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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan permainan tradisional engklek dengan 

pendekatan RME terhadap proses belajar Matematika siswa kelas IV yang mencakup ranah kognitif dan 

psikomotorik, serta mengetahui respon siswa terhadap proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan 

metode eksperimen yakni quasi experimental dan desain nonequivalent control group test. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah teknik tes, angket, dan observasi. Hasil dari uji t-test sample 

independent diperoleh nilai thitung pada ranah kognitif sebesar -2,037 dan ranah psikomotorik sebesar -

2,511, serta presentase hasil angket respon siswa sebesar 80,89%. Berdasarkan hasil penelitian 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penerapan permainan tradisional engklek dengan pendekatan RME 

terhadap proses belajar Matematika siswa yang mencakup hasil belajar ranah kognitif dan psikomotorik, 

serta didapatkan respon yang positif dari siswa. 

Kata Kunci: Permainan tradisional engklek, pendekatan RME, geometri, bangun datar, siswa sekolah 

dasar. 

  

Abstract 

This study aims to determine the effect of the application of engklek traditional games with the RME 

approach to the mathematics learning process of fourth grade students which includes the cognitive and 

psychomotor domains, and to determine student responses to the learning process. This study used an 

experimental method, namely quasi-experimental and nonequivalent control group test design. Data 

collection techniques used are test techniques, questionnaires, and observation. The results of the 

independent sample t-test obtained tcount values in the cognitive domain of -2.037 and the psychomotor 

domain of -2.511, as well as the percentage of student response questionnaire results of 80.89%. Based on 

the results of the study, it was shown that there was an influence of the application of the engklek 

traditional game with the RME approach to the students mathematics learning process which included 

learning outcomes in the cognitive and psychomotor domains, and obtained positive responses from 

students. 

Keywords: Engklek traditional game, RME approach, geometry, two–dimentional figure, students of 

elementary school 

 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan sebuah perkara penting yang 

ada dalam kehidupan setiap orang, di mana melalui 

pendidikan seseorang dapat menggali dan meningkatkan 

kemampuan serta potensi yang dimilikinya. Di Indonesia 

sendiri, pendidikan sangatlah diutamakan yang dapat 

dilihat dengan adanya wajib belajar selama 12 tahun. 

Menurut Soyomukti (2015), pendidikan merupakan proses 

pembelajaran yang dilaksanakan di jenjang sekolah dasar 

hingga perguruan tinggi (formal). Jenjang sekolah dasar 

menjadi sebuah pilar utama dalam mentransfer ilmu 

pengetahuan yang terdiri atas beragam jenis mata 

pelajaran, seperti Matematika, IPA, PPKn, dan lain 

sebagainya (Septiana, 2018). Semua mata pelajaran 

tersebut memiliki kegunaan dan memberikan pengaruh 

yang cukup besar bagi kehidupan manusia, salah satunya 

adalah mata pelajaran Matematika.  

Matematika diberikan dan diajarkan di seluruh jenjang 

pendidikan formal, karena Matematika memiliki 

kedudukan dan kontribusi yang cukup besar dalam segala 

aspek kehidupan (Nahdi, 2019). Namun, dalam penelitian 

yang dilakukan oleh Jayanti, dkk. (2020) diketahui bahwa 

Matematika dipandang siswa sebagai suatu mata pelajaran 

yang rumit, tidak mengasyikkan, dan memusingkan. Salah 

satu cara agar dapat tercipta sebuah pembelajaran 

Matematika yang asyik dan tidak membosankan adalah 

dengan mengintegrasikan permainan tradisional di 

dalamnya. Banyak manfaat yang dapat diperoleh dari 
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permainan tradisional, seperti penanaman nilai-nilai 

karakter dan konsep Matematika (Febriyanti, dkk., 2018).  

Permainan tradisional engklek merupakan salah satu 

permainan yang dapat dimanfaatkan untuk mengajarkan 

Matematika kepada siswa. Permainan tradisional engklek 

sendiri merupakan permainan yang dilakukan oleh 2 

hingga 5 orang, di mana permainan ini muncul pada 

zaman Belanda dan saat ini sudah jarang dimainkan (Sari, 

dkk., 2019). Namun berdasarkan observasi awal peneliti, 

permainan tradisional engklek ini masih sering dimainkan 

oleh siswa kelas IV SDN Wonorejo 274 Surabaya ketika 

jam istirahat sekolah. Hal tersebut dikarenakan pada 

halaman sekolah tersebut terdapat pola petak permainan 

tradisional engklek dan biasanya dimanfaatkan oleh siswa 

untuk bermain. 

Pengintegrasian permainan tradisional engklek dalam 

pembelajaran Matematika telah terbukti memberikan 

dampak dan hasil yang positif terhadap proses 

pembelajaran Matematika, yang dimana dapat dilihat pada 

penelitian-penelitian terdahulu yang meneliti tentang hal 

tersebut. Salah satu penelitian yang meneliti tentang 

permainan tradisional engklek adalah penelitian yang 

dilakukan oleh Nuryanti, dkk. (2021), dimana dalam 

penelitiannya dinyatakan bahwa permainan tradisional 

engklek berpengaruh dan membuat hasil belajar 

Matematika siswa di kelas V SDN Cingambul 1 

meningkat pada materi jaring-jaring kubus. Penelitian 

yang dilakukan oleh Widyastuti, dkk. (2020) juga 

diperoleh hasil bahwa permainan tradisional engklek 

efektif untuk meningkatkan hasil belajar Matematika 

siswa kelas II SD pada materi nilai tempat 

 Selain berpengaruh positif terhadap pembelajaran 

Matematika pada materi nilai tempat (bilangan) dan 

bangun ruang, permainan tradisional engklek juga 

memberikan pengaruh positif pada materi geometri. 

Menurut Mulyasari, dkk. (2021) dalam penelitiannya 

menyatakan bahwa penerapan pembelajaran 

etnomatematika dengan bantuan permainan engklek dapat 

memberikan pengaruh secara signifikan dan efektif 

meningkatkan pemahaman konsep geometri siswa kelas 

III SDN 4 Sepanjang Glenmore. Selain itu, penelitian lain 

juga menyebutkan bahwa permainan tradisional engklek 

berbasis etnomatematika juga dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa kelas III SDN 

Muhammadiyah 22 Sruni Surakarta pada materi bangun 

datar (Wijayanti & Trisiana, 2018). Kemudian Fatonah & 

Naemah (2022) juga menyebutkan bahwasanya 

permainan engklek dapat mempengaruhi motivasi belajar 

Matematika siswa kelas IV MIN 1 Sumenep pada materi 

keliling bangun datar.  

