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MOTTO 

 

 

 

  َ ِ ۗاِنَّ اللّٰه  بيَْنِ يدَيَهِْ وَمِنْ خَلْفهِٖ يحَْفظَوُْنهَٗ مِنْ امَْرِ اللّٰه
نْْۢ لهَٗ مُعَق بِٰتٌ م ِ

ُ بِقوَْمٍ   لََ يُغيَ ِرُ مَا بِقوَْمٍ حَتهى يُغيَ ِرُوْا مَا باِنَْفسُِهِمْۗ وَاذَِآ اَرَادَ اللّٰه

الٍ  نْ دوُْنهِٖ مِنْ وَّ ءًا فَلََ مَرَدَّ لهَٗ وَۚمَا لهَُمْ م ِ  سوُْْۤ

 

 

“Baginya (manusia) ada malaikat-malaikat yang selalu menjaganya bergiliran, 

dari depan dan belakangnya. Mereka menjaganya atas perintah Allah. 

Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum sebelum mereka 

mengubah keadaan diri mereka sendiri. Dan apabila Allah menghendaki 

keburukan terhadap suatu kaum, maka tak ada yang dapat menolaknya dan tidak 

ada pelindung bagi mereka selain Dia.” (QS. Ar- Rad: 11) 
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ABSTRAK 

 

Zahratun Naemah . NIM 20204081004. Games Education Berbasis Permainan 
Angklek Dalam Pembelajaran Matematika Materi Keliling Bangun Datar Untuk 
Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Siswa : Studi Eksperimen Kelas IV MIN 1 
Sumenep. Tesis. Yogyakarta. Program Studi Magister Pendidikan Guru Madrasah 
Ibtidaiyah. Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan. UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 2022. 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mendeskripsikan penerapan permainan angklek 
pada pembelajaran matematika materi keliling bangun datar di kelas IV MIN 1 Sumenep, 
(2) Menganalisis perbedaan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika materi 
keliling bangun datar antara diterapkannya permainan angklek dengan pembelajaran yang 
konvensional di kelas IV MIN 1 Sumenep, dan (3) Menganalisis perbedaan hasil belajar 
siswa dalam pembelajaran matematika materi keliling bangun datar antara diterapkannya 
permainan angklek dengan pembelajaran yang konvensional di kelas IV MIN 1 Sumenep. 

Jenis penelitian yang telah digunakan yaitu penelitian Quasi Experiment dengan 
desain The non ekuivalen pretest-postest design. Sampel dari penelitian ini adalah seluruh 
siswa kelas IV yang terdiri dari 2 kelas, kelas IV A digunakan sebagai kelas eksperimen 
(menerapkan permainan angklek) dengan jumlah siswa 31 orang dan kelas IV B sebagai 
kelas kontrol  (menerapkan model konvensional) dengan jumlah siswa 32 orang. Tekhnik 
pengumpulan data yang digunakan yaitu angket, soal, observasi partisipan, wawancara dan 
dokumentasi.  

Penelitian ini menghasilkan tiga kesimpulan. Pertama, penerapan permainan 
angklek dalam pembelajaran matematik materi keliling bangun datar di kelas IV dilakukan 
dengan membagikan siswa menjadi 5 kelompok. Masing-masing kelompok menjawab 
pertanyaan yang terdapat dalam permainan angklek dengan tepat sehingga masing-masing 
kelompok mendapatkan stiker bintang walaupun dalam jumlah yang berbeda sesuai dengan 
jumlah jawaban yang tepat. Kelompok 1 mendapatkan 2 stiker bintang, kelompok 2 
mendapatkan 3 stiker bintang, kelompok 4 mendapatkan 1 stiker bintang, kelompok 4 
mendapatkan 1 stiker bintang dan kelompok 5 mendapatkan 2 stiker bintang. 

Kedua, Terdapat perbedaan yang signifikan motivasi belajar siswa dalam 
pembelajaran matematika materi keliling bangun datar antara diterapkannya permainan 
angklek dengan pembelajaran yang konvensional di kelas IV dibuktikan dengan uji t-test 
dengan menggunakan bantuan SPSS (Statistical Package Social Sciences) diperoleh nilai 
Sig. (2- tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan terdapat perbedaan rata-rata 
motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika antara kelas eksperimen dengan 
kelas kontrol dengan rata-ratanya sebesar 48,77 untuk kelas eksperimen dan 36,88 untuk 
kelas kontrol. 

Ketiga, terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar siswa dalam pembelajaran 
matematika materi keliling bangun datar antara diterapkannya permainan angklek dengan 
pembelajaran yang konvensional di kelas IV MIN 1 Sumenep dibuktikan dengan uji t-test 
dengan menggunakan bantuan SPSS (Statistical Package Social Sciences) diperoleh nilai 
Sig. (2- tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan terdapat perbedaan rata-rata 
hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika antara kelas eksperimen dengan kelas 
kontrol dengan rata-ratanya sebesar 78,90 sementara untuk kelas kontrol sebesar 66,62.  

Kata Kunci: Games Education, Permainan Angklek, Motivasi, Hasil Belajar. 
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ABSTRACT 

 

Zahratun Naemah. NIM 20204081004. Educational Games Based on Angklek 
Games in Mathematics Learning Materials Circular Shapes to Improve Students' 
Motivation and Learning Outcomes: Experimental Study Class IV MIN 1 Sumenep. Thesis. 
Yogyakarta. Masters Study Program for Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education. Faculty 
of Tarbiyah and Teacher Training. UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 2022. 

This study aims to (1) describe the application of the angklek game in mathematics 
learning on circular shapes in class IV MIN 1 Sumenep, (2) analyze the differences in 
students' learning motivation in learning mathematics with circular shapes between the 
application of the angklek game and conventional learning in the classroom. IV MIN 1 
Sumenep, and (3) Analyzing the differences in student learning outcomes in mathematics 
learning about the circular shape material between the application of the angklek game 
and conventional learning in class IV MIN 1 Sumenep. 

The type of research that has been used is Quasi Experiment research with the 
non-equivalent pretest-posttest design. The sample of this study was all students of class IV 
MIN 1 Sumenep which consisted of 2 classes, class IV A was used as the experimental class 
(applying the angklek game) with 31 students and class IV B as the control class (applying 
the conventional model) with the number of students 32 people. Data collection techniques 
used are questionnaires, questions, participant observation, interviews and documentation. 

This study resulted in three conclusions. First, the application of the angklek game 
in mathematics learning about circular shapes in grade IV is done by dividing students into 
5 groups. Each group answered the questions contained in the angklek game correctly so 
that each group got a star sticker even though in different amounts according to the number 
of correct answers. Group 1 gets 2 star stickers, group 2 gets 3 star stickers, group 4 gets 
1 star sticker, group 4 gets 1 star sticker and group 5 gets 2 star stickers.  

Second, there is a significant difference in students' learning motivation in learning 
mathematics with circular shapes between the application of the angklek game and 
conventional learning in class IV, as evidenced by the t-test using the help of SPSS 
(Statistical Package Social Sciences). The value of Sig is obtained. (2-tailed) of 0.000 
<0.05, it can be concluded that there is an average difference in students' learning 
motivation in learning mathematics between the experimental class and the control class 
with an average of 48.77 for the experimental class and 36.88 for the control class. 

Third, there is a significant difference in student learning outcomes in mathematics 
learning about circular shapes between the application of the angklek game and 
conventional learning in class IV MIN 1 Sumenep as evidenced by the t-test using the help 
of SPSS (Statistical Package Social Sciences) obtained the value of Sig. (2-tailed) of 0.000 
<0.05, it can be concluded that there is an average difference in student learning outcomes 
in learning mathematics between the experimental class and the control class with an 
average of 78.90 while for the control class it is 66.62. 

