
PENGARUH PERMAINAN TRADISIONAL CONGKLAK TERHADAP 

KETERAMPILAN BERHITUNG PADA SISWA KELAS II DI SD SWASTA 

BAKTI  LUHUR KELURAHAN DWI KORAKECAMATAN MEDAN 

HELVETIA 

Suci Lutffiyah Pratiwi 
 

Universitas Nahdlatul Ulama Sumatera Utara 

Email: sucipratiwi1225@gmail.com 

 

Info Artikel 
 

 

Sejarah Artikel: 

Diserahkan: 19-Jan-2025  

Direvisi: 16-Maret- 2025 

Disetujui: 17-Maret-2025  

 

 

Keywords:  

permainan tradisional congklak, 

hasil belajar  

 

 

 

Abstract 
 

This research is experimental research which aims to determine the influence of the 

traditional congklak game on children's cognitive development. The type of research used 

in this research is Quasy Experimental. The research design used in this study was a 

noniquavalent control group. Based on the research results, it can be concluded that the 

learning process took place over two meetings and was observed using a learning process 

implementation sheet using the traditional congklak game, the results obtained showed 

progress in improvement at each meeting and were categorized as effective. The 

mathematics learning outcomes of students in the experimental class and control class are 

good and sufficient, this can be seen from the average (mean) Post Test scores in the 

control class and experimental class. The average value of the control class is 67.83 and 

the experimental class is 88.70. After testing the hypothesis and analyzing it, the results 

obtained were that there was a significant influence of the application of the traditional 

congklak game on the mathematics learning outcomes of class II students at Bakti Luhur 

Private Elementary School, Medan Helvetia District. 

 

Abstrak 
 

 

Penelitian ini adalah penelitian eksperimen yang bertujuan untuk mengetahui adanya 

pengaruh permainan tradisional congklak terhadap perkembangan kognitif anak. Jenis 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Quasy Ekperimental. Desain 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah noniquavalent control group. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran yang 

berlangsung selama dua kali pertemuan dan di observasi menggunakan lembar 

keterlaksanaan proses pembelajaran menggunakan permainantradisional congklak, hasil 

yang diperoleh menunjukkan progres peningkatan disetiap pertemuan dan dikategorikan 

efektif. Hasil belajar matematika siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol berada pada 

baik dan cukup, hal tersebut dapat dilihat dari nilai rata-rata (mean) Post Test pada kelas 

kontrol dan kelas eksperimen. Nilai rata-rata kelas kontrol yaitu 67,83 dan kelas eksperimen 

yaitu 88,70. Setelah dilakukan uji hipotesis dan dianalisis maka diperoleh hasil yaitu 

terdapat pengaruh yang signifikan penerapan permainan tradisional congklak terhadap hasil 

belajar matematika siswa kelasII SD Swasta Bakti Luhur Kecamatan Medan Helvetia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            © 2025 Universitas Muria Kudus 

 

  



Suci Luthffia Pratiwi 

Pengaruh Permainan Tradisional Congklak Terhadap Keterampilan Berhitung Pada  

Siswa Kelas Ii Di Sd Swasta Bakti  Luhur Kelurahan Dwi Korakecamatan Medan Helvetia 

Jurnal Prasasti Ilmu. Volume 5 Nomor 1 Hlm. 14-19 

15 
 

PENDAHULUAN 

Menurut Ki hajar Dewantara (2012:2), 

pendidikan adalah proses menuntun segala 

kekuatan kodrat yang ada pada peserta didik, agar 

mereka sebagai manusia atau sebagai anggota 

masyarakat dapat mencapai keselamatan dan 

kebahagian setinggi-tingginya.   

Menurut Mulyati dkk (2014), Dengan 

berbagai program pendidikan yang dirancang 

dengan baik, anak akan mampu mengembangkan 

segenap potensi yang dimiliki, peran orang tua 

dan guru sangat dibutuhkan untuk 

mengembangkan berbagai potensi bidang 

pengembangan melalui nilai agama moral, fisik 

motorik, kognitif, bahasa dan sosial emosional. 

Kognitif merupakan proses berpikir yaitu 

kemampuan individu untuk menghubungkan, 

menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian 

atau peristiwa.  

Kognitif sangat penting dikembangkan 

supaya anak dapat melakukan eksplorasi terhadap 

dunia sekitar melalui panca inderanya, sehingga 

dengan pengetahuan yang didapatkan oleh anak 

akan melangsungkan hidupnya menjadi manusia 

yang utuh sesuai kodratnya sebagai makhluk 

tuhan yang harus memperdayakan apa yang ada di 

dunia ini untuk kepentingan dirinya dan orang 

lain. 

