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 Hasil analisis kebutuhan tampak bahwa pembelajaran matermatika masih 
dianggap pelajaran yang sulit. Guru perlu berinovasi dan memperbanyak 
referensi agar pembelajaran matermatika lebih menyenangkan. Salah satu 
alternatif yang dapat dijadikan pilihan yaitu memadukan permainan dalam 
pembelajara. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan buku petunjuk 
penggunaan permainan tradisional dan menilai kualitas isi buku petunjuk 
penggunaan permainan tradisional dalam pembelajaran matematika di sekolah 
dasar. Riset ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 
model ADDIE. Subjek yang terlibat dalam penilaian buku panduan ini adalah 
guru kelas II SD Kanisius Kalasan, Yogyakarta. Teknik pengumpulan data 
meliputi observasi, wawancara, dan survey. Instrumen dalam penelitian ini 
menggunakan pedoman observasi, pedoman wawancara, dan kuesioner. Data 
yang diperoleh dianalisis secara deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan buku 
petunjuk penggunaan permainan tradisional sebagai media pembelajaran 
matematika tergolong sangat layak dengan skor 3,73, sehingga dapat 
digunakan dalam pembelajaran di kelas. Peneliti merekomendasikan 
pengembangan media inovatif dalam pembelajaran matematika terutama di 
tingkat sekolah dasar agar pembelajaran lebih menyenangkan. 

Kata kunci: 
Buku panduan 
Pengembangan 
Permainan tradisional 
Matematika 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  Abstract 
Keywords: 
Guidebook 
Mathematics 
Research and development 
Traditional game 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Copyright © 2020, Christinanda, et al  

This is an open-access article under 
the CC–BY-SA license 

 
 
 

 

 The results of the needs analysis show that material learning is still considered a 
difficult subject. Teachers need to innovate and increase references so that 
learning materials can be more enjoyable. One alternative that can be used as an 
option is to combine games in learning. This study aims to develop a manual for 
the use of traditional games and assess the quality of the content of the manual 
for the use of traditional games in mathematics learning in elementary schools. 
This research is a development research using the ADDIE model. The subjects 
involved in the assessment of this manual were grade II teachers at SD Kanisius 
Kalasan, Yogyakarta. Data collection techniques include observation, interviews, 
and surveys. The instruments in this study used observation guidelines, interview 
guidelines, and questionnaires. The data obtained were analyzed descriptively. 
The results showed that the manual for the use of traditional games as a medium 
for learning mathematics was very feasible with a score of 3.73, so that it could 
be used in classroom learning. Researchers recommend the development of 
innovative media in learning mathematics, especially at the elementary school 
level so that learning is more enjoyable. 
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Pendahuluan 

Matematika memerlukan kemampuan manusia dalam memahami konsep yang termuat di 
dalamnya (Nahdiyah, 2020). Matematika mempunyai keterkaitan yang erat dengan bidang ilmu 
lainnya (Sugilar, Rachmawati, & Nuraida, 2019). Pembelajaran matematika menekankan pada 
solusi dari permasalahan sehari-hari namun seringkali membuat siswa kurang menyukai dan 
menganggap bahwa pelajaran tersulit adalah matematika. Padahal, mempelajari matematika 
penting dilakukan sejak dini sehingga dapat memberikan banyak pengalaman dalam belajar 
dengan cara menggunakan serta mengembangkan keterampilan proses penyelesaian masalah 
(Luju, Wahyuningsih, Dhema, & Rusdin, 2020; Sulistyo, 2020; Yuliati, 2020). Hal ini berarti, dalam 
pembelajaran matematika diperlukan suatu inovasi agar pembelajaran tetap sesuai konteks yaitu 
sebagai dasar pemecahan masalah sehari-hari dan menarik untuk diikuti. 