 
Keywords: Educational Games, Angklek Game, Motivation, Learning Outcomes 
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KATA PENGANTAR 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Games Education (permainan edukatif) merupakan permainan tradisional 

yang diambil dari bahan-bahan bekas atau bahan yang ada disekitar kita yang 

dapat dipergunakan sebagai sarana atau media untuk bermain yang mengandung 

nilai pendidikan.1 Permainan edukatif juga merupakan game yang tidak hanya 

bersifat menghibur tetapi di dalamnya mengandung pengetahuan yang 

disampaikan kepada siswa.2 Salah satu game edukasi yang telah banyak dikenal 

yaitu permainan angklek yaitu permainan dengan melompat pada bidang-bidang 

datar yang digambar diatas tanah dengan melempar gacu. Permainan ini 

dilaksanakan menurut keinginan para pemainnya.3 Achroni menyebutkan bahwa 

permainan angklek memiliki manfaat yaitu menciptakan suasana yang 

menyenangkan pada anak, membuat tubuh menjadi sehat, memberikan pelajaran 

agar disiplin dengan mematuhi aturan permainan serta meningkatkan sikap sosial 

anak karena permainan ini dilakukan secara bersama- sama.4 

Matematika adalah salah satu pelajaran yang dipelajari oleh siswa pada 

jenjang pendidikan formal dari mulai SD sampai dengan tingkat SMA bahkan 

 
1 Hibanah and Ranti Ellen Tinoko, Permainan Edukatif (Purwokerto: CV. Rumah kreatif Wadas 

Kelir, 2022), Hlm, 1. 
2 Puji Handayani Putri, M Suyanto, and Hanif Al Fatta, “Perancangan Game Design Document 

Serious Game Permainan Tradisional Angklek Sleman Yogyakarta,” Seminar Nasional 

Informatika, 2015, 7. 
3 Putri, Suyanto, and Fatta. 
4 Putri, Suyanto, and Fatta, Hlm. 3. 
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Perguruan Tinggi. Hal ini, membuktikan bahwa matematika adalah salah satu 

pelajaran yang mempunyai bagian penting dalam kehidupan kita sehari-hari, 

walaupun matematika bukanlah domain pengetahuan formal yang universal. 

Dalam jurnalnya Marinka mengutip dari Cockroft mengemukakan bahwa 

matematika perlu diajarkan kepada siswa karena (1) selalu digunakan dalam 

segala segi kehidupan; (2) semua bidang studi memerlukan keterampilan 

matematika yang sesuai; (3) merupakan sarana komunikasi yang kuat, singkat, 

dan jelas; (4) dapat digunakan untuk menyajikan informasi dalam berbagai cara; 

(5) meningkatkan kemampuan berpikir logis, ketelitian dan (6) memberikan 

kepuasan terhadap usaha memecahkan masalah yang menantang.5 

Setiap kehidupan tidak lepas dari matematika, karena tanpa disadari 

matematika menjadi bagian penting dan dibutuhkan kapan dan dimana saja. Pada 

umumnya anak menyukai matematika karena faktor pola pengajaran guru yang 

menyenangkan dan kreatif. Namun tidak dapat dipungkiri laju perkembangan 

serta kemampuan matematika setiap anak berbeda-beda sehingga dari hasil pra 

penelitian di MIN 1 Sumenep masih terdapat beberapa yang beranggapan 

matematika sebagai pelajaran yang tidak disukai dan sulit dimengerti. Paradigma 

seperti inilah yang dapat mengakibatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran matematika sering kali tidak sesuai dengan apa yang guru 

harapkan, karena sugesti siswa dari awal mengatakan bahwa matematika itu sulit. 

Kejadian yang demikian bukan hal biasa dan tidak bisa dibiarkan begitu saja. 

 
5 Desi Okta Marinka and Peni Febriani, “Efektifitas Etnomatematika dalam Meningkatkan 

Kemampuan Pemahaman Matematika Siswa,” Jurnal Pendidikan Matematika Raflesia 03, no. 02 

(2018): 6. 
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Siswa yang mengalami kemampuan yang kurang dalam matematika akan 

cenderung memperoleh motivasi dan hasil belajar yang rendah. 

Mengatasi hal demikian yang perlu dilakukan adalah mendorong siswa 

untuk menyukai matematika dan membuat mereka mengembangkan sikap positif 

terhadap matematika. Guru sebagai fasilitator dapat mendesain pembelajaran 

sesuai dengan karakteristik dan pola perkembangan kerja otak siswa MI dengan 

mulai mengkonkritkan konsep matematika yang abstrak sehingga dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa salah satunya mendesain 

pembelajaran dalam bentuk permainan sebagai media atau alat pembelajaran yang 

relevan dengan materi pembelajaran matematika. Sehingga dengan permainan 

yang didalamnya diberikan materi pembelajaran dimaksudkan agar siswa lebih 

antusias dan senang dalam mempelajari matematika hal ini juga akan berdampak 

terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

Mendesain pembelajaran dalam bentuk permainan digunakan mengingat 

dunia siswa MI adalah dunia bermain. Mengikat siswa dalam pola pembelajaran 

yang formal dan kaku sama artinya dengan mengerangkeng otaknya. Oleh karena 

itu dalam usaha meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa kelas IV MIN 1 

Sumenep dalam pembelajaran matematika didesain dalam bentuk operasional 

konkrit melalui system permainan yang menjadi ciri khas dunia siswa MI. Salah 

satu permainan yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika yaitu 

permainan angklek. Permainan angklek ini diharapkan selain memberikan 

suntikan motivasi dan hasil belajar pada pelajaran matematika juga agar siswa 

melestarikan budaya berupa permainan tradisional angklek. Karakteristik 
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permainan angklek yang sesuai dengan karakteristik siswa MI yaitu sifat dasar 

siswa usia MI yang masih senang dengan dunia permainan sehingga melalui 

bermain sambil belajar ini diharapkan tidak akan membuat siswa menjadi jenuh 

dan termotivasi untuk selalu mempelajari matematika. Berdasarkan hal- hal yang 

telah di uraikan diatas dilakukan penelitian eksperimen tentang “Games Education 

(Permainan Angklek) dalam Pembelajaran Matematika Materi keliling Bangun 

Datar dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa kelas IV MIN 1 

Sumenep ”. 

B. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan maka rumusan masalah 

yang diangkat dalam rancangan penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana penerapan permainan angklek pada mata pelajaran matematika 

meteri keliling bangun datar di kelas IV MIN 1 Sumenep? 

2. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika materi keliling bangun datar antara diterapkannya 

permainan angklek dengan pembelajaran yang konvensional di kelas IV MIN 

1 Sumenep? 

3. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika materi keliling bangun datar antara diterapkannya 

permainan angklek dengan pembelajaran yang konvensional di kelas IV MIN 

1 Sumenep? 
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C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan dari 

kegiatan penelitian ini yaitu : 

1. Untuk mendeskripsikan penerapan permainan angklek pada pembelajaran 

matematika materi keliling bangun datar di kelas IV MIN 1 Sumenep. 

2. Untuk menganalisis perbedaan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika materi keliling bangun datar antara diterapkannya permainan 

angklek dengan pembelajaran yang konvensional di kelas IV MIN 1 

Sumenep. 

3. Untuk menganalisis perbedaan hasil belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika materi keliling bangun datar antara diterapkannya permainan 

angklek dengan pembelajaran yang konvensional di kelas IV MIN 1 

Sumenep. 

Adapun kegunaan teoritik dari kegiatan penelitian yang dilaksanakan di 

MIN 1 Sumenep antara lain: 

1. Menambah wawasan dan sebagai masukan bagi guru untuk memberikan 

variasi dalam pembelajaran yang diterapkan di sekolah, sehingga 

pembelajaran matematika di kelas IV lebih bervariatif, tidak monoton dan 

menyenangkan bagi peserta didik. 

2. Memberikan pengalaman bagi yang telah melakukan penelitian, guru dan 

para pembaca tentang penggunaan permainan angklek dalam pembelajaran 

matematika. 
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3. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk lebih antusias dan tertantang 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran matematika. 

D. Kajian Pustaka 

Terdapat beberapa hasil penelitian sebelumnya yang relevan dengan judul 

penelitian ini yaitu pertama, penelitian yang dilakukan oleh Lilik Ovi Arista.6 

Adapun letak persamaan dan perbedaannya yaitu penelitian terdahulu dengan 

penelitian ini sama-sama menggunakan permainan angklek dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa sedangkan letak perbedaannya yaitu pada variabel dependen. 

