelajaran matematika yang sering dianggap sulit. Permainan tradisional
merupakan bentuk permainan sederhana yang berkembang dari budaya
masyarakat dan mengandung nilai-nilai edukatif. Salah satu contoh permainan
tradisional yang dapat dimanfaatkan adalah Engklek. Permainan ini dimainkan
dengan cara melompat menggunakan satu kaki ke dalam kotak-kotak berurutan
yang digambar di lantai atau tanah (Fitriyah & Khaerunisa, 2018). Dengan
memodifikasi permainan Engklek menjadi media pembelajaran, siswa diajak
untuk menyebutkan dan menuliskan bilangan cacah secara terstruktur dan
menyenangkan. Aktivitas fisik yang menyatu dengan proses belajar membuat
siswa lebih aktif, fokus, dan terlibat dalam memahami konsep bilangan. Dengan
demikian, permainan Engklek berpotensi menjadi media pembelajaran yang
efektif untuk meningkatkan pemahaman dan kemampuan numerasi Siswa,
khususnya dalam materi bilangan cacah.

Media pembelajaran permainan tradisional Engklek memiliki kelebihan.
Menurut Sari dkk., (2023) melalui bermain anak-anak akan mendapatkan
kesempatan dalam bereksplorasi, menemukan jawaban dari permasalahan,
mengekspresikan perasaan diri sendiri, berkreasi dalam suatu hal, dan
menciptakan suasana belajarnya sendiri dengan gembira dan senang. Adapun
kekurangan dari media permainan tradisioanl “Engklek” menurut Dini, (2024)
kekurangan permainan Engklek terletak pada keterbatasan sarana dan prasarana
serta rendahnya pemahaman masyarakat terhadap nilai budaya, sehingga
penerapannya belum optimal. Permainan ini dirancang untuk dapat membantu
masalah siswa pada penyebutan dan penulisan bilangan cacah dengan

mengaitkan literasi numerasi pada permainan.



Literasi merupakan keterampilan fundamental yang sangat penting bagi
siswa dalam mencapai keberhasilan akademis dan kehidupan sehari hari. Di
Indonesia, tantangan dalam meningkatkan literasi, terutama di tingkat dasar,
masih menjadi isu yang memerlukan perhatian serius. Literasi merupakan
pondasi dalam menerima materi dan meliputi empat aktivitas: menulis,
membaca, numerasi, serta berbicara. Literasi numerasi berperan penting dalam
mengarahkan pembelajaran matematika di sekolah abad ke 21, dengan tujuan
menjadikannya lebih kontekstual dan bermakna bagi siswa (Fajriyah, 2022).
Kecakapan literasi numerasi berperan dalam membantu menyelesaikan masalah
kehidupan sehari-hari, namun tidak semua siswa mampu memanfaatkannya
secara optimal. Pada umumnya kebanyakan siswa telah menguasai konsep dasar
matematika, tetapi masih dinilai pada pengaplikasiannya masih jauh dari
harapan (Wahyuni, 2022). Oleh karena itu, dalam memecahkan masalah
matematika sangat dibutuhkan kemampuan literasi numerasi. Kemampuan
numerasi melibatkan berpikir Kkritis untuk memecahkan masalah, tidak hanya
dalam 5 pelajaran matematika, tetapi juga dalam berbagai situasi nyata yang
memerlukan pemahaman di luar konteks matematis.

Berdasarkan uraian di atas, dipilihlah judul penelitian “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisional Engklek Materi Bilangan
Cacah Untuk Meningkatkan Literasi Numerasi Siswa Kelas Il SD Negeri

Mojoroto 4”.

. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, masalah penelitian ini dibatasi sebagai
berikut.:

1. Kevalidan media permainan tradisional Engklek materi bilangan cacah
untuk meningkatkan literiasi numerasi siswa kelas 11 SD Negeri Mojoroto
4,

2. keefektifan media permainan tradisional Engklek materi Bilangan Cacah
untuk meningkatkan Literasi Numerasi siswa kelas 11 SD Negeri Mojoroto
4,



3. Respon guru dan siswa terhadap media permainan tradisional Engklek
materi Bilangan Cacah untuk meningkatkan Literasi Numerasi siswa kelas
I1 SD Negeri Mojoroto 4.

C. Rumusan Masalah
Merujuk pada batasan masalah yang telah ditetapkan, rumusan masalah
dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut.

1. Bagaimana kevalidan media permainan tradisional Engklek materi Bilangan
Cacah untuk meningkatkan Literasi Numerasi siswa kelas Il SD Negeri
Mojoroto 4?

2. Bagaimana kepraktisan media permainan tradisional Engklek materi
Bilangan Cacah untuk meningkatkan Literasi Numerasi siswa kelas Il SD
Negeri Mojoroto 4?

3. Bagaimana keefektifan media permainan tradisional Engklek materi
Bilangan Cacah untuk meningkatkan Literasi Numerasi siswa kelas Il SD

Negeri Mojoroto 4?

D. Tujuan Penelitian
Merujuk pada rumusan masalah yang telah disusun, tujuan dari penelitian

ini adalah untuk

1. mendeskripsikan kevalidan media permainan tradisional Engklek materi
Bilangan Cacah untuk meningkatkan Literasi Numerasi siswa kelas 11 SD
Negeri Mojoroto 4;

2. mendeskripsikan kepraktisan media permainan tradisional Engklek materi
Bilangan Cacah untuk meningkatkan Literasi Numerasi siswa kelas Il SD
Negeri Mojoroto 4; dan

3. mendeskripsikan keefektifan media permainan tradisional Engklek materi
Bilangan Cacah untuk meningkatkan Literasi Numerasi siswa kelas Il SD
Negeri Mojoroto 4.

E. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diperoleh dari hasil penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Secara Teoritis



Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan teori pembelajaran berbasis permainan, khususnya dalam
konteks literasi numerasi di jenjang sekolah dasar. Hasil penelitian ini juga
dapat memperkaya kajian tentang pembelajaran kontekstual dengan
memanfaatkan permainan tradisional sebagai media pembelajaran

matematika.

. Secara Praktis

a) Bagi Guru
Menjadi alternatif media pembelajaran yang inovatif dan mudah
diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar di kelas Il SD.
b) Bagi Perpustakaan Universitas Nusantara PGRI Kediri
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai salah satu referensi
atau koleksi ilmiah dalam bidang pendidikan dasar, khususnya dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis budaya lokal yang relevan

dengan kurikulum dan kebutuhan siswa saat ini.
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