Mengacu pada beberapa penelitian terdahulu, 

diketahui bahwasannya pengintegrasian permainan 

tradisional engklek dapat memberikan pengaruh yang baik 

terhadap pembelajaran Matematika di berbagai lokasi dan 

materi, salah satunya adalah materi geometri. Geometri 

sendiri merupakan salah satu cabang ilmu Matematika 

yang dirasa rumit oleh siswa, yakni mencakup bangun 

ruang dan bagun datar. Hal ini didukung dengan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Fauzi & Arisetyawan 

(2020) bahwasannya siswa sulit memahami materi 

geometri dikarenakan terlalu banyak rumus. Akan tetapi 

pada kenyataannya, materi geometri sendiri sudah 

diberikan pada siswa sekolah dasar dimulai dari kelas 1 

hingga kelas 6 sesuai dengan tingkatannya (Unaenah, 

dkk., 2020). Berdasarkan Capaian Pembelajaran dalam 

kurikulum Merdeka, geometri yang diajarkan di kelas IV 

SD adalah materi bangun datar dan bangun ruang. Pada 

materi bangun datar di kelas IV SD terfokus untuk 

membahas bangun datar persegi dan persegi panjang. 

Pada proses pembelajaran materi geometri, guru 

cenderung menganggap bahwa siswa akan mudah 

memahami meskipun menggunakan metode ceramah, 

asalkan siswa mampu menghafalkan rumus-rumus yang 

ada (Rahmadhani, 2022). Hal ini juga sesuai dengan hasil 

observasi awal dan pengalaman peneliti dalam kegiatan 

PLP (Pengenalan Lapangan Persekolahan) di SDN 

Wonorejo 274 Surabaya, di mana mayoritas guru masih 

menggunakan metode ceramah dan guru langsung 

memberikan rumus-rumus Matematika tanpa mengajak 

siswa mencoba untuk menemukan sendiri dan 

melakukannya secara langsung. Tak hanya itu saja, 

berdasarkan wawancara tidak terstuktur terhadap salah 

satu siswa, minimnya media pembelajaran yang 

digunakan juga menyebabkan konsep tidak dapat 

dipahami oleh siswa dengan baik dan cenderung hanya 

menghafal rumus. 

Metode ceramah yang digunakan dalam pembelajaran 

Matematika di sekolah dasar dinilai kurang tepat, karena 

tidak sesuai dengan tahap perkembangan kognitif siswa 

kelas IV SD.  Siswa kelas IV SD sedang berada pada 

tahap perkembangan kognitif opersional konkret (7-12 

tahun) menurut Jean Piaget, di mana pada tahap ini siswa 

akan lebih mudah untuk memahami materi apabila objek 

bersifat konkret atau nyata (Nursalim, dkk., 2017). 

Selanjutnya menurut Mutia (2021), siswa sekolah dasar 

juga memiliki karakteristik suka bermain, bergerak, 

bekerja dalam tim, dan mencoba langsung. Hal tersebut 

menuntut guru SD untuk menerapkan desain 

pembelajaran yang interaktif, di mana siswa aktif ikut 

serta selama proses pembelajaran berlangsung, seperti 

dengan cara mengintegrasikan permainan tradisional 

engklek dalam pembelajaran Matematika. 

Selain itu, di abad 21 ini sebaiknya guru juga 

mengorientasikan upaya untuk mengoptimalkan 

keterampilan abad 21, yaitu penguasaan keterampilan 4C 

(Creativity, Collaboration, Critical Thinking Skills, dan 
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Communication). Keterampilan 4C yang terdiri dari 

keterampilan creativity, collaboration,  critical thinking 

skills, dan communication merupakan keterampilan inti 

yang diperlukan untuk menjadi pembelajar yang mandiri 

seumur hidup (Trilling & Fadel, 2009). Artinya, siswa 

diharapkan memiliki kepekaan yang tinggi terhadap ilmu-

ilmu yang bisa didapatkan dari lingkungan sekitar mereka 

dan dapat mempelajarinya secara mandiri, baik dengan 

maupun tanpa bantuan orang lain seumur hidupnya yang 

dimulai sejak dia dilahirkan hingga meninggal dunia. 

Pemilihan metode, model dan pendekatan pembelajaran 

yang tepat diharapkan dapat mengembangkan 

keterampilan abad 21 siswa.  

Penerapan pendekatan Realistic Mathematics 

Eduaction (RME) sesuai untuk mengembangkan 

keterampilan 4C abad 21 yang harus dimiliki oleh siswa, 

di mana melalui pendekatan RME siswa dilatih untuk 

berkomunikasi, berdiskusi, berkolaborasi, dan 

meningkatkan kreatifitas serta kemampuan berpikir kritis 

siswa. Hal tersebut dikarenakan dalam pembelajaran 

Matematika yang menggunakan pendekatan RME, siswa 

akan dituntut agar mampu menemukan konsep yang 

sedang dipelajari secara mandiri dengan berkomunikasi 

dan berkolaborasi dengan teman lainya sehingga mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreatifitas 

siswa. Selain itu, dengan pembelajaran Matematika 

realistik yakni belajar sambil bermain, dapat tercipta 

proses pembelajaran yang bermakna dan long term 

memory (Septiana, 2018). Hal tersebut sesuai dengan teori 

belajar konstruktivisme yang dipelopori oleh  Lev 

Vygotsky bahwa pengetahuan tidak dapat ditransfer 

begitu saja, namun siswa harus berpartisipasi aktif dalam 

proses pembelajaran sehingga pengetahuan dapat 

dibangun secara mandiri oleh siswa yang didasarkan pada 

pengalaman mereka (Subakti, dkk., 2022).  

Pendekatan Realistic Mathemathics Education (RME) 

sendiri merupakan pendekatan pembelajaran inovatif di 

mana konteks dunia nyata dijadikan sebagai titik awal 

pembelajaran dan menitikberatkan Matematika sebagai 

suatu aktivitas manusia yang dihubungkan dengan 

kehidupan nyata (Heuvel-Panhuizen & Drijvers, 2014). 