Penelitan terdahulu hanya menggunakan 1 variabel dependen saja yaitu hasil 

belajar, sedangkan dalam penelitian ini menggunakan dua variabel dependen yaitu 

motivasi dan hasil belajar. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa 

model pembelajaran Numbered Head Together berbantu media permainan 

tradisional engklek efektif digunakan pada pembelajaran matematika siswa kelas 

III SDN Bendungan Semarang dengan hasil belajar meningkat dibandingkan 

pembelajaran yang tidak menggunakan model Numbered Head Together. Rata-

rata hasil belajar model konvensional adalah sebesar 58,4. Sedangkan rata-rata 

hasil belajar model Numbered-Head Together adalah sebesar 80,7. 

Penelitian yang dilakukan oleh Ria Wijayanti.7 Letak persamaan penelitian 

terdahulu dengan penelitian ini sama-sama menggunakan permainan angklek 

sebagai variabel independen, sedangkan letak perbedaannya yaitu pada variabel 

 
6 Lilik Ovi Arista, Agung Handayanto, and Aries Tika Damayani, “Efektivitas Model 

Pembelajaran Numbered-Head Together Berbantu Media Permainan Tradisional Engklek 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Kelas III SDN Bendungan Semarang,” Jurnal Guru Kita 

(JGK) 2, no. 3 (2018): 10. 
7 Ria Wijayanti And Anita Trisiana, “Pengaruh Permainan Engklek Berbasis Etnomatematika 

Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik Kelas III,” Jurnal Sinektik 1, no. 2 (2018): 

178, https://doi.org/10.33061/js.v1i2.2802. 
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dependen. Penelitan terdahulu variabel dependennya berupa berpikir kritis 

sedangkan variabel dependen dalam penelitian ini menggunakan motivasi dan 

hasil belajar siswa. Adapun hasil penelitian menyatakan bahwa Ada Pengaruh 

Permainan Engklek Berbasis Etnomatematika Terhadap Kemampuan Berpikir 

Kritis Peserta Didik Kelas III Materi Bangun Datar SD Muhammadiyah 22 Sruni 

Surakarta Tahun Pelajaran 2017/2018” terbukti kebenarannya dengan taraf 

signifikansi sebesar 5%. Adapun besarnya pengaruh dapat dilihat berdasarkan 

nilai N-Gain kelas sebesar 0,55 sehingga termasuk dalam kategori sedang. 

Penelitian yang dilakukan oleh Aini Fitriyah.8 letak persamaan penelitian 

terdahulu dengan penelitian ini sama-sama menggunakan permainan angklek 

sebagai variabel independen sedangkan letak perbedaannya yaitu pada variabel 

dependen. Penelitan terdahulu variabel dependennya berupa kemampuan 

pemecahan masalah sedangkan variabel dependen dalam penelitian ini 

menggunakan variabel motivasi dan hasil belajar siswa. Dengan menggunakan uji 

t-test dalam penelitian terdahulu disimpulkan bahwa metode drill berbantuan 

permainan angklek termodifikasi berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan 

masalah siswa kelas VII MTs Uswatun Hasanah. Dengan demikian dianjurkan 

terutama bagi para guru di sekolah untuk menggunakan metode tersebut agar 

kemampuan pemecahan masalah siswa menjadi lebih baik. 

 
8 Aini Fitriyah and Indah Khaerunisa, “Pengaruh Penggunaan Metode Drill Berbantuan Permainan 

Engklek Termodifikasi terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Kelas VII,” Journal of 

Medives : Journal of Mathematics Education IKIP Veteran Semarang 2, no. 2 (July 20, 2018): 

267, https://doi.org/10.31331/medives.v2i2.653. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Ulfatun Khasanah.9 Letak persamaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian ini sama-sama menggunakan permainan 

angklek sebagai variabel independen sedangkan letak perbedaannya yaitu pada 

materi. Pada penelitian terdahulu permainan angklek diterapkan pada materi 

penjumlahan dan pengurangan, sedangkan materi yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu tentang keliling bangun datar. Hasilnya yaitu melalui 

permainan Engklek Mamun siswa dapat melakukan operasi hitung penjumlahan 

dan pengurangan pada garis bilangan. 

Penelitian yang dilakukan oleh Vina Gayu Buana.10 Letak persamaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan 

permainan angklek sebagai model pembelajaran. Letak perbedaannya yaitu pada 

metode penelitiannya, penelitian terdahulu menggunakan metode R&D, produk 

yang dikembangkan meliputi sintaks model pembelajaran berbasis permainan 

angklek, dilengkapi dengan jaring-jaring konsep tema, RPP, media, LKS, dan 

penilaian autentik sedangkan metode dalam penelitian ini menggunakan metode 

eksperimen. Hasil dari penelitian terdahulu dijelaskan bahwa model pembelajaran 

berbasis permainan engklek ini dapat mengembangkan karakter peserta didik. 

Penelitian yang dilakukan oleh Fenny Roshayanti.11 Letak persamaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan 

 
9 Ulfatun Khasanah, “Active Learning Dalam Pembelajaran Matematika SD Melalui Permainan 

Engklek Mamun,” EDUCREATIVE: Jurnal Pendidikan Kreativitas Anak 5, no. 2 (2020): 6. 
10 Vina Gayu Buana and Siti Uswatun Kasanah, “Development of Class IV Learning Model Based 

on Class IV Games Primary school,” PINUS: Jurnal Penelitian Inovasi Pembelajaran 4, no. 2 

(February 19, 2019): 131, https://doi.org/10.29407/pn.v4i2.12585. 
11 fenny Roshayanti, “Penerapan Pendidikan Karakter Dalam Pembelajaran Sains Melalui Model 

Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisional ‘Engklek,’” SEMNAS ENTREPRENEURSHIP, 

2014, 16. 



9 

 

permainan angklek sebagai model pembelajaran. Letak perbedaannya yaitu 

permainan angklek digunakan untuk meningkatkan pendidikan karakter siswa 

pada pembelajaran sains, sedangkan dalam penelitian ini menggunakan permainan 

angklek untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada pembelajaran 

matematika. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendidikan karakter siswa 

berkembang dengan baik selama mengikuti pembelajaran melalui model 

pembelajaran sains berbasis permainan tradisional “angklek”.  

Penelitian yang dilakukan oleh Asep Sahrudin.12 Letak persamaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan 

permainan angklek sebagai variabel independen. Letak perbedaannya yaitu pada 

penelitian terdahulu permainan angklek digunakan untuk meningkatkan Thinking 

Math sedangkan dalam penelitian ini menggunakan permainan angklek untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Penelitian yang dilakukan 

disimpulkan bahwa pembelajaran yang dilakukan dapat meningkatkan 

kemampuan thinking math peserta didik Mathla’ul Anwar Global School. 

Penelitian yang dilakukan oleh Dyan Febri Ardhika.13 Letak persamaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan 

permainan angklek sebagai variabel independen sedangkan letak perbedaannya 

yaitu pada materi. Pada penelitian terdahulu permainan angklek diterapkan pada 

materi gerak dasar lompat, sedangkan materi yang digunakan dalam penelitian ini 

 
12 Asep Sahrudin and Trisnawati Trisnawati, “Pengembangan Metode Problem Based Learning 

Melalui Permainan Engklek Untuk Meningkatkan Thinking Math Peserta Didik Ma Global 

School,” SJME (Supremum Journal of Mathematics Education) 2, no. 1 (January 1, 2018): 32–43, 

https://doi.org/10.35706/sjme.v2i1.999. 
13 Dyan Febri Ardhika, “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Gerak Dasar Lompat Melalui 

Modifikasi Permainan Tradisional Engklek Pada Siswa Kelas II SD Negeri 2 Jeruk Kabupaten 

Blora Tahun 2013/2014,” Journal of Physical Education 4, no. 1 (2015): 6. 
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yaitu tentang keliling bangun datar. Adapun hasil dari penelitian terdahulu nilai 

rata-rata dalam gerakan dasar pembelajaran dikelas melompat siklus pertama 

adalah 68,50. Dalam siklus kedua meningkat menjadi 76,97. Berdasarkan hasil di 

atas, dapat disimpulkan bahwa modifikasi dari hopscotch permainan lompat 

belajar gerakan dasar dapat meningkatkan hasil pembelajaran dan turun gerak 

berdasarkan siswa kelas Jeruk SD Blora. 

