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MOTTO

“Keberhasilan bukanlah milik mereka yang tidak pernah gagal, tetapi

milik mereka yang tidak pernah menyerah.”

— B. J. Habibie




ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran
gamifikasi berbasis permainan tradisional engklek terhadap hasil belajar
matematika siswa kelas II SD Negeri 020 Bonandolok. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi experiment dan desain
Non-equivalent Control Group Design. Sampel penelitian berjumlah 43 siswa,
terdiri dari 23 siswa kelas eksperimen dan 20 siswa kelas kontrol. Data
dikumpulkan melalui pretest dan posttest, kemudian dianalisis menggunakan
statistik deskriptif dan independent sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan
rata-rata nilai kelas eksperimen meningkat dari 5,96 menjadi 8,87, sedangkan
kelas kontrol dari 5,00 menjadi 6,10. Hasil uji t menunjukkan nilai signifikansi
0,015 < 0,05 dengan t hitung = 2,552 dan df = 41. Dengan demikian, Ho ditolak
dan H. diterima, sehingga terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran
gamifikasi berbasis permainan tradisional engklek terhadap hasil belajar
matematika siswa kelas I SD Negeri 020 Bonandolok.

Kata kunci: gamifikasi, engklek, hasil belajar, matematika.
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ABSTRACT

This study aimed to determine the effect of a gamification learning model based
on the traditional game of engklek on the mathematics learning outcomes of
second-grade students at SD Negeri 020 Bonandolok. This study employed a
quantitative approach using a quasi-experimental method with a Non-equivalent
Control Group Design. The sample consisted of 43 students, including 23 students
in the experimental class and 20 students in the control class. Data were collected
through pretests and posttests and analyzed using descriptive statistics and an
independent samples t-test. The results showed that the average score of the
experimental class increased from 5.96 to 8.87, while the control class increased
from 5.00 to 6.10. The t-test results showed a significance value of 0.015 < 0.05,
with t<sub>count</sub> = 2.552 and df = 41. Therefore, Ho was rejected and H,
was accepted, indicating a significant effect of the gamification learning model
based on the traditional game of engklek on students’ mathematics learning
outcomes.

Keywords: gamification, engklek, learning outcomes, mathematics.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran penting di sekolah dasar
karena berkaitan dengan kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah.
Namun, dalam pelaksanaannya, pembelajaran matematika masih menghadapi
berbagai kendala, salah satunya rendahnya hasil belajar siswa pada materi operasi
hitung. Kondisi tersebut juga ditemukan pada siswa kelas II SD Negeri 020
Bonandolok. Berdasarkan hasil observasi prapenelitian dan informasi dari guru
kelas II, proses pembelajaran matematika masih cenderung menggunakan metode
konvensional sehingga keterlibatan siswa-dalam pembelajaran belum optimal.
Data awal menunjukkan bahwa dari 23 siswa, sebanyak 13 siswa belum mencapai
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Kondisi ini menunjukkan
perlunya upaya untuk menciptakan pembelajaran matematika yang lebih menarik
dan melibatkan siswa secara aktif.

Penggunaan pembelajaran yang lebih menarik diperlukan karena
karakteristik siswa sekolah dasar cenderung menyukai aktivitas belajar yang
menyenangkan, konkret, dan melibatkan pengalaman langsung (Putranti, 2016).
Pembelajaran konvensional yang dominan pada penyampaian materi dapat
membuat siswa kurang tertarik ‘dan berdampak pada hasil belajar yang belum
optimal (Puspitasari, 2020). Oleh karena itu, diperlukan alternatif pembelajaran
yang tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga memberikan pengalaman
belajar yang aktif dan menyenangkan.

Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah gamifikasi berbasis
permainan tradisional engklek. Gamifikasi merupakan penerapan elemen
permainan, seperti poin, tantangan, level, dan penghargaan, dalam konteks
pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Dalam penelitian ini,
permainan tradisional engklek tidak hanya digunakan sebagai permainan, tetapi
dipadukan dengan elemen gamifikasi yang dikaitkan langsung dengan aktivitas

dan tujuan pembelajaran matematika. Dengan demikian, siswa memperoleh



pengalaman belajar melalui aktivitas fisik sekaligus menyelesaikan tugas-tugas
matematika.