Penerapan Kurikulum 2013 menekankan pada pembelajaran yang interaktif antara guru 
dengan siswa, bersifat menginspirasi siswa, membuat siswa nyaman dan senang serta dapat 
membuat siswa termotivasi untuk berperan aktif dalam diskusi (Maswar, 2019; Richardo, 2017). 
Dalam hal ini, peran guru sangat mempengaruhi keseluruhan pembelajaran di kelas sehingga 
siswa menjadi aktif dan tertarik untuk mengikuti. Hal ini berarti, guru perlu mengembangkan 
metode pembelajaran yang menarik serta inovatif, misalnya pada pembelajaran matematika, 
guru dapat menerapkan permainan tradisional untuk mengenalkan konsep maupun melatih 
keterampilan berhitung. Permainan tradisional mempunyai banyak jenis yang bergantung pada 
masing-masing daerah. Contoh permainan tradisional yang diintegrasikan dalam pembelajaran 
matematika antara lain dakon, congklak, engklek, kelereng, dan gunungan (Gustian, 2020; Kore, 
Wondal, & Samad, 2020; Pratiwi & Pujiastuti, 2020; Purwanti, 2020; Yunita Sari, Agustini, & Aniq 
KHB, 2019). Jika dilihat dari jenis permainannya, pembelajaran matematika tidak hanya 
mengembangkan kemampuan kognitif siswa namun keterampilan olah gerak yang dihasilkan 
ketika bermain. Hal ini yang membuat ingatan siswa tentang materi dapat bersifat jangka 
panjang.  

Siswa yang berada di jenjang Sekolah Dasar cenderung menyukai permainan, terlebih jika 
diintegrasikan pada pembelajaran. Hal ini merupakan ide yang menarik jika seorang guru dapat 
berkreasi menciptakan serta mengimplementasikan pembelajaran matematika yang kebanyakan 
siswa merasa kesulitan dengan metode permainan. Manfaat yang dapat diperoleh dari adanya 
integrasi permainan dengan pembelajaran yaitu membuat siswa senang, tertarik, termotivasi, 
terbiasa untuk bekerja sama, berkomunikasi dan terampil dalam menyelesaikan masalah (Sari, 
Agustini, & Basyar, 2019; Ulya & Rahayu, 2017). Karakteristik siswa SD yang muncul dari adanya 
integrasi permainan tradisional dengan pembelajaran matematika antara lain komunikasi 
matematis, kemampuan berhitung, penalaran matematis, dan berpikir matematis (Nugraha & 
Suryadi, 2015; Purwanti, 2020; Saputro, 2016; Ulya & Rahayu, 2017). Berdasarkan 
kebermanfaatan dari integrasi permainan tradisional dalam pembelajaran dari penelitian 
terdahulu, pembelajaran matematika sangat memerlukan adanya proses pengenalan maupun 
implementasi konsep matematika melalui aktivitas permainan tradisional terutama pada jenjang 
Sekolah Dasar.  

Permainan merupakan aktivitas yang masih melekat pada karakter siswa SD. Konsep 
“bermain sambil belajar” mempunyai banyak manfaat diantaranya mampu meningkatkan 
aktivitas siswa dalam belajar dan memotivasi siswa untuk menggali pengetahuannya sendiri 
(Afandi, 2015). Hal-hal baru dimungkinkan muncul ketika permainan dijalankan sehingga siswa 
mampu mengalami pembelajaran yang bermakna dan bersifat jangka panjang dalam ingatan 
(Chabib, Djatmika, & Kuswandi, 2017). Kegiatan bermain sambal belajar membuat siswa senang, 
tertarik, termotivasi, dan meningkatkan rasa ingin tahu siswa terhadap hal baru (Mahfud & 
Fahrizqi, 2020). Hal ini berarti, pembelajaran di Sekolah Dasar dapat dikembangkan dari aspek 
model pembelajaran, strategi pembelajaran, dan media pembelajaran yang berorientasi pada 
permainan. Istilah permainan yang diintegrasikan pada pembelajaran tidak hanya menuntut 
adanya olah gerak pada siswa namun sebaiknya dapat merangsang siswa untuk belajar lebih 
aktif. 
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Berbagai manfaat dari adanya integrasi permainan tradisional pada pembelajaran belum 
sepenuhnya diimplementasikan di sekola. Fenomena yang berbeda dengan hasil penelitian 
terdahulu menyatakan bahwa guru belum memanfaatkan media pembelajaran matematika pada 
bangun datar di luar ruangan dengan memanfaatkan konsep permainan, siswa lebih menyukai 
pembelajaran yang dilaksanakan di luar kelas, dan guru mengeluh karena merasa sulit untuk 
merancang media pembelajaran dikarenakan keterbatasan informasi. Hal ini juga didukung fakta 
yang diperoleh selama observasi di sekolah bahwa guru memanfaatkan kertas karton untuk 
menunjukkan contoh bangun datar dan bangun ruang, namun sesekali guru menggunakan benda 
yang nyata dan berada di sekeliling siswa, misalnya kotak pensil yang berbentuk balok, tempat 
spidol yang berbentuk kubus terbuka, atau topi ulang tahun yang berbentuk kerucut. Selanjutnya, 
guru memberikan demonstrasi dengan cara menunjuk secara langsung posisi rusuk, sisi, dan titik 
sudut pada bangun ruang. Siswa diminta mengingat dan mencari benda-benda lain yang 
menunjukkan balok dan kubus kemudian diminta menyebutkan unsur-unsur bangun ruang. 
Kesulitan terjadi ketika siswa belum mampu membedakan sisi pada bangun datar dengan bangun 
ruang, padahal sisi pada bangun ruang berupa bidang, bukan ruas garis. Hal ini mengakibatkan 
siswa sering mengalami kesalahan dalam menyebutkan jumlah rusuk, sisi, dan diagonal bidang 
maupun ruang.  