Penelitian yang dilakukan oleh Dini Wahyu Mulyasari.14 Letak persamaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan 

permainan angklek sebagai model pembelajaran sedangkan letak perbedaannya 

pada variabel dependen. Penelitan terdahulu variabel dependennya berupa 

pemahaman konsep geometri sedangkan variabel dependen yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu motivasi dan hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pembelajaran etnomatematika menggunakan “permainan engklek” pada 

kelas III SDN 4 Sepanjang Glenmore efektif meningkatkan pemahaman konsep 

geometri pada siswa. Hal ini didasarkan pada hasil ketuntasan klasikal sebesar 

84.6% dan hasil uji paired sample t-test yang menunjukkan adanya pengaruh 

signifikan terhadap pemahaman konsep geometri siswa. Efektivitas tersebut, juga 

didukung oleh hasil wawancara dengan guru yang menyatakan bahwa siswa 

antusias selama proses pembelajaran dan diperkuat oleh hasil observasi 

keterlaksanaan pembelajaran yang berada pada kategori baik. 

 
14 Dini Wahyu Mulyasari, Abdussakir Abdussakir, and Dewi Rosikhoh, “Efektivitas Pembelajaran 

Etnomatematika ‘Permainan Engklek’ Terhadap Pemahaman Konsep Geometri Siswa Sekolah 

Dasar,” Jurnal Tadris Matematika 4, no. 1 (June 2, 2021): 1–14, 

https://doi.org/10.21274/jtm.2021.4.1.1-14. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Gita Anggraini.15 Letak persamaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan 

permainan angklek sebagai model pembelajaran. Letak perbedaannya yaitu pada 

penggunaan metode. Metode yang digunakan dalam penelitian terdahulu adalah 

etnografi, dimana kegiatan penelitian hanya dilakukan dengan pengamatan 

melalui dokumentasi, wawancara dan studi literatur yang berkaitan dengan 

permainan angklek, sedangkan dalam penelitian ini menggunakan studi 

eksperimen (percobaan) melalui permainan angklek. Hasil penelitian menunjukan 

bahwa adanya unsur matematika yang terkandung dalam permainan tradisional 

engklek anak mulai memahami adanya kaitan matematika dalam kehidupan 

sehari-hari seperti unsur matematika bangun datar, membuat garis lurus, 

mengingat nomor setiap kotak, konsep peluang. 

E. Metode Penelitian 

 Penelitian ilmiah merupakan suatu usaha untuk menemukan, 

mengembangkan dan menguji kebenaran suatu ilmu pengetahuan. Penelitian 

merupakan serangkaian kegiatan ilmiah yang memiliki karakteristik kerja ilmiah, 

yaitu kegiatan yang mempunyai tujuan, kegiatan yang dilakukan secara 

sistematik, terkendali, objektif, dan tahan uji. Metode penelitian merupakan usaha 

untuk menemukan, mengembangkan, dan menguji suatu kebenaran pengetahuan 

dengan menggunakan cara-cara ilmiah. 

Hal-hal yang harus diperhatikan dalam penelitian adalah metode yang 

digunakan harus sesuai dengan objek penelitian dan tujuan yang akan dicapai 

 
15 Gita Anggraini, “Peranan Permainan Tradisional Engklek Dalam Mengembangkan Kemampuan  

Matematika Di Sekolah Dasar,” Jurnal Matematika Ilmiah 6 (2020): 87–101. 
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sehingga penelitiian akan berjalan dengan sistematis. Dalam metedelogi penelitian 

telah dikemukakan beberapa hal yang berhubungan dengan metode dan hal-hal 

yang menentukan penelitian yaitu: jenis dan desian penelitian, variabel penelitian, 

populasi subjek dalam penelitian, metode pengumpulan data, serta metode analisis 

data. Adapun penjelasannya adalah sebagai berikut: 

1. Jenis dan Desain Penelitian 

a. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu penelitian 

eksperimen, dimana penelitian eksperimen ini merupakan salah satu jenis 

penelitian kuantitatif yang sangat kuat mengukur hubungan sebab akibat. 

Menurut Sugiyono penelitian eksperimen merupakan metode penelitian yang 

dilakukan dengan percobaan, yang merupakan metode kuantitatif dan 

digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel independen (permainan 

angklek) terhadap variabel dependen (motivasi dan hasil).16 Rancangan 

eksperimen menggambarkan prosedur yang memungkinkan apa yang telah 

diteliti untuk menguji hipotesis penelitian untuk mencapai kesimpulan yang 

valid mengenai hubungan suatu variabel bebas dan variabel terikat.17  

b. Desain Penelitian 

Desain atau perencanaan diperlukan sebelum melakukan atau membuat 

sesuatu agar hasilnya sesuai dengan keinginan atau harapan. Dengan desain 

yang baik, maka pengaturan variabel dan kondisi-kondisi eksperimen dapat 

 
16 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2020), Hlm, 

111. 
17 Tatag Yuli Eko Siswono, Paradigma Penelitian Pendidikan (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 

2019), Hlm. 82. 
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dilakukan dengan seksama. Desain atau rancangan dalam penelitian 

eksperimen ini dikelompokkan menjadi tiga macam yaitu pra eksperimen, 

rancangan eksperimen semu dan rancangan eksperimen yang sebenarnya. 

Namun pada penelitian ini, telah melakukan penelitian dengan menggunakan 

rancangan penelitian eksperimen semu atau yang dikenal dengan Quasi 

Experiment dengan jenis The non ekuivalen pretest-postest design. 

Menurut Sugiyono Quasi Experiment dengan jenis The non ekuivalen 

pretest-postest design merupakan desain eksperimen yang tidak dilakukan 

randomisasi atau tidak dilakukan pemilihan secara acak untuk menentukan 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.18 Hal ini diperkuat oleh Siswono 

bahwa penelitian Quasi Experiment menggunakan kelas yang sudah ada 

sebagai kelompok kontrol dan juga kelompok eksperimen, pemilihannya tidak 

dilakukan secara acak tetapi diperkirakan keadaannya sama.19 Desain 

eksperimen yang hanya memiliki kelompok-kelompok yang diberi perlakuan 

saja ternyata tidak cukup dan diperlukan juga kelompok lain sebagai 

pembanding. Suatu eksperimen mengandung upaya perbandingan mengenai 

akibat suatu tritmen tertentu dengan suatu trietmen lainya yang berbeda.  

Tabel 1 

Rancangan penelitian pretest-posttest design 

Kelompok Pretest Treatment  Post Test 

Permainan Angklek T1 X T2 

Tanpa Permainan Angklek T1  T2 

Keterangan : 

T1 : Tes Awal 

T2 : Tes Akhir 

X  : Perlakuan 

 
18 Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&D, Hlm, 120. 
19 Siswono, Paradigma Penelitian Pendidikan, Hlm, 86. 
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Dalam penelitian eksperimen ini, sebelum dilakukannya treatmen 

(penerapan permainan angklek) pada kelompok eksperimen, telah dilakukan 

penelitian dengan mengadakan pretest berupa penyebaran angket awal dan soal 

awal kepada siswa. Pretest adalah pengujian awal sebelum eksperimen 

dilakukan. Pretest dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui sejauh 

mana motivasi dan hasil belajar awal siswa dalam pembelajaran matematika. 

Setelah pretest dilakukan selanjutnya telah dilakukan penelitian dengan 

memberikan treatmen berupa penerapan permainan angklek dalam 

pembelajaran matematika untuk kelas eksperimen (IV A) dan untuk kelas 

kontrol kegiatan pembelajarannya tanpa menerapkan permainan angklek atau 

menggunakan pembelajaran konvensional. 

Setelah treatmen kepada siswa dilakukan langkah selanjutnya dalam 

penelitian ini yaitu dengan memberikan postest berupa penyebaran angket 

akhir dan soal akhir kepada siswa. Postest merupakan pengujian akhir yang 

dilakukan setelah perlakuan pada kelompok eksperimen selesai dilaksanakan. 