Pemilihan gamifikasi berbasis permainan tradisional engklek didasarkan
pada karakteristiknya yang sesuai dengan pembelajaran matematika siswa sekolah
dasar. Engklek merupakan permainan yang dekat dengan dunia anak, melibatkan
aktivitas fisik, aturan permainan, tantangan, dan pencapaian tertentu sehingga
dapat dikombinasikan dengan elemen gamifikasi seperti poin, level, tantangan,
dan penghargaan. Penggunaan gamifikasi berbasis permainan tradisional engklek
juga memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan menyenangkan,
terutama pada materi penjumlahan dan pengurangan yang membutuhkan
keterlibatan aktif siswa. Oleh karena .itu, gamifikasi berbasis permainan
tradisional engklek dipilih sebagai alternatif pembelajaran yang tidak hanya
bertujuan meningkatkan hasil belajar, tetapi juga memanfaatkan permainan yang
sederhana, familiar, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa gamifikasi berbasis permainan
tradisional engklek dapat dimodifikasi untuk mendukung pembelajaran
matematika. (Sofiyati, 2024) mengembangkan permainan “GAMES” berupa
modifikasi permainan engklek untuk pembelajaran operasi hitung pada siswa
kelas II SD Negeri 020 Bonandolok. Penelitian lainnya oleh (Cuhanazriansyah
dkk, 2025) menerapkan elemen gamifikasi berupa poin, level, reward, dan
kompetisi tim dalam pembelajaran menggunakan permainan tradisional engklek.
Sementara itu, (Putra dkk, 2023) menggunakan kuis digital berbasis poin dalam
pembelajaran matematika. Penelitian-penelitian tersebut menunjukkan adanya
pemanfaatan permainan atau elemen gamifikasi dalam pembelajaran matematika,
tetapi terdapat perbedaan pada media, bentuk aktivitas, dan konteks
penerapannya.

Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut, masih terdapat ruang penelitian
untuk mengkaji penerapan gamifikasi berbasis permainan tradisional engklek
yang secara khusus mengintegrasikan elemen gamifikasi dengan aktivitas
pembelajaran penjumlahan dan pengurangan pada siswa kelas II SD Negeri 020

Bonandolok serta membandingkannya dengan model Problem Based Learning



(PBL). Penelitian ini tidak hanya menggunakan engklek sebagai permainan, tetapi
mengintegrasikan unsur poin, tantangan, level, dan reward ke dalam proses
pembelajaran sehingga aktivitas permainan menjadi bagian dari strategi
pembelajaran matematika.

Penelitian terdahulu telah membuktikan bahwa gamifikasi dapat
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa, sementara permainan
tradisional engklek juga telah dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran.
Namun, masih terbatas penelitian yang mengintegrasikan permainan engklek
dengan elemen gamifikasi, seperti poin, tantangan, level, dan penghargaan, dalam
pembelajaran matematika sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini mengisi
research gap tersebut dengan menerapkan gamifikasi berbasis permainan
tradisional engklek pada pembelajaran matematika materi penjumlahan dan
pengurangan serta menguji pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa kelas I1 SD.

Data yang di peroleh dari hasil pengamatan berdasarkan observasi pada
kegiatan prapenelitian yang dilakukan di SD Negeri 020 Bonandolok, peneliti
mendapat informasi dari guru kelas II, bahwa guru masih menggunakan metode
konvensional dan hasil belajar matematika sebagian peserta didik pada mata

pelajaran matematika belum mencapai KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan

Pembelajaran).
Tabel 1.1
Nilai Ulangan Matematika Siswa
No Nama Siswa Nilai Matematika
1 AN 73
2 AR 66
3 AS 69
4 BB 63
5 DA 70
6 DD 70
7 FE 63
8 FR 63




9 HA 70
10 HM 65
11 IH 75
12 IR 69
13 LH 63
14 MM 65
15 NA 64
16 NE 71
17 RA 71
18 RY 74
19 SA 65
20 SI 72
21 SK 64
22 TA 65
23 T™W 73

Berdasarkan Tabel 1.1, diketahui bahwa dari 23 siswa terdapat 10 siswa
(43,48%) yang memperoleh nilai mencapai KK TP, yaitu nilai > 70. Sementara itu,
sebanyak 13 siswa (56,52%) memperoleh nilai-dibawah KKTP, yaitu nilai < 70.
Dengan demikian, dapat diketahui bahwa sebagian besar siswa belum mencapai
KKTP yang telah ditetapkan, yaitu sebesar 70. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa hasil belajar matematika siswa masih perlu ditingkatkan melalui penerapan
model pembelajaran yang dapat meningkatkan keaktifan, motivasi, dan
pemahaman siswa dalam proses pembelajaran.

Temuan tersebut diperkuat dengan hasil wawancara yang dilakukan pada
tanggal 4 November 2025, peneliti dengan Ibu Seriati pohan S.Pd sebagai guru
wali kelas I SD Negeri 020 Bonandolok yang menyatakan bahwa: Sebagian besar
siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi penjumlahan dan
pengurangan. Siswa juga cenderung kurang aktif saat pembelajaran berlangsung
dan mudah merasa bosan karena pembelajaran masih didominasi metode ceramah

dan penggunaan buku paket saja (Hasil wawancara dengan guru kelas II, 2025).



Hasil wawancara tersebut menunjukkan bahwa rendahnya hasil belajar
siswa tidak hanya disebabkan oleh kemampuan siswa semata, tetapi juga
dipengaruhi oleh kurangnya penggunaan model pembelajaran yang menarik dan
interaktif dalam proses pembelajaran.

Hal tersebut mendasari penulis memiliki ketertarikan untuk melaksanakan
penelitian yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Gamifikasi Berbasis
Permainan Tradisional Engklek Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas

IT SD Negeri 020 Bonandolok™.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi
masalah sebagai berikut:

1. Hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri 020 Bonandolok masih
rendah, ditunjukkan oleh masih banyak siswa yang belum mencapai nilai
KKTP.

