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Abstrak— Latar belakang penelitian ini berfokus pada pentingnya inovasi dalam metode pembelajaran 

matematika, terutama dalam mengatasi kesulitan siswa dalam memahami konsep-konsep abstrak seperti 

faktor kelipatan. Penelitian terkini menunjukkan bahwa banyak siswa di tingkat sekolah dasar mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep faktor kelipatan, yang berdampak pada rendahnya pemahaman mereka 

terhadap materi matematika lebih lanjut. Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi efektivitas 

penggunaan media permainan congklak dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi faktor 

kelipatan di kelas 5 SD Sukatenang 03. Metode yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK) 

yang melibatkan kolaborasi antara peneliti dan guru untuk merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi 

pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan permainan congklak memberikan dampak 

positif yang signifikan terhadap pemahaman siswa, dengan peningkatan keterlibatan, motivasi, dan sikap 

positif terhadap pembelajaran matematika. Kesimpulan dari penelitian ini menegaskan bahwa permainan 

congklak efektif sebagai media pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan, serta dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar.  

Kata Kunci— media permainan, congklak, belajar matematika 

 

 

Abstract— The background of this research focuses on the importance of innovation in mathematics 

learning methods, particularly in addressing students' difficulties in understanding abstract concepts such 

as common multiples. Recent studies indicate that many elementary school students struggle to grasp the 

concept of common multiples, which impacts their comprehension of more advanced mathematical material. 

This research aims to investigate the effectiveness of using the congklak (traditional Indonesian board 

game) as a learning medium to enhance students' understanding of common multiples in Grade 5 at SD 

Sukatenang 03. Methods: The method used is classroom action research (CAR), which involves 

collaboration between the researcher and the teacher to plan, implement, and evaluate the learning process. 

The results of the study indicate that the use of the congklak game has a significant positive impact on 

students' understanding, with improvements in engagement, motivation, and positive attitudes toward 

learning mathematics. This study confirms that the congklak game is an effective and engaging innovative 

learning medium, capable of enhancing the quality of mathematics education at the elementary school level. 
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I. PENDAHULUAN 

Pendidikan matematika di Indonesia saat ini menghadapi banyak terobosan dan masalah. 

Tujuan utamanya adalah untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap ide-ide matematika dan 

menumbuhkan kemampuan pemecahan masalah yang inventif. Pemerintah Indonesia telah 

menerapkan Kurikulum 2013 sebagai kerangka pendidikan yang mengutamakan metodologi 

ilmiah, pemecahan masalah, dan pembelajaran berbasis proyek. Kurikulum Merdeka bertujuan 

untuk memberikan fleksibilitas kepada lembaga pendidikan dan pendidik dalam menyusun 

pengalaman belajar yang sesuai dengan karakteristik siswa, termasuk pembelajaran berbasis 

proyek dan peningkatan profil siswa Pancasila (Hartoyo et al., 2023). Kendati demikian, 

pelaksanaan kurikulum ini menemui kendala. Sejumlah besar instruktur belum memahami 

kerangka kerja dan prinsip inti Kurikulum Merdeka secara menyeluruh, sehingga menyebabkan 

penerapannya tidak konsisten di berbagai daerah. Temuan penelitian menunjukkan bahwa 

meskipun beberapa pendidik menunjukkan persiapan yang signifikan, tantangan tetap ada dalam 

mengembangkan modul pengajaran, menerapkan penilaian autentik, dan mendorong keterlibatan 

siswa secara aktif dalam proses pembelajaran (Priatmoko et al., 2024). Penerapan metodologi 

yang berpusat pada siswa diharapkan dapat mendorong pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

Studi menunjukkan bahwa instruktur memerlukan pelatihan komprehensif untuk memberikan 

pembelajaran individual dan memasukkan teknologi ke dalam taktik pengajaran kontekstual dan 

relevan yang sesuai dengan pengalaman sehari-hari siswa (Masbukhin & Sausan, 2023). Selain 

itu, transisi paradigma pendidikan dari instruksional ke konstruksional mengharuskan para 

pendidik berinovasi dalam menyusun metodologi pembelajaran yang meningkatkan motivasi 

siswa dan menumbuhkan kompetensi abad ke-21, termasuk berpikir kritis, kerja sama, dan 

komunikasi yang efektif. Instruktur penggerak, sebagai katalisator perubahan dalam pelaksanaan 

Kurikulum Independen, memainkan peran penting dalam membina lingkungan pendidikan yang 

inovatif dan kolaboratif, sekaligus mendorong keterlibatan aktif di antara siswa dan rekan sejawat 

dalam komunitas pembelajaran yang dinamis (Kamaluddin et al., 2024). 