Siswa SD Kanisius Kalasan telah mengenal berbagai macam permainan tradisional 
diantaranya engklek, dakon, ular tangga, maupun kelereng. Namun, guru belum dapat 
mengintegrasikan permainan tradisional ke dalam pembelajaran. Hal inilah yang menjadi hasil 
kegiatan analisis kebutuhan dimana guru memerlukan suatu media untuk menginspirasi 
pembelajaran yang terintegrasi dengan permainan tradisional. Tujuan dari media tersebut yaitu 
memotivasi guru untuk menciptakan desain pembelajaran matematika yang terintegrasi dengan 
permainan tradisional. Selain itu, harapan guru yaitu dapat menciptakan kelas yang 
menyenangkan. Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan sesuai dengan kebutuhan guru 
tersebut yaitu mengembangkan buku panduan permainan tradisional. Buku panduan ini 
berisikan tata cara berbagai macam permainan tradisional yang menarik dan tepat jika 
diintegrasikan dengan pembelajaran matematika.  

Buku panduan mempunyai beberapa komponen yang harus dipenuhi jika dikembangkan. 
Komponen tersebut diantaranya cover, kata pengantar, konten utama buku, petunjuk 
penggunaan buku, standar kompetensi, daftar isi, pendahuluan, tata cara permainan tradisional, 
materi pelajaran yang dikaitkan, refleksi, dan daftar rujukan (Annajih & Sa’idah, 2020). Buku 
panduan diharapkan dapat dijadikan pedoman guru untuk mengimplementasikan pembelajaran 
yang terintegrasi dengan permainan tradisional.  

Berdasar uraian pentingnya integrasi permainan tradisional dan pembelajaran matematika, 
serta perlunya guru untuk mengembangkan pembelajaran yang menarik, penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan buku panduan permainan tradisional sebagai media pembelajaran 
matematika. Batasan penelitian ini terletak pada tema, materi, dan permainan yang dibahas pada 
buku panduan. Tema yang dijadikan acuan materi yaitu Tema 4 Kelas II SD sedangkan materi 
yang digunakan pada pembelajaran yaitu bangun datar dan bangun ruang. Permainan tradisional 
yang telah dikenal siswa dan akan dibahas pada buku panduan diantaranya nekeran, sunda 
manda, boi-boian, dan bekelan. Hal yang mendasari pemilihan jenis permainan tersebut 
diantaranya kemampuan matematis meningkat setelah diterapkan permainan nekeran (Pratiwi 
& Pujiastuti, 2020). Selain itu, pada permainan sunda manda yang masih dikategorikan sebagai 
permainan engklek, pada penelitian sebelumnya diungkapkan bahwa ada kemampuan berhitung 
matematis yang meningkat (Febriyanti, Prasetya, & Irawan, 2018). Permainan boi-boian 
termasuk pada permainan gobag sodor yang menekankan pada Gerakan fisik dan menurut 
penelitian sebelumnya terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa (Sari et al., 2019). 
Kemampuan berhitung juga dapat ditingkatkan melalui permainan bekelan yang maish 
dikategorikan sebagai congklak (Purwanti, 2020).  