Artinya, siswa diajak untuk membangun sendiri konsep 

Matematika yang dapat ditemukan dalam konteks dunia 

nyata dengan bimbingan guru. Pada pendekatan ini guru 

hanya bertindak sebagai fasilitator, yang di mana 

penerapan pendekatan RME dapat dilakukan dengan cara 

belajar sambil bermain yang dapat membuat siswa merasa 

senang (Septiana, 2018). Oleh sebab itu, pengintegrasian 

permainan tradisional engklek dalam pembelajaran 

Matematika merupakan salah satu contoh implementasi 

pendekatan RME yang sesuai, di mana dapat menjadikan 

siswa lebih aktif dalam mengkonstruksi pengetahuannya 

dan menyelesaikan permasalahan Matematika tentang luas 

persegi dan persegi panjang dengan mengaitkannya pada 

situasi nyata (Agustin, 2019). 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

Indah Rahmadhani (2022) menyebutkan bahwa dengan 

menerapkan pendekatan RME hasil belajar siswa kelas IV 

SD tentang keliling dan luas bangun datar meningkat. 

Selanjutnya, dalam penelitian Rodiat & Nurdiansyah 

(2022) diperoleh hasil bahwa terdapat   pengaruh   yang 

signifikan penggunaan model Realistic  Mathematics  

Education (RME)  pada  kemampuan konsep  matematis  

siswa  materi  keliling  dan  luas  persegi  panjang  kelas  

IV  SDN  Salam Sumedang.  Tak hanya itu, Sumira, dkk. 

juga menyatakan bahwa pendekatan Realistic 

Mathematics Education (RME) efektif digunakan untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa kelas IV SD Negeri 10 Sitiung. 

Dilihat dari beberapa penelitian terdahulu yang telah 

dilakukan terbukti bahwa permainan tradisional engklek 

dapat diintegrasikan dalam proses pembelajaran 

Matematika sehingga mampu memberikan pengaruh 

positif, seperti meningkatkan motivasi, kemampuan 

berpikir kritis, pemahaman konsep geometri, dan hasil 

belajar Matematika siswa pada materi nilai tempat dan 

bangun ruang. Sementara itu, pendekatan RME juga dapat 

meningkatkan hasil belajar dan kemampuan matematis 

siswa pada materi bangun datar. Berdasarkan 

permasalahan tersebut, maka penulis tertarik untuk 

melaksanakan penelitian dengan judul “Pengaruh 

Permainan Tradisional Engklek dengan Pendekatan RME 

Terhadap Proses Belajar Matematika Siswa Sekolah 

Dasar”.  

Berdasarkan hal tersebut, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah untuk melihat ada atau tidaknya 

pengaruh penerapan permainan tradisional engklek 

dengan pendekatan RME terhadap proses belajar 

Matematika siswa kelas IV SD pada materi luas bangun 

datar yang mencakup hasil belajar ranah kognitif dan 

psikomotorik, serta untuk mengetahui respon siswa 

terhadap pembelajaran yang dilaksanakan. 

Perbedaan mendasar dari penelitian terdahulu dengan 

penelitian saat ini adalah terletak pada variabel bebas yang 

digunakan yakni berupa penerapan permainan tradisional 

engklek dengan pendekatan RME, yang di mana 

diharapkan nantinya siswa dapat membangun sendiri 

pengetahuannya mengenai konsep luas persegi dan 

persegi panjang. Melalui penelitian ini, harapan peneliti 

adalah penerapan permainan tradisional engklek dengan 

pendekatan RME dapat dijadikan sebagai salah satu cara 

untuk mengajarkan materi geometri pada siswa. Selain itu, 

diharapkan melalui kegiatan pembelajaran yang demikian 

siswa menjadi berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran untuk mencoba melakukannya secara 
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langsung, sehingga diperoleh pembelajaran yang 

bermakna. 

 

METODE 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan 

metode eksperimen. Metode eksperimen dipilih karena 

tujuan dari penelitian ini adalah membandingkan hasil 

dari suatu perlakuan tertentu dengan perlakuan yang lain, 

sehingga metode eksperimen merupakan sebuah metode 

yang tepat digunakan dalam penelitian ini. Adapun 

rancangan penelitian yang digunakan adalah eksperimen 

semu atau quasi experimental design dengan desain 

nonequivalent control group test. Pada desain penelitian 

ini terdapat dua kelas yang bertindak sebagai sampel 

penelitian, yakni satu kelas sebagai kelas kontrol dan 

kelas lainnya bertindak sebagai kelas eksperimen. 

Penggunaan dua kelas yang berbeda bertujuan untuk 

menemukan kemungkinan sebab-akibat yang terjadi 

dengan memberikan soal pretest dan posttest terhadap  

kedua kelas  untuk mendapatkan hasil yang akurat 

(Yuwanto, 2019).  

Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SDN Wonorejo 

274 Surabaya. Alasan memilih SDN Wonorejo 274 

Surabaya sebagai lokasi penelitian adalah dikarenakan di 

SDN Wonorejo 274 Surabaya belum pernah menerapkan 

permainan tradisional engklek pada proses pembelajaran 

Matematika, padahal permainan tradisional engklek ini 

sendiri merupakan salah satu hal yang berasal dari 

lingkungan terdekat siswa di sekolah tersebut karena di 

halaman sekolah terdapat gambar pola permainan 

tradisional engklek dan ketika jam istrirahat masih sering 

dimainkan oleh siswa. Pengambilan sampel pada 

penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling. 

Teknik purposive sampling sendiri merupakan teknik 

pengambilan sampel yang didasarkan pada kriteria yang 

telah ditentukan sebelumnya (Sugiyono, 2017), di mana 

kriteria yang mendasari pengambilan sampel dalam 

penelitian ini adalah penggunaan metode ceramah dalam 

proses pembelajaran Matematika. Berdasarkan kriteria 

tersebut, maka sampel penelitian yang digunakan adalah 

siswa kelas IV-A dan IV-B SDN Wonorejo 274 Tahun 

Ajaran 2022/2023, di mana siswa kelas IV-A berjumlah 

31 siswa dan kelas IV-B berjumlah 32 siswa. Hal tersebut 

dikarenakan kedua kelas tersebut masih menggunakan 

metode ceramah dalam proses pembelajaran Matematika. 