Perumusan kurikulum selama era Kurikulum Independen menawarkan metodologi yang lebih 

adaptif, dengan fokus pada kebutuhan dan kemampuan siswa. Kurikulum ini memprioritaskan 

pembelajaran yang berpusat pada penyelidikan, pemecahan masalah, dan proyek yang relevan 

dengan konteks dunia nyata. Manfaat Kurikulum Independen adalah otonomi yang diberikannya 

kepada guru untuk memodifikasi pendekatan pengajaran berdasarkan atribut siswa, memfasilitasi 

pengalaman pendidikan yang lebih menarik dan menyenangkan. Meskipun demikian, masalah 

yang ada termasuk pemahaman dan keterampilan guru yang tidak memadai dalam menerapkan 

pendekatan yang selaras dengan tujuan Kurikulum Independen, di samping perjuangan siswa 

dalam memahami konsep matematika abstrak. Akibatnya, diperlukan langkah-langkah inovatif, 
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seperti menyelidiki pemanfaatan media permainan sebagai sarana untuk meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap konsep matematika dengan cara yang lebih kreatif dan menarik, yang 

selaras dengan pendekatan Kurikulum Independen. Untuk memfasilitasi hal ini, penting bagi para 

pendidik untuk menjalani pelatihan yang lebih ekstensif dalam menerapkan metodologi inovatif, 

memanfaatkan teknologi, dan mengembangkan kompetensi abad ke-21 seperti kerja sama tim, 

komunikasi, dan pemecahan masalah dalam semua pengajaran matematika. Penelitian 

menunjukkan bahwa meskipun Kurikulum Merdeka menawarkan fleksibilitas dalam perancangan 

pembelajaran, banyak guru masih mengalami kesulitan akibat keterbatasan pelatihan, 

pemahaman kurikulum, serta kurangnya dukungan fasilitas pembelajaran di berbagai sekolah 

(Wahyono et al., 2024).  

Lebih jauh, ada kekhawatiran mengenai pemahaman dan motivasi siswa dalam matematika. 

Sejumlah besar siswa menganggap matematika sebagai sesuatu yang menantang atau tidak 

penting dalam kehidupan sehari-hari, sehingga menyebabkan berkurangnya minat. Oleh karena 

itu, diperlukan pendekatan yang lebih inovatif dan menarik untuk meningkatkan minat dan 

motivasi siswa dalam pembelajaran matematika. Upaya untuk meningkatkan pendidikan 

matematika melibatkan pengembangan kurikulum yang memenuhi kebutuhan siswa dan tuntutan 

modern, dengan menekankan literasi matematika, pemecahan masalah, dan kemampuan berpikir 

kritis (Safitri, 2023). 

Pendidikan matematika di Indonesia terus maju ke arah pengalaman belajar yang lebih 

inovatif, inklusif, dan substantif bagi siswa. Contohnya meliputi pengembangan media 

pembelajaran yang memadukan budaya lokal dengan teknologi, dengan tujuan menghubungkan 

prinsip matematika dengan pengalaman dunia nyata siswa, seperti yang ditunjukkan oleh aplikasi 

"Math with Culture", yang telah membuktikan peningkatan keterlibatan siswa di seluruh era 

Society 5.0 (Nugroho, 2022). Metodologi geometri yang inovatif dan integrasi nilai lokal sedang 

diterapkan untuk meningkatkan kontekstualitas dan keterlibatan pendidikan matematika 

(Parhusip & Susanto, 2018). Ini melibatkan berbagai pemangku kepentingan, termasuk 

pemerintah, institusi pendidikan, pendidik, dan masyarakat secara keseluruhan, untuk bekerja 

sama dalam mendorong terciptanya suasana pendidikan yang mendukung dan meningkatkan 

literasi matematika di kalangan pemuda Indonesia. 

Pengakuan akan pentingnya media inovatif dalam pendidikan matematika dasar, khususnya 

mengenai faktor dan kelipatan, semakin meningkat. Aplikasi yang berbasis budaya dan interaktif 

yang menghubungkan matematika dengan pengalaman nyata siswa telah menunjukkan 

kemanjuran dalam meningkatkan pemahaman dan keterlibatan dengan konsep matematika 

abstrak (Nugroho, 2022). Pemahaman yang kuat tentang kelipatan sangat penting untuk 
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mengelola skenario kehidupan nyata, seperti membagi porsi makanan atau mengukur komponen 

dalam tugas sehari-hari. 

Media inovatif, seperti teknologi digital atau permainan, dapat memfasilitasi pemahaman 

siswa terhadap mata pelajaran yang kompleks dengan cara yang lebih konkret dan menyenangkan. 