Melalui permainan ini, diharapkan dapat memberikan wawasan kepada pembaca tentang 
permainan tradisional yang dapat diimplementasikan pada pembelajaran matematika. Selain itu, 
manfaat dari penelitian ini dapat memberikan inspirasi kepada pembaca untuk mengembangkan 
buku panduan untuk permainan tradisional lainnya. Buku panduan diharapkan dapat bermanfaat 
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bagi guru yang akan menerapkan permainan tradisional untuk pembelajaran matematika baik di 
dalam kelas maupun di luar kelas. 

Metode 

Penelitian R&D ini menggunakan model ADDIE (Branch, 2009). Pelaksanaan penelitian ini 
pada bulan Oktober 2019 – Maret 2020 di SD Kanisius Kalasan, Jl. Solo, Kringinan, Tirtomartani, 
Kecamatan Kalasan, Kabupaten Sleman, Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. Subjek yang 
terlibat dalam penelitian ini adalah guru kelas dan 20 siswa kelas II SD Kanisius Kalasan. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dan kuesioner. 
Instrumen dalam penelitian ini adalah pedoman observasi, pedoman wawancara, dan kuesioner. 
Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah kualitatif dan kuantitatif. Instrumen observasi 
yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari delapan indikator yang diambil dari beberapa 
kriteria buku panduan berkualitas yang kemudian dikembangkan menjadi sembilan kisi – kisi 
(Tabel 1). Dengan berpedoman pada delapan kisi – kisi tersebut peneliti melakukan observasi 
pada jam pelajaran di kelas II SD dan jam istirahat.  

 
Tabel 1. Kisi-kisi observasi dalam kegiatan pembelajaran dan jam istirahat 

No Indikator Kisi – kisi Observasi 

1 Mampu memotivasi pembaca  Pengantar pembelajaran. 
2 Menarik minat pembaca Penguasaan guru terhadap materi pelajaran 
3 Sadar dan tegas dalam memuat konsep abstrak 

dan belum dikenal pembaca sehingga tidak 
menimbulkan ambiguitas  

Ketertarikan siswa dalam pembelajaran 

4 Mampu memberi penguatan dan penekanan pada 
karakter siswa  

Penggunaan model pembelajaran 

5 Mampu menghargai perbedaan para pembaca Keterlibatan siswa 
6 Memuat ilustrasi yang menarik  Media yang digunakan guru dalam 

pembelajaran matematika. 
7 Dapat menstimulasi dan merangsang aktivitas – 

aktivitas pribadi pembaca  
Kendala penggunaan media pembelajaran. 

8 Memiliki hubungan erat dengan pelajaran yang 
lainnya. 

Ketertarikan siswa terhadap media 
pembelajaran. 

 
Instrumen wawancara dalam penelitian ini terdiri dari 10 item pertanyaan, yang 

dikembangkan dari empat topik pertanyaan, dan terdiri dari 10 indikator. Tabel 2 menunjukkan 
topik pertanyaan wawancara dengan guru kelas II SD. 

 
Tabel 2. Topik pertanyaan wawancara dengan guru kelas II SD 

No Topik Pertanyaan No. Item 

1 Kendala yang dialami siswa selama mengikuti kegiatan pembelajaran matematika. 1, 5 
2 Penggunaan metode, model, dan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran 

matematika. 
2 - 4 

3 Eksistensi permainan tradisional yang ada di SD 6 - 8 
4 Pengembangan buku panduan permainan tradisional sebagai media pembelajaran 

matematika. 
9 - 10 

 
Instrumen kuesioner dalam penelitian ini terdiri dari 23 item, yang dikembangkan dari 10 

indikator yang merupakan adaptasi dari 10 kriteria buku panduan berkualitas. Instrumen 
kuesioner ini menggunakan empat respon yaitu: sangat baik (4), baik (3), cukup (2), dan kurang 
(1). Instrumen kuesioner ini digunakan untuk memperoleh data validasi produk seperti 
dijelaskan pada Tabel 3.   
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Tabel 3. Kisi – kisi validasi produk 