Berikut merupakan skema pada penelitian ini yang 

menggunakan desain  nonequivalent control group test. 

 

Tabel 1. Rancangan Penelitian 
  

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3  O4 
 
 

(Sumber : Sugiyono, 2017) 

Berdasarkan tabel di atas mengenai skema penelitian 

dengan desain nonequivalent control group test dijelaskan 

bahwasannya pada kelas IV-A yang bertindak sebagai 

kelas eksperimen akan diberikan perlakuan dengan 

menerapkan permainan tradisional engklek dengan 

pendekatan RME pada pembelajaran Matematika dengan 

materi luas bangun datar. Sementara itu, pada kelas 

kontrol yakni kelas IV-B tidak diberikan perlakuan 

apapun, hanya menerapkan pembelajaran konvensional 

dengan metode ceramah dan diskusi. Sebelum 

dilaksanakan kegiatan pembelajaran, kedua kelas 

diberikan soal pretest terlebih dahulu untuk mengukur 

kemampuan awal siswa. Selanjutnya pada akhir 

pembelajaran akan diberikan soal posttest untuk 

mengetahui kemampuan siswa setelah diberikan 

perlakuan atau dilaksanakan kegiatan pembelajaran. Pada 

penelitian ini, variabel penelitian yang digunakan adalah 

sebagai berikut. 
 

1. Variabel Bebas (X) 

Penerapan permainan tradisional engklek dengan 

pendekatan RME pada pembelajaran Matematika. 

2. Variabel Terikat (Y) 

Proses belajar Matematika siswa kelas iV SDN 

Wonorejo 274 Surabaya yang mencakup hasil 

belajar pada ranah kogntif dan psikomotorik. 

3. Variabel Kontrol (C) 

Alokasi waktu, mata pelajaran dan materi yang 

diajarkan, serta soal pretest dan posttest yang 

diberikan. 
 

Pada penelitian ini, instrumen penelitian yang 

digunakan adalah instrumen tes yang diberikan kepada 

siswa yang terdiri dari pretest dan posttest, lembar 

observasi untuk menilai hasil belajar siswa dalam ranah 

keterampilan (psikomotorik), dan angket respon siswa. 

Sebelum instrumen penelitian tersebut digunakan untuk 

mengumpulkan data pada saat penelitian, dilakukan uji 

validitas dan uji realiabilitas terlebih dahulu untuk 

mengetahui kevalidan dan keajegan instrumen penelitian.  

Pertama, uji validitas dilakukan dengan memvalidasi 

isi instrumen yang telah disusun kepada validator, yakni 

dosen yang memiliki keahlian pada materi yang akan 

diteliti. Hasil uji validitas yang diperoleh dari validator 

dihitung dengan menggunakan rumus perhitungan sebagai 

berikut. 
 

𝑆𝑃 =  
∑ 𝑆𝑇

∑ 𝑆𝑀
 𝑥 100% 

 

Keterangan : 

SP : Hasil akhir uji validasi isi 

∑ST : Hasil nilai total dari validator 

∑SM : Total nilai maksimum 
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Selanjutnya hasil akhir berupa presentase yang 

diperoleh tersebut dilakukan interpretasi data berdasarkan 

ketetapan validasi sebagai berikut. 

 

Tabel 2. Ketetapan Validasi 
  

Nilai Kategori 

SP ≤ 25 % Tidak valid 

25 % < SP ≤ 50 % Kurang valid, perlu revisi berat 

50 % < SP ≤ 75 % Valid, perlu revisi 

75 % < SP ≤ 100 % Valid 
 

(Sumber : Rahmadhani, 2022) 

 

Setelah memvalidasi isi instrumen penelitian yang 

dibuat, selanjutnya dilakukan uji validitas dengan 

mengujicobakan soal prestest dan posttest kepada subjek 

uji coba, yakni siswa kelas IV-C SDN Wonorejo 274 

Surabaya dengan jumlah 31 siswa. Uji validitas untuk 

instrumen tes soal pilihan ganda adalah menggunakan 

perhitungan dengan rumus korelasi poin biserial, 

sedangkan untuk soal uraian menggunakan rumus korelasi 

poduct moment.  Rumus untuk perhitungan korelasi 

product moment adalah sebagai berikut. 

 

𝑟 =
𝑛(∑ 𝑋𝑌) − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√[𝑛(∑ 𝑋2) − (∑ 𝑋)
2

][𝑛(∑ 𝑌2) − (∑ 𝑌)
2

]

 

 

Keterangan : 

r : Nilai koefisien korelasi 

X : Variabel X 

Y : Variabel Y 

n : Jumlah banyaknya data 

 

Sementara itu, rumus untuk perhitungan korelasi poin 

biserial adalah sebagai berikut.  
 

𝑟𝑝𝑏 =  
𝑀𝑝 − 𝑀𝑡

𝑆𝑡
√

𝑝

𝑞
 

 

Keterangan : 

rpb : Korelasi poin biserial 

Mp : Mean skor dari subjek yang menjawab benar item 

Mt : Mean skor total 

St : Standar deviasi skor total 

p : Proporsi subjek yang menjawab benar item 

q : Proporsi subjek yang menjawab salah item (1 – p) 

 

Uji validitas dilakukan dengan membandingkan nilai 

rhitung dengan rtabel di mana derajat kebebasan α = 0,05. 

Suatu instrumen dikatakan valid apabila hasil rhitung ≥ rtabel, 

namun apabila hasil rhitung < rtabel  maka instrumen tidak 

valid dan harus diganti karena tidak dapat digunakan 

untuk mengumpulkan data penelitian (Nurhasanah, 2019). 

Tahap selanjutnya adalah menguji reliabilitas soal 

yang bertujuan untuk menguji apakah hasil pengukuran 

dari instrumen penelitian yang digunakan tetap dan dapat 

dipercaya atau tidak meskipun digunakan berulang kali. 

Uji reliabilitas dilakukan pada instrumen soal pretest dan 

posttest dengan menggunakan rumus Alpha Cronbach 

sebagai berikut (Ananda & Fadhli 2018). 
 