Augmented Reality (AR) sebagai alat pendidikan telah menunjukkan peningkatan dalam 

pemahaman konseptual dan motivasi, khususnya dalam matematika dasar (Tungka et al., 2024). 

Aktivitas interaktif dengan media baru dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam 

pendidikan matematika. Selain itu, media tersebut memfasilitasi pembelajaran yang beragam, 

mengakomodasi berbagai gaya dan kebutuhan belajar. 

Penggabungan media baru ke dalam pendidikan matematika memungkinkan para pendidik 

untuk membangun lingkungan belajar yang menarik dan interaktif, mengurangi kecemasan atau 

kejengkelan siswa terhadap matematika dan meningkatkan kepercayaan diri mereka dalam 

menghadapi tantangan matematika sehari-hari. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

kubus satuan sebagai media secara substansial meningkatkan keterlibatan siswa dengan 

memfasilitasi interaksi langsung dengan konsep-konsep konkret (Ayuk Rohyani, Sri 

Sumartiningsih, 2020). Dengan demikian, kesadaran akan pentingnya penggunaan media inovatif 

dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi faktor kelipatan  di tingkat sekolah 

dasar, merupakan langkah penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika dan 

mempersiapkan siswa untuk menghadapi tuntutan kehidupan modern yang semakin kompleks. 

Permainan congklak dipilih sebagai pendekatan pedagogis karena memberikan pengalaman 

belajar yang menyenangkan. Berbeda dengan metode tradisional, congklak memadukan 

kesenangan dengan pembelajaran matematika, sehingga pengalaman tersebut bersifat instruktif 

dan menarik. Penelitian menunjukkan bahwa permainan tradisional seperti congklak 

memudahkan siswa memahami konsep aritmatika dasar, meningkatkan keterlibatan dalam 

pembelajaran, dan menumbuhkan interaksi sosial dan kemandirian (Rato et al., 2024). Dalam 

permainan ini, siswa menghitung benih, menyusun strategi, dan mengantisipasi tindakan, 

sehingga secara aktif berinteraksi dengan topik matematika. 

Interaksi fisik dan kognitif dalam permainan congklak memfasilitasi pengalaman belajar yang 

komprehensif, meningkatkan keterampilan motorik halus dan kemampuan memecahkan masalah. 

Permainan ini meningkatkan motivasi dan keterlibatan, menjadikan pembelajaran matematika 

lebih menarik dan dinamis (Ningrum & Laily, 2024). Dengan memadukan komponen-komponen 

yang menyenangkan, nyata, interaktif, dan memotivasi, congklak menumbuhkan suasana belajar 

yang efektif dan menyenangkan, sehingga meningkatkan daya ingat informasi dan pemahaman 

konsep. 
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Dengan menggabungkan unsur kesenangan, konkret, interaktif, dan motivasi dalam 

pembelajaran matematika melalui media permainan congklak, diharapkan dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang efektif dan menyenangkan bagi siswa. Ketika siswa menikmati proses 

pembelajaran, mereka cenderung lebih terlibat dan fokus dalam kegiatan belajar, yang pada 

gilirannya meningkatkan retensi informasi dan pemahaman konsep-konsep matematika. Dengan 

adanya aspek kesenangan, siswa menjadi lebih termotivasi untuk mengikuti pembelajaran dengan 

antusiasme dan keinginan untuk memahami materi dengan lebih baik. 

Penelitian telah menunjukkan hasil yang baik dari penggunaan congklak dalam pendidikan 

matematika. Siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam pemahaman mereka 

terhadap ide-ide matematika setelah berinteraksi dengan congklak (Zainudin et al., 2022). Sifat 

interaktif permainan ini mendorong kolaborasi dan komunikasi antar siswa, membangun 

lingkungan belajar inklusif yang meningkatkan keterampilan sosial dan kompetensi matematika. 

Dengan demikian, penerapan media permainan congklak dalam pembelajaran matematika 

tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan matematika siswa, 

tetapi juga membentuk sikap positif terhadap pembelajaran di masa depan. Dengan 

menumbuhkan minat dan motivasi intrinsik dalam belajar matematika, diharapkan siswa akan 

menjadi pembelajar yang lebih aktif, mandiri, dan terus-menerus, yang akan membawa dampak 

positif pada prestasi akademis mereka secara keseluruhan. 