Pemberian Postest dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui apakah 

hasil dari diterapkannya permainan angklek dalam pembelajaran matematika 

pada kelas eksperimen dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 

sehingga dari pemberian postest dilakukan perbandingan antara kelas 

eksperimen dengan kelas kontrol untuk mengetahui seberapa besar pengaruh 

terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

Dalam rancangan pretest-postest design yang digunakan dalam 

penelitian ini menurut Saifuddin terdapat dua kali analisis. Analisis yang 



15 

 

pertama yaitu dengan membandingkan postest kelas eksperimen dengan postest 

kelas kontrol (dua sampel yang tidak berpasangan). Analisis yang pertama 

telah digunakan dalam penelitian ini dengan membandingkan hasil perolehan 

data angket akhir serta soal akhir dari kelas IV A sebagai kelas eksperimen 

dengan hasil perolehan data angket akhir serta soal akhir dari kelas IV B 

sebagai kelas kontrol, pengujiannya dengan menggunakan t-test (independent 

sample t-test). 

Analisis yang kedua yaitu membandingkan pretest dengan postest kelas 

eksperimen yang dikenal dengan membandingkan dua sampel berpasangan. 

Analisis kedua juga telah digunakan dalam penelitian ini dengan 

membandingkan hasil perolehan data angket awal serta soal awal dengan 

angket akhir serta soal akhir dari kelas IV A sebagai kelas eksperimen, 

pengujiannya menggunakan t-test (paired sample t-test).20 

2. Variabel Penelitian 

Identifikasi variabel penelitian dalam penelitian ini dilakukan dengan 

tujuan agar dapat mengenali fungsi dari masing-masing variabel penelitian. 

Variabel merupakan gejala yang bervariasi dari objek penelitian atau segala 

sesuatu yang akan menjadi objek pengamatan penelitian. Identifikasi variabel 

penelitian dapat digunakan untuk menentukan alat pengumpulan data serta 

dalam pengujian hipotesis. Variabel yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah variabel independen dan variabel dependen. 

 
20 Ahmad Saifuddin, Penelitian Eksperimen Dalam Psikologi (Jakarta: Prenadamedia Group, 

2019), Hlm, 146. 
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Variabel independen adalah variabel yang mempengaruhi atau yang 

menjadi sebab perubahanya atau timbulnya variabel dependen. Sedangkan 

variabel dependen adalah variabel yang dipengaruhi atau variabel yang 

menjadi akibat, karena adanya variabel bebas.21 Variabel independen dalam 

penelitian ini yaitu permainan angklek dengan lambang (X) sedangkan variabel 

dependen adalah motivasi belajar dilambangkan dengan (Y1) dan hasil belajar 

siswa (Y2). Gambar variabel lebih jelasnya terlihat dari gambar dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 

Skema variabel penelitian 

 

3. Populasi  

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau 

subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang diterapkan 

untuk dipelajari dan kemudian di tarik kesimpulannya.22 Menurut Suharsimi 

dalam prosedur penelitian populasi adalah keseluruhan subjek penelitian.23 

Populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV MIN 1 Sumenep 

yang terdiri dari 2 kelas yaitu kelas IV A yang dijadikan kelas eksperimen 

 
21 Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&D, Hlm, 69. 
22 Hlm, 126.  
23 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek (Jakarta: PT Rineka Cipta, 

2002), Hlm, 108. 

Hasil Belajar (Y2) 

Motivasi Belajar (Y1) 

Games Education 

(Permainan Angklek) (X) 
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dengan jumlah siswa 31 dan kelas IV B dijadikan sebagai kelas kontrol dengan 

jumlah siswa 32 orang. 

4. Metode dan Alat Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam penelitian ini telah dilakukan dengan 

berbagai seting, berbagai sumber dan berbagai cara. Bila dilihat dari setingnya, 

data telah dikumpulkan dengan seting alamiah (natural setting). Bila dilihat 

dari sumber data, telah dilakukan penelitian dengan menggunakan sumber data 

primer (angket dan soal) dan sumber data sekunder (observasi dan wawancara). 

a. Lembar Angket 

Angket adalah suatu cara pengumpulan data secara tidak langsung 

(telah dilakukan penelitian dengan tidak langsung melakukan tanya-jawab 

dengan responden) yang dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan 

kepada responden untuk dijawab.24 Angket terbagi kedalam beberapa jenis 

diantaranya ada angket terbuka dan tertutup. Dalam penelitian ini 

menggunakan angket tertutup, yaitu pernyataan yang terdapat dalam angket 

disediakan beserta jawabannya sehingga siswa tinggal memilih. Angket yang 

telah digunakan dalam penelitian ini berisi pernyataan yang harus dijawab oleh 

siswa kelas IV A dan IV B berkaitan dengan motivasi belajar siswa.  

Dalam angket ini juga telah menggunakan skala bertingkat yaitu 

sebuah pernyataan yang diikuti kolom-kolom yang menunjukkan tingkatan 

sekaligus menggunakan check list yaitu sebuah daftar dimana siswa tinggal 

membubuhkan tanda check (√) pada kolom yang sesuai. Tekhnik pengumpulan 

 
24 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 

2013), Hlm. 219. 
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data berupa angket ini digunakan untuk mendapatkan data dari siswa seberapa 

besar motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika. Pemberian 

angket ini diharapkan dapat memberikan data yang akurat tentang motivasi 

belajar siswa dalam pembelajaran matematika khususnya pada materi keliling 

bangun datar. Dibawah ini merupakan kisi-kisi angket motivasi belajar siswa 

yang telah digunakan dalam penelitian: 

Tabel 2 

Indikator Angket Motivasi Belajar 

NO. INDIKATOR 

 

PERNYATAAN 

NO. BUTIR 

 

F 

 

UF 

1.  Hasrat dan 

keinginan berhasil 

• Saya selalu rajin belajar matematika materi keliling 

bangun datar agar mendapat nilai yang bagus. 

• Saya malas belajar matematika materi keliling bangun 

datar karena mendapat nilai rendah. 

• 1 

 

 

 

 

 

• 4 

2.   Adanya dorongan 

dan kebutuhan 

dalam belajar 

• Saya mengulang kembali belajar di rumah setelah 

belajar matematika materi keliling bangun datar di 

sekolah. 

• Saya memilih diam ketika mengalami kesulitan saat 

belajar matematika materi keliling bangun datar. 

• Saya lebih memilih bermain dari pada belajar 

matematika materi keliling bangun datar. 

• 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

• 10 

 

• 13 

3.  Adanya harapan dan 

cita- cita masa 

depan 

• Saya tekun belajar matematika materi keliling bangun 

datar agar dapat meraih cita- cita. 

• Saya merasa sulit mendapat nilai bagus saat belajar 

matematika materi keliling bangun datar. 

• Saya yakin mendapat nilai tertinggi di kelas saat belajar 

matematika materi keliling bangun datar. 

• 2 

 

 

 

• 8 

 

 

• 5 

4.  Adanya 

penghargaan dalam 

belajar 

• Saya aktif bertanya ketika belajar matematika materi 

keliling bangun datar karena diberikan pujian oleh guru. 

• Saya malas belajar matematika materi keliling bangun 

datar meskipun diberi hadiah. 

• 11 

 

 

 

 

 

 

• 14 

5.  Adanya kegiatan 

yang menarik dalam 

belajar 

• Saya senang menjawab pertanyaan yang diberikan guru 

saat belajar matematika materi keliling bangun datar. 

• Saya senang berdiskusi dengan guru saat belajar 

matematika materi keliling bangun datar. 

• Saya bosan belajar matematika materi keliling bangun 

datar. 

• 3 

 

• 6 

 

 

 

 

 

 

 

• 9 

6.  Adanya lingkungan 

belajar yang 

kondusif 

• Saya senang belajar matematika materi keliling bangun 

datar ketika didampingi oleh guru. 

• Saya mudah konsentrasi belajar matematika materi 

keliling bangun datar karena kelasnya bersih dan sejuk. 