𝑟𝑘𝑘 = [
𝑘

𝑘 − 1
] [1 −

∑ 𝑆𝑏
2

𝑆𝑡
2 ] 

 

Keterangan : 

𝑟𝑘𝑘 : Reliabilitas instrumen 

k : Jumlah butir soal/angket 

∑ 𝑆𝑏
2  : Jumlah varians butir 

𝑆𝑡
2 : Varians skor total (Standar deviasi) 

 

Dasar pengambilan keputusan pada uji reliabilitas 

dengan taraf signifikansi sebesar 5% adalah apabila nilai 

rhitung ≥ rtabel, maka instrumen reliabel dan dapat 

diandalkan. Namun apabila hasil rhitung < rtabel, maka 

instrumen tidak dapat diandalkan. Sementara itu untuk 

mengetahui tingkat reliabilitas instrumen, bandingkan 

nilai rhitung dengan tabel interpretasi indeks korelasi 

sebagai berikut. 

 

 Tabel 3. Kriteria Indeks Korelasi 
  

Nilai r hitung Kriteria 

0,000 – 0,199 Sangat rendah 

0,200 – 0,399 Rendah 

0,400 – 0,599 Cukup 

0,600 – 0,799 Tinggi 

0,800 – 1,000 Sangat Tinggi 
 

 (Sumber : Supriadi, 2021) 

 

Uji prasyarat yang dibutuhkan sebelum dilakukan uji 

hipotesis adalah uji normalitas dan homogenitas. Pada 

penelitian ini, uji normalitas yang digunakan adalah uji 

Kolomogorov-Smirnov dengan bantuan SPSS Statistics 

20, dimana taraf siginifikansinya adalah sebesar 5%. 

Adapun dasar penarikan kesimpulan pada uji normalitas 

dengan Kolomogorov-Smirnov adalah dengan melihat 

nilai signifikansi yang diperoleh, apabila nilai sig. ≥ 0,05 

maka data dikatakan berdistribusi normal. Sementara itu, 

apabila nilai sig. < 0,05 maka data dikatakan tidak 

berdistribusi normal (Nurhasanah, 2019).  

Selanjutnya diperlukan pula uji homogenitas, dimana 

pada penelitian ini menggunakan uji Levene test dengan 

taraf siginifikansi 5% yang dilakukan dengan bantuan 

SPSS Statistics 20. Pengambilan keputusan didasarkan 

pada hasil perbandingan nilai signifikasi dengan derajat 
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signifikan, yaitu jika nilai sig. ≥ 0,05 maka data kedua 

sampel tersebut memiliki varians yang sama dan berasal 

dari populasi yang homogen. Sementara itu, jika nilai sig. 

< 0,05 maka data kedua sampel tidak memiliki varians 

yang sama dan berasal dari populasi yang heterogen 

(Nurhasanah, 2019).  

Setelah uji prasyarat telah terpenuhi, selanjutnya 

adalah melakukan uji hipotesis untuk mengetahui 

perbedaan hasil belajar Matematika siswa pada ranah 

kognitif dan psikomotorik antara kelas eksperimen dengan 

kelas kontrol. Uji hipotesis yang digunakan adalah uji t-

test sample independent. Pengujian t-test sample 

independent dilakukan dengan menggunakan bantuan 

SPSS Statistics 20. Derajat kebebasan yang digunakan 

adalah df = (n1 + n2) – 2 dan taraf signifikansi sebesar 

5%. Pengambilan keputusan dengan nilai thitung  positif 

adalah apabila nilai thitung ≥ ttabel, maka Ho ditolak dan Ha 

diterima, namuna apabila thitung < ttabel maka Ho diterima 

dan Ha ditolak. Sementara itu apabila nilai thitung negatif, 

maka pengambilan keputusan Ho ditolak dan Ha diterima 

adalah jika nilai -thitung ≤ -ttabel, namun apabila -thitung > -ttabel 

maka Ho diterima dan Ha ditolak. Selanjutnya juga perlu 

membandingkan nilai signifikansi yang diperoleh dengan 

taraf signifikansi, dimana apabila nilai sig. ≤ 0,05 maka 

Ha diterima dan Ho ditolak, namun apabila nilai sig. > 

0,05 maka Ha ditolak dan Ho diterima. 

Respon siswa terhadap pembelajaran Matematika 

dengan menerapkan permainan tradisional engklek 

dengan pendekatan RME diketahui dengan melakukan 

perhitungan presentase hasil respon siswa dengan rumus 

sebagai berikut.  

 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
 𝑥 100% 

 

Dasar pengambilan keputusan respon siswa adalah 

apabila hasil presentase respon siswa ≥ 75%, maka 

dikatakan bahwa siswa menunjukkan respon yang positif 

terhadap pembelajaran yang dilaksanakan (Alkulub, 

2019). Adapun kriteria pengambilan keputusan respon 

siswa yang diadaptasi dari Utami, dkk. (2019) adalah 

sebagai berikut. 

 

Tabel 4. Kriteria Pengambilan Keputusan Respon Siswa 
  

Presentase (%) Kriteria 

0% - 20% Sangat Lemah 

21% - 40% Lemah 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Kuat 

80% - 100% Sangat Kuat 
 

(Sumber : Utami, dkk., 2019 )  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Pada hasil penelitian ini akan menjelaskan dan 

membahas rumusan masalah yang telah ditetapkan 

sebelumnya oleh peneliti. Penelitian dilakukan pada dua 

kelas, yaitu kelas kontrol yang menerapkan pembelajaran 

konvensional dengan metode ceramah dan diskusi, serta 

kelas eksperimen yang melakukan pembelajaran dengan 

menerapkan permainan tradisional engklek dengan 

pendekatan RME untuk memahami konsep luas bangun 

datar, khususnya bangun datar persegi dan persegi 

panjang. Penelitian dilakukan sebanyak dua kali 

pertemuan di masing-masing kelas. Pelaksanaan 

penelitian di kelas kontrol adalah tanggal 9 dan 10 Mei 

2023, sedangkan pelaksanaan di kelas eksperimen pada 

tanggal 17 dan 19 Mei 2023. Pada masing-masing kelas 

diberikan soal pretest sebelum pelaksanaan pembelajaran 

dan soal posttest yang diberikan pada akhir pembelajaran. 