KOGNITIG PENGERTIAN 

Menurut Pinangkaan (2023), Kegiatan 

berhitung dapat diajarkan kepada anak dengan 

cara bermain, selain itu prinsip pembelajaran 

untuk anak yaitu bermain sambil belajar, melalui 

bermain anak diberi stimulasi yang dapat 

merangsang kemampuan anak. Bermain adalah 

setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan 

yang ditimbulkannya, tanpa mempertimbangkan 

hasil akhir. 2 

Bermain dilakukan secara suka rela dan 

tidak ada paksaan atau tekanan dari luar atau 

kewajiban. Bermain anak mempunyai banyak 

pilihan dan mereka dapat memilih bagaiamana 

menggunakan material yang mereka inginkan. 

Dalam melakukan permainan, pendidik harus 

tetap harus mengarahkan dan membina untuk 

memilih material dan anak dapat menentukan 

konsep-konsep tertentu.  

Menurut Nurrita (2018:3),  media 

pembelajaran merupakan unsur yang penting 

dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran 

merupakan sumber belajar yang dapat membantu 

guru dalam memperkaya wawasan siswa, dengan 

berbagai jenis media pembelajaran oleh guru 

maka dapat menjadi bahan dalam memberikan 

ilmu pengetahuan kepada siswa. 

Guru ataupun orangtua dapat 

mengembangkan kemampuan berhitung anak 

dengan cara menstimulasi melalui bermacam-

macam alat permainan, sekarang ini banyak sekali 

jenis alat permaianan yang bisa dengan mudah 

diajarkan pada anak tetapi yang diperhatikan 

adalah fungsi dari alat permainan itu sendiri 

apakah dari permainan itu selain sebagai bermain 

juga berperan dalam hal pendidikan atau yang 

disebut dengan alat permainan edukatif. 

Menurut Nataliya (2015:343) 

Kemampuan berhitung adalah kemampuan yang 

dimiliki oleh setiap anak untuk mengembangkan 

kemampuannya, karakteristik perkembangannya 

di mulai dari lingkungan yang terdekat dengan 

dirinya, sejalan dengan kemampuannya anak 

dapat meningkatkan ketahap pengertian mengenai 

jumlah yang berhubungan dengan penjumlahan 

dan pengurangan. 

Menurut Riska (2019), Alat permaianan 

edukatif merupakan alat permainan yang 

dirancang secara khusus untuk kepentingan 

pendidikan diantaranya bagi guru atau orangtua 

bias memilihkan alat permainan congklak. 3  

Menurut Mutaharoh (2019:54), 

Permainan adalah suatu bentuk penyesuaian diri 

manusia yang sangat berguna untuk menolong 

anak menguasai kecemasan dan konflik. 11 

Menurut Morena Cindo (2010:5), 

Permainan congklak yang merupakan permainan 

tradisional melalui permainan ini anak akan dapat 

belajar berhitung sambil bermain, karena dari 

bermain anak akan dapat belajar dari permainan 

itu. 

Permaianan congklak atau dakon 

merupakan permainan tradisional yang dilakukan 

oleh dua orang dengan menggunakan papan 

congklak dan 98 biji congklak. Pada zaman dulu 

papan congklak terbuat dari kayu berbentuk oval 

memanjang dengan 7 anak lubang disisi kanan 

dan disisi kirinya serta 2 lubang yang ukurannya 

lebih besar atau disebut dengan lubang induk. 

Lubang induk terletak di setiap ujung barisan 

anak lubang. Permainan congklak sangat 

berkaitan dengan perkembangan kognitif dan 

sosial-emosional anak. Untuk membantu 

kemampuan kognitif dan sosial-emosional, anak 

perlu memperoleh pengalaman belajar yang 

dirancang melalui kegiatan permainan.  

Untuk meningkatkan kemampuan 

kognitifdan sosial-emosional anak dapat 

dilakukan dengan salah satu cara yaitu dengan 

bermain congklak. Karena dengan bermain 

congklak dapat melatih kesabaran anak, 

kemampuan mengenal angka, berhitung, 

mengingat, mengontrol emosi, persaan, dapat 

bersosialisasi. 

Berdasarkan pengalaman peneliti dalam 

melaksanakan kegiatan pembelajaran di SD 

Swasta Bakti Luhur tahun ajaran 2023/2024 

ditemukan beberapa permasalahan yang kurang 
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memuaskan pada hasil belajar anak mengenai 

kemampuan berhitungnya masih sangat rendah, 

hal ini dikarenakan penguasaan guru dalam 

menyampaikan materi konsep bilangan kepada 

anak masih kurang maksimal dan kurang menarik 

dalam memberikan pembelajaran dikarenakan 

pengenalan yang dilakukan guru hanya dengan 

menulis dan hanya menggunakan buku 

konvensional sebagai acuan pembelajaran 

sehingga anak merasa bosan dan kurang berminat. 