• 12 

 

• 15 
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Kisi-kisi yang telah disusun dalam penelitian ini untuk dijadikan 

sebuah angket merujuk pada pernyataan Hamzah dalam bukunya bahwa 

indikator motivasi belajar diklasifikasikan yaitu adanya hasrat dan keinginan 

berhasil, adanya dorongan dan kebutuhan belajar, adanya harapan dan cita-cita, 

adanya penghargaan dalam belajar, kegiatan menarik dalam belajar dan 

lingkungan belajar yang kondusif.25 Dari beberapa pernyataan tersebut telah 

dijadikan sebuah pernyataan negative dilambangkan dengan UF terdiri dari 9 

pernyataan dan untuk pernyataan positif dilambangkan dengan F terdiri dari 6 

pernyataan. Pemberian skor terhadap setiap jawaban siswa dalam penelitian ini 

telah ditentukan sebagai berikut: 

Tabel 3 

Tabel Skor Angket Motivasi Belajar Siswa 

Jawaban  Keterangan Skor 

Pernyataan 

Positif 

Skor Pernyataan 

Negatif 

SS Sangat Setuju 4 1 

S Setuju 3 2 

TS Tidak Setuju 2 3 

STS Sangat Tidak Setuju 1 4 

 

b. Soal 

Soal yaitu sederetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang 

digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan inteligensi, kemampuan 

atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok.26 Pengumpulan data 

berupa soal digunakan dalam penelitian ini untuk mengetahui peningkatan 

 
25 Hamzah B Uno, Teori Motivasi Dan Pengukurannya Analisis Di Bidang Pendidikan (Jakarta: 

Bumi Aksara, 2007), Hlm, 23. 
26 Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, Hlm, 127. 
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hasil belajar siswa sebelum dan setelah diterapkannya permainan angklek 

dalam pembelajaran matematika. Pemberian soal telah dilakukan 2 kali yaitu 

sebelum (pretest) diterapkannya permainan angklek dan sesudah (postest) 

diterapkannya permainan angklek dalam pembelajaran. 

Soal atau tes yang telah digunakan dalam penelitian ini berkaitan 

dengan materi keliling bangun datar yaitu berupa persegi, persegi panjang dan 

segitiga. Soal-soal tersebut telah disebarkan keseluruh kelas IV baik kelas IV A 

yang dijadikan sebagai kelas eksperimen serta kelas IV B yang dijadikan kelas 

kontrol. Pemberian soal ini diharapkan dapat memberikan data yang akurat 

tentang seberapa besar pencapaian hasil belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika khususnya pada materi keliling bangun datar. Pemberian soal 

dilakukan sebanyak dua kali. Pertama soal disebarkan sebelum siswa diberikan 

pembelajaran matematika, baik pembelajaran yang menggunakan permainan 

angklek ataupun pembelajaran yang konvensional. 

Walaupun pemberian soal kepada siswa dilakukan sebanyak dua kali, 

soal yang diberikan dalam bentuk yang sama. Letak perbedaan antara soal awal 

dan soal akhir hanya pada peletakaan nomor soal dilakukan secara acak. 

Pembuatan soal yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 15 soal yakni 

10 soal pilihan ganda dan 5 soal dalam bentuk uraian merujuk pada buku ESPS 

terbitan erlangga serta buku guru dan buku siswa tematik kelas IV tema 4 
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“Berbagai Pekerjaan”, sehingga dari rujukan tersebut telah disusun kisi-kisi 

soal materi keliling bangun datar sebagai berikut27: 

Tabel 4  

Kisi- Kisi Soal 

Kompetensi 

Inti 

Kompetensi Dasar Materi Indikator Bentuk 

Tes 

KI 3. 

Memahami 

pengetahuan 

faktual dengan 

cara mengamati 

(mendengar, 

melihat, 

membaca) dan 

menanya 

berdasarkan rasa 

ingin tahu 

tentang dirinya, 

makhluk ciptaan 

Tuhan dan 

kegiatannya, 

dan benda-

benda yang 

dijumpainya di 

rumah, sekolah, 

dan tempat 

bermain. 

3.9 Menjelaskan 

dan menentukan 

keliling dan luas 

persegi, 

persegipanjang, 

dan segitiga serta 

hubungan pangkat 

dua dengan akar 

pangkat dua. 

Matematika  1. Siswa mampu 

menemukan rumus 

keliling persegi 

menggunakan benda 

konkret dengan 

benar. 

2. Siswa mampu 

menemukan rumus 

keliling persegi 

panjang 

menggunakan benda 

konkret dengan 

benar. 

3. Siswa mampu 

menemukan rumus 

keliling segitiga 

menggunakan benda 

konkret dengan 

benar. 

4. Siswa mampu 

menyelesaikan 

masalah tentang 

keliling persegi 

dengan benar. 

5. Siswa mampu 

menyelesaikan 

masalah tentang 

keliling persegi 

panjang dengan 

benar. 

6. Siswa mampu 

menyelesaikan 

masalah tentang 

keliling segitiga 

dengan benar. 

Pilihan 

ganda 

dan 

Uraian 

 

 
27 Gunanto Gunanto and Dhesy Adhalia, ESPS Matematika Untuk SD/MI Kelas IV (Jakarta: 

Erlangga, 2016). 
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c. Observasi 

Observasi merupakan suatu cara mengumpulkan data dengan jalan 

mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung, dengan 

tujuan untuk mendapatkan data-data yang berkaitan dengan penelitian. Dengan 

observasi partisipasi, maka data yang diperoleh lebih lengkap, tajam, dan 

sampai mengetahui pada tingkat makna dari setiap perilaku yang nampak.28 

Tekhnik pengumpulan data berupa observasi yang telah digunakan 

dalam penelitian ini menggunakan observasi berperanserta. Kegiatan observasi 

telah dilakukan untuk mengetahui bagaimana penerapan permainan angklek 

dalam kegiatan pembelajaran matematika dan bagaimana cara mengaitkan 

materi keliling bangun datar melalui permainan tersebut. Selain itu observasi 

ini juga dilakukan untuk mengetahui bagaimana respon siswa saat 

diterapkannya permainan dalam pembelajaran matematika.  

d. Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu tekhnik yang telah digunakan dalam 

penelitian ini untuk mengumpulkan dan memperoleh data dari sumbernya. 

Wawancara digunakan untuk mendapatkan informasi tentang hal-hal dari 

responden secara lebih mendalam serta jumlah responden sedikit. Wawancara 

juga bisa digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila akan melakukan 

studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti, dan 

juga apabila ingin mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam dan 

jumlah respondennya sedikit atau kecil. 

 
28 Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&D, Hlm, 203. 
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Wawancara dapat dilakukan secara terstruktur maupun tidak terstruktur, 

dan dapat dilakukan melalui tatap muka, maupun dengan telepon. Dalam hal 

ini telah dilakukan penelitian dengan melakukan kegiatan wawancara tidak 

terstruktur yaitu wawancara yang bebas dimana kegiatan wawancara tidak 

menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun secara sistematis dan 

lengkap untuk mengumpulkan datanya. Pedoman wawancara yang digunakan 

hanya berupa garis-garis besar permasalahan yang akan ditanyakan. 

Pewawancara adalah petugas pengumpul informasi yang diharapkan 

dapat menyampaikan pertanyaan dengan jelas dan merangsang responden 

untuk menjawab semua pertanyaan dan mencatat semua informasi yang 

dibutuhkan dengan benar. Responden adalah pemberi informasi yang 

diharapkan dapat menjawab semua pertanyaan dengan jelas dan lengkap. 

Dalam penelitian ini telah dilakukan wawancara terhadap kepala sekolah dan 

siswa kelas IV MIN 1 Sumenep. 

Sasaran pertama yang telah diwawancarai dalam penelitian ini yaitu 

kepala sekolah untuk mengetahui bagaimana tanggapan kepala sekolah 

mengenai penerapan permainan angklek dalam pembelajaran matematika saat 

mengamati kegiatan pembelajaran yang sedang berlangsung. kedua yaitu siswa 

kelas  IV A dan IV B yang dijadikan populasi dalam penelitian sebagai kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, dimana hasil wawancara dengan siswa dijadikan 

data pendukung dan penguat terkait apakah terdapat peningkatan motivasi dan 

hasil belajar siswa saat diterapkannya permainan angklek dalam pembelajaran 

matematika. 
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5. Analisis Data Penelitian 

Analisis data dalam penelitian ini merupakan bagian proses mencari 

dan menyusun secara sistematis data yang diperoleh sehingga dapat mudah 

dipahami dan temuannya dapat di informasikan kepada orang lain. Analisis 

data dalam penelitian ini digunakan setelah semua data (angket dan soal) baik 

dari kelas eksperimen dan kelas kontrol terkumpul dan selanjutnya telah 

dilakukan dua perbandingan yaitu membandingkan hasil pretest dengan postest 

untuk kelas IV A sebagai kelas eksperimen dan analisis yang kedua yaitu 

membandingkan postest kelas eksperimen dengan postest kelas kontrol. 