Di SD Sukatenang 03, analisis terhadap pemahaman siswa kelas 5 terhadap materi faktor 

kelipatan mengungkapkan adanya variasi yang signifikan. Sebagian siswa menunjukkan 

pemahaman yang kuat, sementara yang lain menghadapi kesulitan dalam memahami konsep dasar 

faktor kelipatan, seperti perbedaan antara bagian dan keseluruhan. Keterlibatan guru dalam 

memahami tantangan yang dihadapi siswa merupakan langkah penting dalam merancang metode 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Dalam konteks ini, kebutuhan untuk 

merancang metode pembelajaran yang merangsang minat dan memudahkan pemahaman siswa 

terhadap konsep faktor kelipatan menjadi semakin mendesak. Metode pembelajaran yang 

menarik dan interaktif dapat membantu siswa dalam mengatasi hambatan-hambatan yang mereka 

hadapi, serta meningkatkan kualitas pemahaman mereka terhadap materi. 

Kemajuan teknologi dan metode pedagogi kreatif memberi para pendidik banyak pilihan untuk 

membangun lingkungan belajar yang mengakomodasi kebutuhan siswa. Penerapan model 

pembelajaran seperti Think Pair Share (TPS) telah menunjukkan kemanjuran dalam 

meningkatkan motivasi dan prestasi akademik siswa, terutama karena keterlibatan aktif siswa 

dalam berpikir kritis dan berdiskusi, serta metode kolaboratif inovatif yang beradaptasi dengan 

kemajuan teknologi dan tuntutan kontemporer (Sudarsih, 2021). Dengan memanfaatkan media 

permainan congklak atau metode pembelajaran lain yang menarik, pendidik dapat meningkatkan 
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keterlibatan siswa dalam matematika, khususnya dengan topik banyak komponen. Selain itu, 

penting bagi guru untuk memperhatikan perbedaan individual dalam gaya belajar dan tingkat 

pemahaman siswa. Dengan memperhitungkan faktor-faktor ini, guru dapat mengadaptasi metode 

pembelajaran secara lebih efektif, sehingga setiap siswa dapat merasa terlibat dan mendapat 

manfaat maksimal dari proses pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa pendekatan 

pembelajaran matematika yang memperhatikan motivasi dan karakteristik siswa secara 

individual, seperti Realistic Mathematics Education (RME), dapat menghasilkan peningkatan 

hasil belajar yang signifikan baik pada siswa dengan motivasi tinggi maupun rendah (Ni Pt. 

Adistia Kumbara Ary Santi , W. Lasmawan, 2014). Dengan demikian, melalui pemahaman akan 

variasi tingkat pemahaman siswa terhadap materi faktor kelipatan di SD Sukatenang 03, guru 

dapat merancang metode pembelajaran yang lebih responsif dan efektif, sehingga membantu 

meningkatkan pemahaman dan prestasi akademik siswa secara keseluruhan. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan bahwa penggunaan media permainan congklak 

dapat menjadi pilihan yang efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap berbagai 

aspek materi. Melibatkan siswa dalam kegiatan yang menarik dan partisipatif, seperti bermain 

congklak, diharapkan dapat membantu siswa memahami berbagai topik matematika yang abstrak, 

termasuk berbagai variabel. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif 

terhadap pengembangan metode pembelajaran matematika yang lebih inovatif dan berdaya guna 

di tingkat sekolah dasar. Dengan memperkenalkan pendekatan pembelajaran yang menyenangkan 

dan konkret melalui media permainan congklak, guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih dinamis dan menarik bagi siswa. 

Penelitian ini memberikan bukti empiris mengenai keberhasilan media permainan congklak 

dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap berbagai aspek, sehingga dapat menjadi dasar 

pengembangan kurikulum matematika yang menekankan pembelajaran aktif dan berbasis 

masalah. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan dorongan bagi para pengajar 

untuk lebih terbuka terhadap penggunaan media dan pendekatan pembelajaran yang inovatif 

dalam praktik kelas mereka. Penelitian ini bertujuan untuk menunjukkan bahwa congklak dapat 

menjadi pilihan yang efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang faktor dan kelipatan. 

Melibatkan siswa dalam kegiatan interaktif seperti congklak dapat membuat topik matematika 

yang abstrak menjadi lebih mudah dipahami. Temuan ini diharapkan dapat meningkatkan 

terciptanya teknik pengajaran matematika yang lebih inventif dan berhasil di tingkat dasar. 