Hal ini membuat suasana belajar 

berhitung terkesan serius dan menakutkan, pada 

dasarnya anak-anak memang malas dengan 

sesuatu yang serius dan menegangkan dalam hal 

pembelajaran. Anak-anak lebih menyukai 

pembelajaran yang disampaikan dengan cara yang 

ringan dan menarik melalui proses bermain, 

biasanya anak-anak akan lebih cepat menyerap 

pembelajaran dibandingkan dengan materi yang 

disampaikan dengan serius. 

Berdasarkan uraian di atas, penulis 

tertarik untuk melakukan penelitian tentang 

“Pengaruh Permainan Congklak Tradisional 

terhadap Kemampuan Berhitung pada Siswa 

Kelas II SD Swasta Bakti Luhur Kelurahan Dwi 

Kora Kecamatan Medan Helvetia Tahun Pelajaran 

2023/2024”.  

METODE PENELITIAN 

Jenis Penelitian ini menggunakan 

penelitian eksperimen, yaitu metode penelitian 

yang digunakan untuk mencari pengaruh 

perlakuan tertentu terhadap variable yang lain 

dalam kondisi yang terkendalikan (Chen, dkk., 

2022). Dalam penelitian ini digunakan desain pra-

eksperimen karena hanya melibatkan satu kelas 

sebagai kelas eksperimen yang dilaksanakan 

tanpa adanya kelompok. 

Desain yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah One Group Pretest-posttest Design 

(Satu Kelompok Pretes dan Postest). Pre-Test 

digunakan untuk mengetahui hasil belajar 

Matematika murid sebelum diberi perlakuan. 

Dengan demikian hasil pengetahuan dapat 

diketahui lebih akurat, karena dapat 

membandingkan dengan keadaan sebelum diberi 

perlakuan. Sedangkan Post-Test digunakan untuk 

mengetahui hasil belajar siswa setelah 

diberiperlakuan. 

Penelitian dilaksanakan di SD Swasta 

Bakti Luhur Kecamatan Medan Helvetia, 

Kecamatan Sunggal, Kota Medan, Provinsi 

Sumatera Utara. Alasan peneliti memilih sekolah 

tersebut karena masih banyak siswa yang 

mengalami kesalahan dalam menyelesaikan soal 

pada materi pecahan. Adapun sampel pada 

penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas II SD 

Swasta Bakti Luhur yang berjumlah 23 terdiri dari 

16 perempuan dan 7 laki-laki. 

 

Tabel 1 Desain Nonequivalent Control Group Design 

Kelompok Pre Test Treatment Postest 
Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 - O4 

Emzir (2015:105) 

 

Keterangan: 

A   = Kelompok eksperimen 

B = Kelompok kontrol 

O1 = Pre Testkelompok eksperimen 

O2 = Postest kelompok eksperimen 

O3 = Pre Testkelompok kontrol 

O4 = Postest kelompok kontrol 

X   = Treatmant pembelajaran matematika dengan 

media realita 

Dalam peneletian ini adapun teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu, 

testertulis dan observasi. Menurut sugiyono 

(2018), Teknik pengumpulan data merupakan 

teknik atau metode yang di gunakan untuk 

mengumpulkan data yang akan diteliti. Teknik 

pengumpulan data memerlukan langkah yang 

strategis dan juga sistematis untuk mendapatkan 

data yang valid dan juga sesuai kenyataan. 

Observasi atau pengamatan merupakan 

pengamatan terhadap suatu objek yang  diteliti 

baik secara langsung maupun tidak langsung untuk 

memperoleh data yang harus dikumpulkan dalam 

penelitian.Observasi pada penelitian ini digunakan 

untuk mendapatkan data awal penelitian tentang 

Pengaruh Permainan tradisional congklak terhadap 

Hasil Belajar Matematika pada Siswa Kelas II di 

SD Swasta Bakti Luhur Kecamatan Medan 

Helvetia Kecamatan Sunggal,Kota Medan. 