Kegiatan analisis data dalam penelitian ini telah dilakukan 

menggunakan bantuan IBM SPSS (Statistical Package Social Sciences) 26 

dengan uji statistik yang digunakan yaitu uji independen sample t-test (dua 

sampel tidak berpasangan) dan uji paired sample t-test (dua sampel 

berpasangan). Uji statistik dalam penelitian ini telah digunakan untuk 

menjawab rumusan dari permasalahan yang ada serta untuk pengujian 

hipotesis. Sebelum melakukan pengujian hipotesis dalam penelitian 

eksperimen ini telah dilakukan uji asumsi terlebih dahulu. 

Menurut Saifuddin jika dalam penelitian eksperimen melibatkan lebih 

dari satu kelompok maka uji asumsinya menggunakan uji normalitas dan uji 

homogenitas.29 Uji normalitas dan uji homogenitas telah digunakan untuk 

mengetahui apakah hasil perolehan data angket dan soal yang telah diberikan 

 
29 Saifuddin, Penelitian Eksperimen Dalam Psikologi, Hlm, 289. 



25 

 

kepada siswa berdistribusi normal atau tidak serta untuk mengetahui apakah 

data bersifat homogen atau tidak dengan menggunakan bantuan SPSS. 

a. Uji Asumsi 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas dalam penelitian ini telah dilakukan untuk 

mengetahui data yang diperoleh dari hasil angket dan soal yang telah 

diberikan kepada siswa berdistribusi normal atau tidak. Data yang 

berdistribusi normal merupakan syarat mutlak yaitu syarat yang harus 

terpenuhi sebelum melakukan analisis statistik parametrik dalam hal ini yaitu 

uji paired sample t test dan uji independent sample t test. 

Dalam memaknai hasil dari uji normalitas melalui bantuan SPSS 

dalam penelitian ini merujuk pada pernyataan Saifuddin dalam bukunya yaitu 

apabila nilai Signifikan untuk semua data pada uji Kolmogrov-smirnov lebih 

besar dari probabilitas atau nilai standar statistik yaitu 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa data penelitian tersebut berdistribusi normal sehingga 

dapat menggunakan statistik parametrik yaitu uji Paired Sample T Test dan 

uji Independent Sample T Test untuk melakukan analisis data penelitian.30 

2) Uji Homogenitas 

Uji homogen digunakan untuk mengetahui apakah keberagaman data 

dari dua kelompok bersifat homogen atau heterogen.31 Uji homogenitas dalam 

penelitian ini telah digunakan untuk mengetahui apakah keberagaman data 

yang didapat dari pretest postest baik dari kelas IV A sebagai kelas 

 
30 Saifuddin, Hlm, 293. 
31 Saifuddin, Hlm, 292. 
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eksperimen dan kelas IV B sebagai kelas kontrol bersifat homogen atau tidak. 

Dalam memaknai hasil dari uji homogenitas melalui bantuan SPSS merujuk 

pada pernyataan Saifuddin yaitu apabila nilai signifikan dari Based on Mean 

lebih besar dari 0,05  maka dapat disimpulkan bahwa keberagaman dari data 

pretest-postest kelompok eksperimen dan data postest kelompok kontrol 

adalah homogen begitupun sebaliknya.32 

b. Uji Hipotesis  

1) Uji Independen Sample T Test dan Paired Sample T Test untuk 

Angket (awal dan akhir). 

Uji hipotesis pertama yang telah dilakukan dalam penelitian ini yaitu 

uji hipotesis untuk angket motivasi belajar. Data hasil angket baik dari kelas 

eksperimen maupun kelas kontrol telah dibandingkan dengan dua 

parbandingan yaitu pertama, melakukan perbandingan antara perolehan data 

hasil angket akhir pada kelas IV A dengan perolehan data hasil angket akhir 

pada kelas IV dan dianalisis dengan menggunakan uji independen sample t-

test. Kedua, dibandingkan antara perolehan data hasil angket awal (sebelum 

diterapkannya permainan angklek dalam kegiatan pembelajaran matematika) 

dengan perolehan data hasil angket akhir (setelah diterapkannya permainan 

angklek) pada kelas IV A sebagai kelas eksperimen dianalisis dengan 

menggunakan uji paired sample t-test. 

 
32 Saifuddin, Hlm, 294. 
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Uji Independent Sample T Test digunakan untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan rata-rata dua sampel yang tidak berpasangan.33 Dalam 

penelitian ini uji Independent Sample T Test telah digunakan untuk melihat 

apakah ada perbedaan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran matematika 

materi keliling bangun datar antara kelas yang diterapkan permainan angklek 

dengan motivasi belajar siswa untuk kelas yang tidak diterapkan permainan 

angklek di kelas IV MIN 1 Sumenep. Dalam menjawab masalah tersebut uji 

Independen Sample T Test ini dilakukan dengan membandingkan perolehan 

data hasil angket akhir (setelah diberi treatment permainan angklek) pada 

kelas IV A sebagai kelas eksperimen dengan data hasil angket akhir pada 

kelas IV B sebagai kelas kontrol. 

Adapun untuk memaknai hasil dari uji Independen Sample T Test 

melalui bantuan SPSS merujuk pada pernyataan Saifuddin dalam bukunya 

yaitu apabila nilai signifikan (2- tailed) lebih kecil dari 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa ada perbedaan antara dua sampel tidak berpasangan.34 

Jika dikaitkan dengan penelitian ini dua sampel tidak berpasangan yaitu 

antara kelas IV A sebagai kelas eksperimen yang diterapkannya permainan 

angklek pada pembelajaran matematika dengan kelas IV B sebagai kelas 

kontrol yang hanya diterapkannya pembelajaran yang konvensional terdapat 

perbedaan yang signifikan rata-rata motivasi belajar siswa. 

 
33 Imam Machali, Statistik Itu Mudah Mengenal Dan Menggunakan SPSS Sebagai Alat Bantu 

Statistik (Yogyakarta: PPMPI Perkumpulan Program Studi  Manajemen Pendidikan Islam, 2017), 

Hlm, 76. 
34 Saifuddin, Penelitian Eksperimen Dalam Psikologi, Hlm, 295. 
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Sedangkan uji paired sampel t test digunakan untuk mengetahui 

apakah terdapat perbedaan rata-rata dua sampel yang berpasangan.35 Uji 

Paired Sample T Test ini telah dilakukan penelitian dengan membandingkan 

perolehan data hasil angket awalsebelum diterapkannya permainan angklek 

dengan perolehan data angket akhir setelah diterapkannya permainan angklek 

untuk kelas IV A sebagai kelas eksperimen saja. Adapun cara memaknai hasil 

dari uji Paired Sample T Test melalui output SPSS merujuk pada pernyataan 

Saifuddin dalam bukunya yaitu apabila output pada Pair 1 nilai signifikan (2- 

tailed) lebih kecil dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan 

rata-rata motivasi belajar siswa sebelum diberikan treatment dengan setelah 

diberi treatment.36 

2) Uji Independen Sample T Test dan Paired Sample T Test untuk 

Soal (pre-test dan post-test)  

Data hasil soal baik dari kelas eksperimen maupun kelas kontrol 

akan dibandingkan yaitu pertama, dibandingkan antara data hasil pre-test 

dengan post-test kelas eksperimen, dianalisis dengan menggunakan t-test 

(paired sample t-test). Kedua, dibandingkan antara data hasil post-test kelas 

eksperimen dengan post-test kelas kontrol (dua sampel yang tidak 

berpasangan), dianalisis dengan menggunakan t-test (independent sample t-

test). 