 

II. METODE 

Teknik Penelitian Tindakan Kelas (PTK) digunakan untuk penelitian ini karena 

karakteristiknya yang reflektif dan kolaboratif, sehingga memudahkan peningkatan langsung dan 
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kontekstual dalam pembelajaran di kelas. PTK menggunakan metodologi berulang yang dicirikan 

oleh beberapa siklus perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Konsep ini, yang berasal dari 

kerangka kerja Kemmis dan McTaggart, telah digunakan dalam penelitian pendidikan 

matematika, khususnya dalam Pendidikan Matematika Realistis (RME), yang secara nyata 

meningkatkan pemahaman matematika siswa melalui aktivitas konkret dan kontekstual (Azizah 

et al., 2019). Teori konstruktivis mendukung pendekatan ini, dengan menyatakan bahwa 

pengetahuan dikembangkan melalui pengalaman autentik dan interaksi sosial dalam konteks 

pembelajaran yang signifikan. Permainan edukatif seperti congklak meningkatkan keterlibatan 

kognitif dan fisik, sehingga meningkatkan pemahaman konsep matematika abstrak. Permainan 

tradisional sebagai alat pendidikan telah menunjukkan peningkatan kemampuan motorik, 

interaksi sosial, dan keterlibatan siswa (Rusli et al., 2022).  

Penelitian menunjukkan bahwa media permainan tradisional dapat meningkatkan keterlibatan 

dan hasil belajar siswa pada materi matematika dasar. Selain itu, pendekatan bermain dalam 

pembelajaran terbukti efektif dalam menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan 

mengurangi kecemasan terhadap pelajaran matematika. Salah satu penelitian menunjukkan 

bahwa permainan tradisional “Cublak-cublak Suweng” yang digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika melalui model Team Games Tournament (TGT) berhasil meningkatkan 

motivasi belajar siswa secara signifikan dari siklus I ke siklus II dalam konteks pembelajaran 

matematika kelas IV SD (Oktavia Dwi Wuyung Sari & Karang Widiastuti, 2020). Dengan 

demikian, penerapan PTK yang dikombinasikan dengan media permainan seperti congklak 

mampu menjawab tantangan pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar secara 

komprehensif. 

Penelitian ini akan berlanjut melalui siklus berulang di mana kegiatan pembelajaran berbasis 

congklak direncanakan, dilaksanakan, dinilai, dan disempurnakan tergantung pada hasilnya. 

Proses kolaboratif ini memungkinkan peneliti dan pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran 

secara efisien. PTK menawarkan wawasan mendalam tentang pengaruh congklak pada 

pemahaman dan motivasi siswa, meningkatkan praktik kelas dan menghasilkan data penting 

mengenai kemanjuran metode yang diusulkan. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian  

Hasil penelitian menggunakan angket pada setiap siklusnya. Untuk menghitung persentase 

jumlah skor yang diperoleh dapat menggunakan rumus seperti berikut: 

P=  
  𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ ×100%

  𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙
 

Keterangan: P = tingkat keberhasilan 
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Hasil analisis data skor tingkat keberhasilan menggunaka pedoman sebagai berikut: skor 1 (tidak 

baik), skor 2 (cukup), skor 3 (baik), dan skor 4 (sangat baik). Berikut adalah rekapitulasi hasil 

penilaian aktivitas guru pada dua siklus pembelajaran menggunakan permainan congklak: 

Tabel 1. Instrumen Penilaian Aktivitas Guru 

No 
Aspek 

Penilaian 
Kriteria Penilaian 

Siklus 

I 

Siklus 

II 

1 Perencanaan 

pembelajaran 

• Guru merencanakan pembelajaran dengan 

tujuan yang jelas, materi yang tepat, dan media 

yang sesuai. 

• Guru mengatur waktu dengan efisien untuk 

setiap aktivitas dalam pembelajaran 

70% 85% 

2 Pelaksanaan 

pembelajaran 

• Guru menyampaikan materi faktor 

kelipatan  dengan jelas dan menarik 

menggunakan permainan congklak 

• Guru membantu siswa dalam memecahkan 

masalah yang dihadapi selama permainan 

congklak 

• Guru mengelola kelas dengan baik, 

menciptakan suasana belajar yang kondusif dan 

interaktif 

75% 88% 

3 Interaksi 

dengan siswa 

Guru mendorong partisipasi aktif siswa dalam 

permainan congklak dan diskusi kelompok 

80% 90% 

4 Penggunaan 

media 

pembelajaran 

Guru menggunakan media permainan congklak 

dengan efektif dalam menjelaskan konsep faktor 

kelipatan  

70% 85% 

5 

 

Evaluasi 

pembelajaran 

 

• Guru memberikan evaluasi yang tepat dan 

umpan balik konstruktif terhadap hasil belajar 

siswa 

• Guru memberikan motivasi yang 

membangkitkan semangat belajar siswa melalui 

permainan congklak 

• Guru melakukan refleksi terhadap proses 

pembelajaran dan merencanakan tindak lanjut 

yang diperlukan 

65% 80% 

 