Berdasarkan hasil uji coba soal pretest dan posttest 

yang dilakukan pada subjek uji coba, diperoleh hasil 

bahwa pada soal pretest terdapat satu butir soal yang tidak 

valid, sedangkan pada soal posttest terdapat dua butir soal 

yang tidak valid. Mengacu pada hasil tersebut, maka 

dengan pertimbangan agar soal pretest dan posttest yang 

diberikan kepada sampel penelitian nantinya memiliki 

jumlah butir soal yang sama, maka ada satu butir soal 

pada pretest yang tidak digunakan. Butir soal yang tidak 

digunakan pada pretest memiliki indikator yang sama 

dengan butir soal pada posttest yang tidak valid, dimana 

pada indikator soal tersebut terdiri atas 2 item soal 

sehingga apabila dihilangkan salah satu butir soalnya 

masih akan tetap dapat mengukur apa yang diinginkan. 

Sementara itu, untuk pengujian reliabilitas baik soal 

pretest maupun soal posttest, keduanya reliabel sehingga 

dapat digunakan dan diandalkan dalam penelitian. 

Setelah diketahui bahwa soal pretest dan posttest valid 

dan reliabel, maka selanjutnya adalah memberikannya 

kepada kelas kontrol dan eksperimen. Berdasarkan hasil 

pretest dan posttest yang diperoleh di kelas kontrol dan 

eksperimen, maka dilakukan uji normalitas. 

 

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas 
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Pada hasil uji normalitas dengan Kolomogorov-

Smirnov diketahui bahwa data di kelas kontrol maupun 

eksperimen berdistribusi normal, dimana nilai sig. yang 

diperoleh ≥ 0,05 sehingga dapat dikatakan bahwa sampel 

kelas IV-A dan IV-B yang diambil memiliki sebaran yang 

merata dan benar-benar dapat mewakili populasi. 

 

Tabel 6. Hasil Uji Homogenitas Soal Pretest 
  

 
 

Berdasarkan hasil uji homgenitas pada pretest kelas 

kontrol dan eksperimen diperoleh hasil sebesar 0,963 

yang berarti lebih besar dari 0,05 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa data pretest kelas kontrol dan kelas 

eksperimen adalah homogen. 

 

Tabel 7. Hasil Uji Homogenitas Soal Posttest 
  

 
 

Sementara itu, hasil uji homogenitas pada posttest 

kelas kontrol dan eksperimen diperoleh hasil sebesar 

0,187 sehingga dapat disimpulkan pula bahwa data hasil 

posttest kelas kontrol dan eksperimen adalah homogen. 

Berikutnya setelah melakukan uji prasyarat, dimana 

telah diperoleh hasil bahwa data berdistribusi normal dan 

homogen, maka selanjutnya adalah melakukan uji t-test 

sample independent dengan bantuan SPSS Statistics 20. 

Berikut merupakan hasil uji t-test sample independent 

pada hasil belajar ranah pengetahuan (kognitif). 

 

Tabel 8. Hasil Uji T-test Sample Independent pada Ranah 

Pengetahuan (Kognitif) 
  

 
 

Berdasarkan output dari uji t-test sample independent  

di atas, diketahui bahwasannya data pada kedua kelas 

homogen yang dapat dilihat pada nilai sig. di kolom 

Levene test yakni 0,187 ≥ 0,05. Oleh sebab itu, untuk 

melihat hasil uji t-test sample independent adalah 

mengacu pada baris equal variance assumed dengan df = 

61. Nilai thitung yang diperoleh adalah -2,307 yang berarti 

lebih kecil dari ttabel yakni -2,000 dan nilai sig. (2-tailed) 

adalah 0,024 yang juga lebih kecil dari 0,05 sehingga 

dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak, 

yakni terdapat pengaruh atau perbedaan yang signifikan 

antara hasil belajar Matematika siswa ranah pengetahuan 

(kognitif) pada kelas kontrol dengan kelas eksperimen. 

 

Tabel 9. Hasil Uji T-test Sample Independent pada Ranah 

Keterampilan (Psikomotorik) 
  

 
 

Sementara itu, berdasarkan output dari uji t-test 

sample independent pada ranah keterampilan 

(psikomotorik), diketahui bahwasannya data tidak 

homogen dimana nilai sig. Levene test adalah 0,000 < 

0,05. Oleh sebab itu, untuk melihat hasil uji t-test sample 

independent adalah mengacu pada baris equal variance 

not assumed dengan df = 50. Nilai thitung yang diperoleh 

adalah -2,511 yang berarti lebih kecil dari ttabel yakni         

-2,009 dan nilai sig. (2-tailed) adalah 0,015 yang juga 

lebih kecil dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa 

Ha diterima dan Ho ditolak, yakni terdapat pengaruh atau 

perbedaan yang signifikan antara hasil belajar Matematika 

siswa ranah keterampilan (psikomotorik) pada kelas 

kontrol dengan kelas eksperimen. 

Tidak hanya berpengaruh terhadap proses belajar 

Matematika siswa, namun penerapan permainan 

tradisional engklek dengan pendekatan RME juga 

mendapatkan respon positif dari siswa yakni presentase 

yang diperoleh lebih dari 75%. 

 

Tabel 10. Hasil Respon Siswa Terhadap Proses 

Pembelajaran 
 

No. Aspek Presentase Kriteria 

1. Rasa ingin tahu 81,72% Sangat Kuat 

2. Percaya diri 80,65% Sangat Kuat 

4. Minat dan motivasi 80,31% Sangat Kuat 

Rata-Rata 80,89% Sangat Kuat 

 

Berdasarkan hasil di atas, diketahui bahwasannya rata-

rata presentase angket respon siswa adalah sebesar 

80,89% dengan kriteria sangat kuat. Hasil presentase 

angket respon siswa di setiap aspek juga diperoleh hasil 

dengan kriteria sangat kuat, dimana presentase pada aspek 

rasa ingin tahu sebesar 81,72% ; aspek percaya diri 

sebesar 80,65% ; aspek minat dan motivasi sebesar 

80,31%. 
 

 

 



JPGSD. Volume 11 Nomor 2 Tahun 2023, 392-402 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, dapat 

dinyatakan bahwa penerapan permainan tradisional 

engklek dengan pendekatan RME berpengaruh terhadap 

proses belajar Matematika siswa yang mencakup hasil 

belajar ranah pengetahuan (kognitif) dan keterampilan 

(psikomotorik) pada materi luas bangun datar. Hal ini 

dikarenakan dengan menerapkan pendekatan RME, 

permasalahan yang terjadi di kehidupan sehari-hari 

dijadikan sebagai konteks nyata dan titik tolak 

pembelajaran dalam menemukan kembali konsep 

Matematika sehingga siswa lebih mudah untuk 

memahami materi yang disampaikan (Wandini, 2019). 