Uji paired sampel t test digunakan untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan rata-rata dua sampel yang berpasangan. Uji paired sample 

 
35 Machali, Statistik Itu Mudah Mengenal Dan Menggunakan SPSS Sebagai Alat Bantu Statistik, 

Hlm, 80. 
36 Saifuddin, Penelitian Eksperimen Dalam Psikologi, Hlm, 301. 
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t test dalam penelitian ini digunakan untuk menjawab rumusan masalah 

“Apakah terdapat perbedaan yang signifikan motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika materi keliling bangun datar antara diterapkannya 

permainan angklek dengan pembelajaran yang konvensional”. Uji Paired 

Sample T Test dilakukan terhadap data pre-test dengan post-test kelas 

eksperimen. Hal ini telah dilakukan penelitian dengan membandingkan 

apakah ada perbedaan hasil belajar siswa pada data pre-test dengan data post-

test. Adapun cara memaknai hasil uji Paired Sample T Test melalui output 

SPSS yaitu apabila output pada Pair 1 nilai signifikan (2- tailed) lebih kecil 

dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata hasil belajar 

siswa antara hasil data pre-test dengan post-test kelas eksperimen.  

Sedangkan uji Independent Sample T Test telah digunakan untuk 

mengetahui apakah terdapat perbedaan rata-rata dua sampel yang tidak 

berpasangan. Dalam rancangan penelitian ini digunakan untuk melihat apakah 

ada perbedaan hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika materi 

keliling bangun datar antara diterapkannya permainan angklek dengan 

konvensional di kelas IV MIN 1 Sumenep. Dalam menjawab masalah 

tersebut uji Independen Sample T Test ini dilakukan terhadap data post-test 

kelas eksperimen dengan data post-test kelas kontrol. Adapun untuk 

memaknai hasil dari uji Independen Sample T Test melalui bantuan SPSS 

yaitu apabila nilai sig. (2- tailed) lebih kecil dari 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata hasil belajar siswa antara 

diterapkannya permainan angklek dengan penerapan konvensional. Dari 
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beberapa penjelasan diatas maka dalam penelitian ini kerangka hipotesis telah 

dibuat sebagai berikut: 

 

Gambar 2 

Kerangka Hipotesis Penelitian 

F. Sistematika Pembahasan 

 Untuk memberikan kemudahan kepada para pembaca dalam memahami isi 

dari tesis ini maka sistematika pembahasan yang telah disusun yaitu pada bab 

pertama pendahuluan, pada bab I merupakan langkah awal yang berisi tentang 
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latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, kajian pustaka, 

metode penelitian dan yang terakhir adalah sistematika pembahasan. Adapun pada 

bab II dijelaskan mengenai kerangka teoritik yang berisi tentang konsep dasar 

games education (permainan angklek) dalam pembelajaran matematika, motivasi 

belajar, hasil belajar dan hipotesis penelitian. 

Pada bab III telah dijelaskan tentang penerapan permainan angklek dalam 

pembelajaran matematika pada materi keliling bangun datar. Pada bab IV 

membahas tentang hasil dari penelitian yang telah dilakukan terkait dengan hasil 

eksperimen dari games education (permainan angklek) dalam pembelajaran 

matematik materi keliling dan luas bangun datar di kelas IV yang berisi tentang 

hasil hasil dari apakah terdapat perbedaan motivasi dan hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran matematika materi keliling bangun datar antara diterapkannya 

permainan angklek dengan konvensional di kelas IV MIN 1 Sumenep. 

Pada bab VI yaitu penutup, pada bab ini berisi dua sub, kesimpulan dan 

saran. Pada sub kesimpulan berisi tentang hasil dan jawaban dari rumusan 

masalah yang telah diteliti. Pada sub saran berisi tentang saran-saran yang dapat 

diajukan untuk kegiatan penelitian yang telah dilakukan khususnya implementasi 

permainan angklek yang telah di uji cobakan, sehingga dari saran tersebut menjadi 

sumbangsih untuk meningkatkan kegiatan penelitian selanjutnya. Setelah bab VI 

berisi daftar pustaka berupa referensi yang digunakan sebagai bahan rujukan 

dalam menyusun tesis dan dilanjutkan dengan lampiran-lampiran yang dapat 

mendukung hasil penelitian. 



118 

 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dari uraian hasil penelitian yang telah dikemukakan pada bab sebelumnya, 

maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Penerapan permainan angklek dalam pembelajaran matematik materi keliling 

bangun datar di kelas IV dilakukan dengan membagikan siswa menjadi 5 

kelompok. Masing-masing kelompok menjawab pertanyaan yang terdapat 

dalam permainan angklek dengan tepat. Masing-masing kelompok 

mendapatkan stiker bintang dalam jumlah yang berbeda sesuai dengan jumlah 

jawaban yang tepat. Kelompok 1 mendapatkan 2 stiker bintang, kelompok 2 

mendapatkan 3 stiker bintang, kelompok 4 mendapatkan 1 stiker bintang, 

kelompok 4 mendapatkan 1 stiker bintang dan kelompok 5 mendapatkan 2 

stiker bintang.  

2. Terdapat perbedaan yang signifikan motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika materi keliling bangun datar antara diterapkannya 

permainan angklek dengan pembelajaran yang konvensional di kelas IV MIN 

1 Sumenep. Hal ini dibuktikan dengan uji independent sample t-test dengan 

menggunakan bantuan SPSS diperoleh nilai Sig. (2- tailed) sebesar 0,000 < 

0,05 maka dapat disimpulkan terdapat perbedaan rata-rata motivasi belajar 

siswa dalam pembelajaran matematika antara kelas eksperimen dengan kelas 

kontrol dengan rata-ratanya sebesar 48,77 untuk kelas eksperimen dan 36,88 

untuk kelas kontrol. Artinya, motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 
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matematika untuk kelas eksperimen yang menerapkan permainan angklek 

lebih besar dari pada motivasi belajar siswa untuk kelas kontrol. Diperkuat 

juga dengan Uji paired sample t-test dengan menggunakan bantuan SPSS, 

output Pair 1 diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat 

disimpulkan terdapat perbedaan rata-rata motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika antara data angket awal dengan angket akhir kelas 

eksperimen. Perolehan rata-ratanya sebesar 29,65 sementara untuk angket 

akhir kelas eksperimen diketahui rata-ratanya sebesar 48,77. Artinya terdapat 

peningkatan motivasi belajar siswa oleh karena itu, dengan kata lain 

penerapan games education berbasis permainan angklek mampu untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran matematika materi 

keliling bangun datar. 

3. Terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika materi keliling bangun datar antara diterapkannya permainan 

angklek dengan pembelajaran yang konvensional di kelas IV MIN 1 Sumenep 

dibuktikan dengan uji independent sample t-test dengan menggunakan 

bantuan SPSS. Diperoleh nilai Sig. (2- tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka 

dapat disimpulkan terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol. 

Perolehan rata-ratanya sebesar 78,90 sementara untuk kelas kontrol sebesar 

66,62. Hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika untuk kelas 

eksperimen yang menerapkan permainan angklek lebih besar dari pada hasil 

belajar siswa untuk kelas kontrol. Diperkuat juga dengan uji paired sample t-
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test dengan menggunakan bantuan SPSS diperoleh output Pair 1 diperoleh 

nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka maka dapat disimpulkan 

terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika untuk pre-test kelas eksperimen dengan post-test kelas 

eksperimen sebesar 60,65 sementara untuk post-test kelas eksperimen 

diketahui rata-ratanya sebesar 78,90. Artinya terdapat peningkatan hasil 

belajar siswa oleh karena itu, dengan kata lain penerapan games education 

berbasis permainan angklek mampu untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

pada pembelajaran matematika materi keliling bangun datar. 

B. Saran 

Penerapan games education berupa permainan angklek yang telah 

dilakukan dalam penelitian ini merupakan salah satu cara untuk melakukan 

inovasi dalam pembelajaran. Mendesain pembelajaran sesuai dengan karakteristik 

dan pola perkembangan kerja otak siswa dengan mengkonkritkan konsep 

matematika yang abstrak, seperti mempelajari keliling bangun datar melalui 

permainan angklek dimana dalam permainan tersebut terdapat bangun datar yang 

dapat dijadikan perantara bagi siswa untuk belajar. 

Dengan demikian diharapkan memengaruhi kebermaknaan belajar karena 

terdapat unsur konseptual dalam bentuk permainan yang menjadi ciri khas dunia 

anak-anak. Namun dalam kegiatan penelitian ini tentunya banyak kekurangan dan 

kendala yang telah dihadapi. Saran dari pembaca sangat diharapkan mengenai 

permainan angklek yang telah diterapkan dalam pembelajaran matematika pada 

materi keliling bangun datar yang telah diteliti. 
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