Berdasarkan hasil penelitian terhadap aktivitas guru selama pembelajaran diperoleh hasil sebagai 

berikut: 

a. Perencanaan Pembelajaran 

Pada siklus pertama, guru sudah menyusun rencana pembelajaran dengan baik namun masih 

ada beberapa aspek yang kurang detail. Rencana pembelajaran meliputi tujuan, materi, langkah-

langkah permainan, dan metode evaluasi, tetapi kurang memperhatikan kebutuhan individual 

siswa. Rencana ini dinilai cukup baik dengan skor 70%, tetapi perlu lebih rinci terutama dalam 

pengelolaan waktu dan diferensiasi pembelajaran. Pada siklus kedua, rencana pembelajaran lebih 

rinci dan terstruktur dengan baik. Guru telah memperhatikan kebutuhan individual siswa dan 
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merancang kegiatan yang lebih beragam untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Skor perencanaan 

pembelajaran meningkat menjadi 85%, menunjukkan perbaikan yang signifikan dalam persiapan 

guru. 

b. Pelaksanaan Pembelajaran 

Pada siklus pertama, pelaksanaan pembelajaran oleh guru dinilai cukup efektif. Guru berhasil 

menjelaskan aturan permainan congklak dan mengaitkannya dengan konsep faktor kelipatan. 

Namun, beberapa siswa masih kesulitan memahami instruksi yang diberikan. Skor pelaksanaan 

pembelajaran mencapai 75%, menunjukkan bahwa guru perlu memperbaiki cara penyampaian 

materi agar lebih jelas dan mudah dipahami oleh semua siswa. Pada siklus kedua, pelaksanaan 

pembelajaran menunjukkan peningkatan yang signifikan dengan skor 88%. Guru lebih jelas 

dalam memberikan instruksi dan lebih efektif dalam mengelola waktu. Siswa tampak lebih 

memahami aturan permainan dan cara menghubungkannya dengan konsep faktor kelipatan. 

c. Interaksi dengan Siswa 

Pada siklus pertama, interaksi guru dengan siswa cukup baik dengan skor 80%. Guru aktif 

berkeliling kelas, memberikan bantuan kepada siswa yang membutuhkan, dan menjawab 

pertanyaan mereka. Namun, ada beberapa siswa yang kurang mendapatkan perhatian karena guru 

fokus pada kelompok tertentu. Interaksi ini perlu lebih merata agar semua siswa mendapatkan 

bimbingan yang sesuai. Pada siklus kedua, interaksi guru dengan siswa meningkat menjadi 90%. 

Guru berhasil menjalin komunikasi yang lebih baik dengan semua siswa, memberikan perhatian 

yang lebih merata, dan aktif memberikan bimbingan. Siswa merasa lebih didukung dan 

termotivasi untuk belajar. 

d. Penggunaan Media Pembelajaran 

Pada siklus pertama, penggunaan media permainan congklak oleh guru dinilai cukup baik 

dengan skor 70%. Guru berhasil memperkenalkan dan menggunakan congklak sebagai alat 

pembelajaran, namun masih terdapat beberapa kendala teknis dalam pelaksanaannya. Guru perlu 

lebih familiar dengan media ini dan mempersiapkan segala sesuatunya lebih matang agar 

pembelajaran berjalan lebih lancar. Pada siklus kedua, penggunaan media permainan congklak 

oleh guru menjadi lebih efektif dengan skor 85%. Guru lebih familiar dengan media ini dan 

mampu mengatasi kendala teknis yang sebelumnya muncul. Media congklak digunakan secara 

optimal untuk membantu siswa memahami konsep faktor kelipatan. 

e. Evaluasi Pembelajaran 

Pada siklus pertama, evaluasi yang dilakukan guru dinilai cukup namun belum optimal. Skor 

rata-rata untuk evaluasi adalah 65%. Guru melakukan evaluasi pemahaman siswa melalui tes, 

namun belum secara efektif menggunakan hasil evaluasi untuk menyesuaikan strategi 

pembelajaran. Evaluasi perlu lebih komprehensif dan dijadikan dasar untuk perbaikan 
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pembelajaran di siklus berikutnya. Pada siklus kedua, evaluasi pembelajaran menunjukkan 

peningkatan dengan skor 80%. Guru tidak hanya melakukan tes pemahaman tetapi juga 

menggunakan hasil evaluasi untuk memperbaiki strategi pembelajaran. Evaluasi lebih 

komprehensif dan digunakan sebagai dasar untuk penyesuaian pembelajaran yang lebih efektif. 