Teknik tes adalah melakukan tes hasil 

belajar sebanyak dua kali, yaitu sebelum diberikan 

perlakuan pre-test dan setelah diberikan perlakuan  

post-test. Tes berupa soal pilihan ganda, soal yang 

diberikan pada pre-test dan post-test merupakan 

soal pilihan ganda yang sama. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian 

menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa 

yang menggunakan permainan tradisional 

congklak lebih tinggi dibanding rata-rata hasil 

belajar siswa tanpa menggunakan media belajar 
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pada materi matematika. Adapun rata-rata hasil 

belajar siswa pada kelas kontrol pre test dan post 

test adalah 48,48 dan 67,83, sedangkan pada kelas 

eksperimen didapat hasil belajar pre test dan post 

test yaitu 51,30 dan 88,70. Berdasarkan uji 

normalitas dan homogenitas data hasil belajar 

siswa dinyatakan terdistribusi normal dan 

homogen pada tarafsignifikan 95% (α 0,05) karena 

nilai sig > 0,05, setelah itu dilakukan uji one 

sample t- test dan diperoleh nilai sig sebesar 0,000 

dimana nilai sig < 0,05 dengan demikian maka Ho 

ditolak dan Ha diterima yang artinya hasil belajar 

siswa yang diajarkan dengan permainan tradisional 

congklak lebih tinggi dibandingkan hasil belajar 

siswa tanpa menggunakan media belajar pada 

materima tematika. 

Penjelasan diatas artinya terdapat 

perbedaan hasil belajar siswa yang diajarkan 

menggunakan permainan tradisional congklak 

pada pokok bahasa matematika penjumlahan dan 

perkalian. Perbedaan ini dipengaruhi oleh  adanya 

media belajar yang digunakan, dimana media 

belajar berupa permainan tradisional congklak 

memberikan dampak positif dalam proses 

pembelajaran, siswa lebihmudah memahami antara 

penjumlahan, pengurangan dan perkalian (Kumar, 

dkk., 2021). 

Penggunaan media pembelajaran pada 

mata pelajaran matematika di sekolah dasar sangat 

penting untuk meningkatkan kualitas proses 

belajar mengajar (Novelza & Handican, 2023). 

Media pembelajaran membantu guru 

menyampaikan materi dengan cara yang lebih 

menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Integrasi 

media pembelajaran dalam pendidikan matematika 

sangat penting untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif, meningkatkan keterlibatan, memfasilitasi 

pemahaman konseptual, mendukung gaya belajar 

yang beragam, meningkatkan hasil pembelajaran, 

dan mengembangkan kemampuan afektif (Ati, et 

all, 2021); (Teapon & Kusumah, 2023); & 

(Warmi, Adirakasiwi, & Nawawi, 2024). Materi 

pada mata pelajaran matematika sering kali 

dianggap abstrak dan sulit dipahami. Sehingga 

memerlukan media pembelajaran bisa menjadi alat 

yang efektif untuk menjembatani konsep-konsep 

matematika yang kompleks dengan cara yang lebih 

konkret dan visual. 

Penerapan media pembelajaran dengan 

menggunakan alat peraga khususnya mata 

pelajaran matematika didasari kenyataan bahwa 

pada mata pelajaran matematika terdapat banyak 

pokok bahasan yang memerlukan alat bantu untuk 

menjabarkan, diantaranya pada  materi 

penjumlahan, pengurangan dan perkalian dengan 

pokok bahasan “matematika” (Alzubaidi, dkk., 

2023). Oleh sebab itu, pembelajaran dengan 

menggunakan alat peraga dalam pokok bahasa 

tersebut dianggap sangat tepat untuk membantu 

mempermudah siswa memahami materi. 
Berdasarkan hasil analisis statistik, 

permainan tradisional congklak berpengaruh 

secara signifikan terhadap hasil belajar siswa, hal 

ini di duga bahwa adanya media/alat peraga dalam 

pembelajaran yang  dilaksanakan oleh guru sangat 

membantu siswa dalam mempermudah memahami 

materi/konsep matematika yang dipelajari. Salah 

satu faktor  yang  mempengaruhi pemahan siswa 

terhadap konsep disebabkan karana kemampuan  

guru dalam menyampaikan materi yang 

kurangmenarik atau kurang mampu merangsang 

siswa untuk bereaksi dan member tanggapan. 

Kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran 

sangat menentukan dalam tercapainnya tujuan 

pembelajaran. Alternatif yang digunakan oleh guru 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa yaitu 

dengan menggunakan media, denganadanya media 

belajar, siswa lebih aktif dan lebih mudah dalam 

memahami konsep yang di ajarkan. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan ditemukan adanya pengaruh yang 

signifikan penerapan permainan tradisional 

congklak terhadap hasil belajar matematika siswa 

kelasII SD Swasta Bakti Luhur Kecamatan Medan 

Helvetia. Adanya pengaruh tersebut dilihat dari 

nilai signifikansi sebesar 0,000 dimana nilai sig < 

0,05 dengan demikian maka Ho ditolak dan Ha 

diterima. Penggunaan media permainan congklak 

dalam pembelajaran berdampak pada peningkatan 

aktivitas siswa dan hasil belajar siswa. 
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