Pendekatan RME yang diterapkan di kelas eksperimen 

dengan menggunakan permainan tradisional engklek 

memberikan suasana baru dan membuat siswa menjadi 

aktif selama proses pembelajaran. Hal tersebut terlihat 

bahwa selama proses pembelajaran siswa lebih aktif 

bertanya, menyampaikan ide-ide, lebih berani 

berpendapat, dan mampu menjelaskan hal-hal di sekitar 

mereka yang berkaitan dengan Matematika. Hasil tersebut 

sejalan dengan pendapat Rahman (2018) bahwa dalam 

pendekatan RME, guru hanya bertindak sebagai fasilitator 

dan siswalah yang aktif untuk membangun ide-ide 

mereka. 

Pada proses pembelajaran di kelas eksperimen, siswa 

berperan aktif dalam membuat pola permainan tradisional 

engklek sesuai dengan kreatifitas dan pemahaman mereka 

atas bangun datar persegi dan persegi panjang. 

Penggunaan pola permainan tradisional engklek ini dapat 

membantu siswa untuk lebih memahami bangun datar 

karena petak-petak pada pola permainan tradisional 

engklek membentuk bangun datar persegi dan persegi 

panjang.  Hal tersebut sesuai dengan teori perkembangan 

kognitif Jean Piaget bahwasannya anak usia 7-12 tahun 

sangat membutuhkan benda-benda konkret dan 

keterlibatan langsung selama proses pembelajaran 

sehingga siswa akan lebih memahami materi yang 

disampaikan, karena mereka berada pada tahap 

operasional konkret (Herpratiwi, 2016).  

Setelah siswa membuat pola permainan tradisional 

engklek, siswa juga diminta untuk bermain engklek 

sebelum menyelesaikan permasalahan tentang luas 

bangun datar persegi dan persegi panjang. Pada kegiatan 

bermain engklek ini, siswa tidak hanya bermain saja 

namun juga belajar untuk mengidentifikasi bentuk bangun 

datar pada masing-masing petak pola permainan 

tradisional engklek yang dimana penerapan pendekatan 

RME yang dilakukan dengan cara belajar sambil bermain 

ini dapat membuat siswa menjadi merasa senang 

(Septiana, 2018). Hal tersebut juga sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar yaitu senang bermain, 

bergerak dan bekerja dalam tim (Mutia, 2021). Kegiatan 

bermain engklek pada penelitian ini dilaksanakan di 

dalam kelas. Hal tersebut dilakukan berdasarkan saran 

yang diperoleh dari penelitian Hidayat (2022), dimana 

pada penelitian tersebut kegiatan bermain engklek 

dilakukan di luar kelas dan mengakibatkan pembelajaran 

menjadi tidak kondusif karena siswa sulit dikondisikan.  

Pada pembelajaran di kelas eksperimen, mayoritas 

siswa aktif berdiskusi untuk menyelesaikan permasalahan 

dan menemukan konsep luas bangun datar persegi dan 

persegi panjang. Masing-masing kelompok memiliki cara 

tersendiri dalam menentukan luas bangun datar persegi 

dan persegi panjang dengan mengacu pada petak pola 

permainan tardisional engklek yang telah dibuat. Terdapat 

kelompok yang memanfaatkan alat bantu berupa stick es 

krim untuk menentukan luas, ada pula kelompok yang 

menggunakan petak persegi dengan cara menutupi petak 

engklek secara keseluruhan, serta ada pula yang 

menggunakan petak persegi namun hanya menutupi 

sekeliling petak engklek. Oleh sebab itu terdapat beberapa 

macam cara siswa dalam menentukan luas bangun datar, 

ada kelompok yang mencari luas dengan cara menghitung 

jumlah petak persegi yang menutupi petak engklek secara 

keseluruhan, ada kelompok yang langsung mengalikan 

banyaknya petak persegi pada kedua sisi, ada pula 

kelompok yang melakukan penjumlahan dari petak 

persegi yang telah disusun pada sisi petak engklek. Hal 

tersebut sesuai dengan karakteristik RME yakni strategi 

yang dikembangkan oleh siswa untuk menyelesaikan 

permasalahan dapat bervariasi dan gurulah yang akan 

membantu siswa untuk menemukan bentuk matematika 

formal (Wijaya, 2012).  

Pada akhir kegiatan diskusi, guru bersama dengan 

siswa mendiskusikan perihal rumus formal luas persegi 

dan persegi panjang berdasarkan macam-macam strategi 

yang telah ditemukan oleh siswa. Pada kegiatan ini, siswa 

melakukan brainstorming untuk mencoba menemukan 

bentuk matematika formal dari rumus luas persegi dan 

persegi panjang. Ketika siswa aktif mengalami dan 

terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran, maka 

siswa dapat memperoleh pemahaman yang utuh dan 

mengalami proses belajar yang bermakna. Hal tersebut 

sejalan dengan teori belajar penemuan yang disampaikan 

oleh Jerome Brunner dan teori belajar bermakna yang 

disampaikan oleh David Ausubel (Marsigit, dkk., 2018). 

Proses pembelajaran yang demikian juga mampu 

membuat pembelajaran menjadi bersifat long term 

memory.  

Lebih lanjut penerapan permainan tradisional engklek 

dengan pendekatan RME selain dapat membuat siswa 

menjadi lebih aktif di dalam kelas, namun juga dapat 

mengembangkan kemampuan kognitif serta kemampuan 

psikomotoriknya. Mengenai kemampuan kognitif siswa 

dapat dilihat dengan adanya perbedaan pada hasil belajar 
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siswa sebelum dan sesudah diberi perlakuan serta apabila 

dibandingkan dengan kelas kontrol yang tidak diberikan 

perlakuan juga sangat terlihat perbedaannya. Kemudian 

untuk kemampuan psikomotorik dapat dilihat dari 

perbandingan hasil belajar ranah psikomotorik di kelas 

kontrol dan kelas eksperimen. Hal tersebut dikarenakan 

pada kelas eskperimen siswa diminta untuk berpartisipasi 

aktif melakukan secara langsung, sedangkan pada kelas 

kontrol hanya guru yang bertindak aktif selama proses 

pembelajaran.   