Hasil penelitian dari dua siklus menunjukkan peningkatan signifikan dalam aktivitas guru di 

semua aspek. Siklus pertama mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki, sementara siklus kedua 

menunjukkan peningkatan yang jelas dalam perencanaan, pelaksanaan, interaksi, penggunaan 

media, dan evaluasi pembelajaran. Skor rata-rata yang meningkat dari siklus pertama ke siklus 

kedua menegaskan bahwa perbaikan dan penyesuaian yang dilakukan efektif dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Penggunaan media permainan congklak terbukti membantu 

guru dalam menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi faktor kelipatan . 

Berikut adalah rekapitulasi hasil penilaian aktivitas siswa pada dua siklus pembelajaran 

menggunakan permainan congklak: 

Tabel 2. Instrumen Penilaian Aktivitas Siswa 

No Aspek Penilaian Kriteria Penilaian 
Siklus 

I 

Siklus 

II 

1 Partisipasi aktif Siswa berpartisipasi aktif dalam permainan 

congklak dan diskusi kelompok 
75% 90% 

2 Pemahaman materi • Siswa menunjukkan pemahaman yang 

baik terhadap konsep faktor 

kelipatan  melalui permainan 

• Siswa mampu memecahkan masalah 

yang terkait dengan konsep faktor 

kelipatan  dalam permainan congklak 

70% 85% 

3 Kerjasama dalam 

kelompok 

Siswa bekerja sama dengan baik dalam 

kelompok dan membantu teman sekelas 

saat bermain congklak 

80% 95% 

4 Motivasi belajar • Siswa menunjukkan antusiasme dan 

minat tinggi selama pembelajaran dengan 

permainan congklak 

• Siswa menunjukkan inisiatif dan 

kreativitas dalam mencari solusi selama 

permainan 

75% 90% 

5 Sikap positif terhadap 

pembelajaran 

matematika 

• Siswa bertanggung jawab atas peran dan 

tugas dalam kelompok selama permainan 

• Siswa mampu menyelesaikan tugas 

dalam waktu yang ditentukan 

• Siswa berkomunikasi dengan jelas dan 

efektif dengan teman sekelas dan guru 

selama permainan 

70% 88% 
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• Siswa mampu merefleksikan dan 

mengevaluasi pembelajaran yang telah 

dilakukan 

 

Berdasarkan hasil penelitian terhadap aktivitas guru selama pembelajaran diperoleh hasil sebagai 

berikut : 

a. Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran 

Pada siklus pertama, keterlibatan siswa cukup tinggi. Banyak siswa yang menunjukkan 

antusiasme dalam bermain congklak dan mengikuti instruksi guru. Namun, beberapa siswa masih 

tampak pasif dan belum sepenuhnya memahami aturan permainan. Keterlibatan rata-rata 

mencapai 75%, menunjukkan bahwa meskipun permainan menarik minat banyak siswa, ada 

kebutuhan untuk meningkatkan partisipasi secara keseluruhan. Pada siklus kedua, keterlibatan 

siswa meningkat signifikan. Siswa lebih aktif berpartisipasi dalam permainan congklak dan lebih 

memahami instruksi guru. Dengan peningkatan penjelasan dan latihan, keterlibatan siswa 

mencapai 90%. Semua siswa tampak lebih terlibat dan antusias dalam pembelajaran. 

b. Pemahaman Konsep Faktor kelipatan 

Pada siklus pertama pemahaman siswa terhadap konsep faktor kelipatan meningkat dari awal, 

namun belum maksimal. Beberapa siswa masih kebingungan dengan hubungan antara biji 

congklak dan faktor kelipatan yang diwakilinya. Pemahaman rata-rata siswa setelah siklus 

pertama adalah 70%, menunjukkan bahwa sementara permainan congklak membantu beberapa 

siswa, penjelasan tambahan dan latihan lebih diperlukan. Pada siklus kedua, pemahaman siswa 

terhadap konsep faktor kelipatan menunjukkan peningkatan signifikan, dengan skor rata-rata 

85%. Penjelasan tambahan dan latihan lebih membantu siswa memahami bagaimana biji 

congklak mewakili faktor kelipatan. Siswa lebih mampu menjelaskan dan menerapkan konsep 

faktor kelipatan dalam berbagai konteks. 

c. Interaksi dan Kerjasama 

Pada siklus pertama, interaksi dan kerjasama antara siswa cukup baik dengan skor rata-rata 