2. Keterlibatan dan konsentrasi siswa dalam pembelajaran matematika masih
kurang, sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami dan
menyelesaikan soal penjumlahan dan pengurangan.

3. Pembelajaran matematika belum menerapkan gamifikasi berbasis permainan
tradisional engklek yang memanfaatkan elemen permainan seperti poin,
tantangan, level, dan penghargaan untuk meningkatkan keaktifan dan hasil
belajar siswa.

. Pembatasan Masalah

Penelitian ini dibatasi pada siswa kelas II SD Negeri 020 Bonandolok
dengan materi pembelajaran matematika yang berfokus pada operasi hitung, yaitu
penjumlahan dan pengurangan. Pembatasan ini dilakukan agar materi yang dikaji
lebih terfokus dan sesuai dengan tingkat kemampuan serta kurikulum yang
berlaku pada kelas II. Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini
adalah gamifikasi berbasis permainan tradisional engklek, yang diterapkan dalam

pembelajaran matematika pada materi penjumlahan dan pengurangan.



D. Perumusan Masalah

Dari pembatasan masalah yang ada, maka perumusan masalah dalam

penelitian ini, yakni:

1.

Bagaimana hasil belajar siswa kelas II pada mata pelajaran matematika
sebelum dan sesudah diterapkan model pembelajaran gamifikasi berbasis
permainan tradisional engklek di SD Negeri 020 Bonandolok?

Bagaimana hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri 020
Bonandolok yang menggunakan model pembelajaran problem based
learning?

Apakah terdapat perbedaan signifikan hasil belajar matematika antara siswa
yang menggunakan permainan tradisional engklek dengan siswa yang

menggunakan model problem based learning?

E. Tujuan Penelitian

I

Adapun yang menjadi tujuan dalam penelitian ini untuk mengetahui:
Untuk mengetahui hasil belajar siswa kelas II pada mata pelajaran
matematika sebelum dan sesudah diterapkan model pembelajaran gamifikasi
berbasis permainan tradisional engklek di SD Negeri 020 Bonandolok.
Untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri 020
Bonandolok yang menggunakan model pembelajaran Problem Based
Learning (PBL).
Untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar
matematika antara siswa yang menggunakan model pembelajaran gamifikasi
berbasis permainan tradisional engklek dengan siswa yang menggunakan

model pembelajaran Problem Based Learning (PBL).

F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara

teoritis maupun praktis sebagai berikut:

1.

Manfaat teoritis
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
dalam pengembangan ilmu Pendidikan Matematika, khususnya pada materi

operasi hitung di sekolah dasar. Penelitian ini dapat memperkaya kajian



mengenai efektivitas model pembelajaran gamifikasi berbasis permainan
tradisional engklek dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas
IT SD. Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat menguatkan landasan teori
tentang integrasi budaya lokal, aktivitas fisik, dan teknologi dalam
pembelajaran matematika.
2. Manfaat praktis
a. Bagi guru
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dan
gambaran kepada guru mengenai efektivitas penggunaan model
pembelajaran gamifikasi berbasis permainan tradisional engklek dalam
pembelajaran matematika. Guru.dapat menjadikan hasil penelitian ini
sebagai bahan pertimbangan dalam merancang dan mengembangkan
model pembelajaran yang lebih menarik, kontekstual, dan selaras dengan
karakteristik siswa usia sekolah dasar, sehingga pembelajaran
matematika menjadi lebih aktif, bermakna, dan menyenangkan.
b. Bagi siswa
Penelitian ini diharapkan dapat membantu meningkatkan hasil
belajar matematika siswa kelas II SD melalui pembelajaran yang lebih
interaktif dan berbasis permainan. Penggunaan model pembelajaran
gamifikasi berbasispermainan tradisional engklek diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar matematika, sekaligus membantu mengurangi
kecemasan dan rasa bosan terhadap matematika. Selain itu, siswa juga
dapat mengembangkan keterampilan numerasi, kemampuan sosial, dan
apresiasi terhadap budaya lokal.
c. Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan evaluasi dan
masukan bagi pihak sekolah dalam upaya meningkatkan kualitas
pembelajaran, khususnya pembelajaran matematika berbasis Kurikulum
Merdeka. Penelitian ini juga dapat menjadi dasar bagi sekolah dalam

mendorong pemanfaatan model pembelajaran berbasis teknologi dan



budaya lokal sebagai bagian dari inovasi pembelajaran, sehingga sekolah
dapat mengembangkan profil pelajar Pancasila yang lebih utuh.
. Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber referensi dan
acuan bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengkaji model pembelajaran
gamifikasi, permainan tradisional, atau integrasi budaya lokal dalam
pembelajaran matematika. Penelitian ini juga dapat menjadi bahan
perbandingan dalam pengen}bangan penelitian dengan variabel, metode,
atau jenjang pendidikan yang berbeda, serta menginspirasi

pengembangan model pe aj’. an yang lebih inovatif dan kontekstual

di masa depan. ‘ \
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