Hasil yang diperoleh pada penelitian ini sejalan 

dengan penelitian-penelitan terdahulu, yakni penelitian 

yang dilakukan oleh Rahmadhani (2022) bahwa dengan 

menerapkan pendekatan RME hasil belajar siswa kelas IV 

SD tentang keliling dan luas bangun datar meningkat. 

Selain itu, penerapan permainan tradisional engklek juga 

efektif meningkatkan pemahaman konsep geometri siswa 

kelas III SDN 4 Sepanjang Glenmore (Mulyasari, dkk., 

2021). 

Kemudian lebih lanjut diketahui bahwa penerapan 

permainan tradisional engklek dengan pendekatan RME 

mendapatkan respon positif dari siswa di kelas 

eksperimen. Hal tersebut dapat dilihat selama proses 

pembelajaran siswa menjadi lebih berani menyampaikan 

pendapatnya, mampu memberikan contoh hal-hal yang 

berkaitan dengan Matematika di kehidupan sehari-hari 

mereka, dan siswa antusias untuk mengikuti pembelajaran 

Matematika karena biasanya pembelajaran tidak 

dilaksanakan demikian. Tak hanya itu, respon positif 

siswa terhadap pelaksanaan proses pembelajaran juga 

dapat dilihat dari hasil angket respon siswa, dimana 

diperoleh rata-rata presentase respon siswa sebesar 

80,89% dengan kriteria sangat kuat. Pengambilan 

keputusan mengenai respon siswa didasarkan pada 

pendapat Alkulub (2019) bahwasannya respon siswa 

positif ditunjukkan apabila hasil presentase angket respon 

siswa ≥ 75%. 

Namun meskipun diperoleh hasil yang positif, disisi 

lain terdapat beberapa kendala yang dialami ketika 

melakukan penelitian. Kendala yang dialami ketika 

melakukan penelitian adalah terdapat beberapa siswa yang 

tidak berpartisipasi aktif dalam kegiatan diskusi maupun 

proses pembelajaran, sehingga hanya beberapa anggota 

kelompok saja yang menyelesaikan tugas yang diberikan. 

Kemudian juga ada beberapa siswa yang lebih memilih 

untuk mengobrol dengan anggota kelompok lain serta 

mengganggu proses diskusi kelompok lain. Hal ini 

sebaiknya dapat diantisipasi dengan membentuk 

kelompok yang terdiri dari 3-4 orang siswa agar proses 

pembelajaran dengan menerapkan permainan tradisional 

engklek dengan pendekatan RME dapat berjalan dengan 

baik dan semua anggota kelompok juga dapat 

berpartisipasi aktif dalam kegiatan diskusi. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh, dapat disimpulkan 

bahwasannya terdapat pengaruh penerapan permainan 

tradisional engklek dengan pendekatan RME (Realistic 

Mathematics Education) terhadap proses belajar 

Matematika siswa kelas IV SDN Wonorejo 274 Surabaya 

yang mencakup hasil belajar ranah pengetahuan (kognitif) 

dan keterampilan (psikomotorik) pada materi luas bangun 

datar, khususnya bangun datar persegi dan persegi 

panjang. Dalam hal ini siswa yang berada di kelas 

eksperimen lebih memahami dan mampu untuk 

menyelesaikan permasalahan tentang luas bangun datar 

persegi dan persegi panjang setelah diberikan perlakuan 

dibandingkan dengan siswa di kelas kontrol. Selain itu, 

penerapan permainan tradisional engklek dengan 

pendekatan RME ini juga memperoleh respon positif dari 

siswa. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tentang pengaruh 

penerapan permainan tradisional engklek dengan 

pendekatan RME (Realistic Mathematics Education) 

terhadap proses belajar siswa kelas IV SDN Wonorejo 

274 Surabaya, maka dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Pembelajaran dengan menerapkan permainan 

tradisional engklek dengan pendekatan RME 

(Realistic Mathematics Education) berpengaruh 

terhadap proses belajar Matematika siswa kelas IV 

SDN Wonorejo 274 Surabaya pada materi luas 

bangun datar yang mencakup hasil belajar ranah 

pengetahuan (kognitif) dan keterampilan 

(psikomotorik). Hal tersebut dibuktikan dengan hasil 

uji t-test sample independent, dimana nilai sig. (2-

tailed) yang diperoleh pada hasil belajar ranah 

pengetahuan (kognitif) adalah sebesar 0,024 ≤ 0,05 

dan nilai thitung (-2,037) ≤ ttabel (-2,000). Sementara 

itu, untuk hasil uji t-test sample independent pada 

hasil belajar ranah keterampilan (psikomotorik) 

diperoleh nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,015 ≤ 0,05 

dan nilai thitung (-2,511) ≤ ttabel (-2,009). 

2. Pembelajaran Matematika dengan menerapkan 

permainan tradisional engklek dengan pendekatan 

RME mendapatkan respon yang positif dari siswa di 

kelas eksperimen. Hal tersebut dibuktikan dengan 

hasil presentase angket respon siswa yang diperoleh 

adalah ≥ 75%, yaitu diperoleh presentase agket 

respon siswa sebesar 80,89% dan masuk ke dalam 

kriteria sangat kuat. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian yang 

telah dilaksanakan di SDN Wonorejo 274 Surabaya, maka 

peneliti menyarankan agar guru lebih memahami 
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mengenai penerapan pendekatan RME dalam 

pembelajaran, yang dimana siswa menjadi ikut 

berpartisipasi secara aktif dan menunjukkan respon yang 

positif apabila pembelajaran dilakukan dengan 

menerapkan permainan tradisional engklek dengan 

pendekatan RME dibandingkan dengan menggunakan 

metode ceramah.  

Selain itu, hasil yang diperoleh pada penelitian ini 

dapat digunakan sebagai bahan referensi untuk melakukan 

penelitian yang akan datang, sehingga dapat 

dikembangkan penelitian sejenis namun dengan hasil 

penelitian baru yang lebih bervariasi. Selanjutnya, saran 

peneliti apabila akan menerapkan permainan tradisional 

engklek dalam proses pembelajaran sebaiknya 

dilaksanakan di dalam kelas agar lebih kondusif dan 

setiap kelompok sebaiknya hanya terdiri atas 3-4 siswa 

agar kegiatan diskusi dapat berjalan dengan baik. 
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