80%. Siswa saling membantu dalam memahami permainan dan konsep faktor kelipatan, tetapi 

masih ada beberapa kelompok yang kurang kooperatif. Guru mengamati bahwa kelompok yang 

aktif lebih cepat memahami konsep dibandingkan kelompok yang kurang berinteraksi. Pada 

siklus kedua, interaksi dan kerjasama antara siswa mencapai 95%. Siswa bekerja sama lebih 

efektif, saling membantu dan mendukung satu sama lain dalam memahami aturan permainan dan 

konsep faktor kelipatan. Keterlibatan kelompok menjadi lebih merata, dengan hampir semua 

siswa aktif berpartisipasi dalam diskusi dan permainan. 

d. Motivasi Belajar 
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Pada siklus pertama, motivasi belajar siswa cukup tinggi dengan skor rata-rata 75%. Siswa 

menunjukkan minat yang lebih besar terhadap pelajaran matematika karena permainan congklak. 

Namun, beberapa siswa masih tampak kurang termotivasi, terutama mereka yang belum 

sepenuhnya memahami permainan. Pada siklus kedua, Motivasi belajar siswa meningkat ke 90%. 

Siswa menunjukkan minat yang lebih besar terhadap pelajaran matematika dan lebih termotivasi 

untuk belajar karena permainan congklak membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan 

interaktif. Siswa lebih bersemangat dan menunjukkan keinginan untuk bermain dan belajar lebih 

lanjut. 

e. Sikap Positif Terhadap Pembelajaran Matematika 

Pada siklus pertama, sikap positif terhadap pembelajaran matematika meningkat dengan skor 

rata-rata 70%. Siswa merasa lebih senang belajar matematika melalui permainan, meskipun ada 

beberapa siswa yang masih merasa cemas terhadap pelajaran ini. Pada siklus kedua, sikap positif 

siswa terhadap pembelajaran matematika meningkat ke 88%. Siswa merasa lebih percaya diri dan 

senang belajar matematika melalui permainan congklak. Mereka menganggap matematika 

sebagai tantangan yang menyenangkan dan menunjukkan perubahan sikap yang positif terhadap 

pelajaran ini. 

Hasil penelitian melalui dua siklus menunjukkan bahwa penggunaan media permainan 

congklak dalam pembelajaran matematika efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi faktor kelipatan . Siklus pertama mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki, 

sedangkan siklus kedua menunjukkan peningkatan signifikan dalam semua aspek aktivitas siswa. 

Dengan skor rata-rata yang meningkat dari siklus pertama ke siklus kedua, penelitian ini 

membuktikan bahwa metode pembelajaran interaktif dan menyenangkan seperti permainan 

congklak dapat meningkatkan keterlibatan, pemahaman, kerjasama, motivasi, dan sikap positif 

siswa terhadap matematika. 

 

2. Pembahasan 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa congklak secara signifikan meningkatkan 

pemahaman siswa Kelas 5 tentang faktor dan kelipatan di SD Sukatenang 03. Pada Siklus I, 

aktivitas guru sudah memadai tetapi memerlukan peningkatan dalam perhatian individu dan 

manajemen waktu. Pada Siklus II, peningkatan dalam perencanaan pelajaran, implementasi, 

interaksi, penggunaan media, dan evaluasi terlihat jelas, yang mengarah pada hasil siswa yang 

lebih baik. 

Hasil pengamatan menunjukkan bahwa congklak menciptakan lingkungan belajar yang 

menarik dan memotivasi. Partisipasi, pemahaman, kolaborasi, dan motivasi siswa meningkat 

pesat dari Siklus I ke Siklus II. Wawancara dengan siswa menyoroti persepsi positif terhadap 

congklak, membuat matematika lebih menyenangkan dan lebih mudah dipahami. 
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Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa congklak efektif dalam 

meningkatkan pemahaman, keterlibatan, dan motivasi dalam pembelajaran matematika. 

Integrasinya ke dalam kurikulum sekolah dasar direkomendasikan untuk menumbuhkan sikap 

positif dan keterampilan matematika. 

 

IV. KESIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa congklak efektif meningkatkan pemahaman siswa kelas 

5 SD Sukatenang 03 tentang faktor dan kelipatan. Permainan ini menawarkan pengalaman belajar 

yang menyenangkan dan memotivasi, dengan peningkatan yang signifikan dalam nilai ujian, 

keterlibatan siswa, dan persepsi positif. Guru dan pendidik didorong untuk mengintegrasikan 

congklak ke dalam kurikulum matematika sebagai alat pembelajaran yang inovatif dan efektif. 

Dukungan dan pelatihan yang memadai bagi siswa dalam menggunakan congklak dapat 

memaksimalkan potensinya dalam meningkatkan pendidikan matematika di tingkat dasar. 
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