No Indikator No Item 

1 menarik minat pembaca 1, 2, 3, 4 
2 mampu memotivasi pembaca 5,6 
3 memuat ilustrasi yang menarik  7, 8 
4 mempertimbangkan aspek linguistik sesuai dengan kemampuan pembaca 9, 10 
5 memiliki koneksi dengan pelajaran yang lainnya. 11, 12, 13, 14 
6 menstimulasi dan merangsang aktivitas pembaca  15, 16 
7 sadar dan tegas dalam memuat konsep abstrak dan belum dikenal pembaca 

sehingga tidak menimbulkan ambiguitas  
17, 18, 19 

8 memiliki sudut pandang atau point of view yang jelas dan tegas sehingga pada 
akhirnya menjadi sudut pandang bagi para pemakainya. 

20 

9 mampu memberi pemantapan dan penekanan pada karakter siswa 21 
10 mampu menghargai perbedaan pembaca 22, 23 

 
Analisis hasil validasi produk buku panduan permainan tradisional sebagai media 

pembelajaran matematika kelas II SD ini, menggunakan instrumen dengan empat kategori. 
Konversi keempat kategori validasi produk mengikuti Tabel 4. 

 
Tabel 4. Kategori validasi produk 

Interval Kategori 

𝑋 ≥ �̅� + 1. 𝑆𝐵𝑥 Sangat baik 
�̅� + 1. 𝑆𝐵𝑥 > 𝑋 ≥  �̅� Baik 
�̅� > 𝑋 ≥  �̅� − 1. 𝑆𝐵𝑥 Kurang baik 

𝑋 <  �̅� − 1. 𝑆𝐵𝑥 Sangat kurang baik 

 
 Teknik analisis data dalam penelitian antara lain analisis data kualitatif yang diperoleh dari 

hasil analisis kebutuhan tentang kemampuan awal guru dan ketersediaan media di sekolah, 
validasi produk, uji coba buku panduan terhadap guru, uji coba permainan dan refleksi siswa. 
Analisis dari data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi dari satu ahli literasi dan bahasa, satu 
ahli matematika, dan satu guru SD kelas bawah.  

Hasil dan Pembahasan 

Dalam penelitian ini menggunakan prosedur pengembangan buku panduan permainan 
tradisional, menerapkan prosedur dari model penelitian dan pengembangan ADDIE. Berikut 
adalah hasil penelitian pengembangan produk buku panduan dengan menggunakan langkah 
ADDIE (Branch, 2009). 

Hasil studi pendahuluan yaitu melaksanakan analisis kebutuhan dalam mengumpulkan 
informasi, dengan metode wawancara terhadap guru kelas II SD Kanisius Kalasan, selanjutnya 
pelaksanaan observasi pada aktivitas pembelajaran setelah selesai yaitu pada jam istirahat. Hasil 
wawancara serta observasi membuktikan bahwa: (1) siswa kelas II masih familiar dengan 
memainkan permainan tradisional seperti nekeran (gundu), bentengan, dan lompat tali (2) guru 
belum pernah memakai media atau alat peraga dalam pelajaran matematika, (3) guru 
memadukan aktivitas belajar mengajar dengan memanfaatkan sumber belajar lingkungan, (4) 
siswa kelas II termitivasi ketika aktivitas pelajaran dilaksanakan di luar kelas, (5) dalam 
mengajarkan matematika pada modul bangun datar serta bangun ruang, guru memakai media 
berbentuk karton yang dirangkai menjadi bangun ruang serta bangun datar, guru juga sering 
memanfaatkan barang-barang yang tidak terpakai yang terdapat di dekat siswa yang berupa 
bangun ruang, dengan memanfaatkan barang–barang yan ada di sekitarnya tersebut siswa dapat 
menjelaskan karakteristik pola pada bangun datar atau bangun ruang secara eksplisit dan 
kontekstual.  Sebagai contohnya siswa dapat menyebutkan jumlah sisi, jumlah titik sudut, jumlah 
sudut, dan jumlah rusuk yang ada di bangun ruang, (6) adanya siswa yang belum mampu dalam 
membedakan antara konsep sisi dengan rusuk, serta konsep sudut dengan titik sudut, (7) guru 
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kesulitan dalam menyiapkan media pembelajaran  dan kegiatan pembelajaran yang inovatif 
karena terbatasnya buku referensi, (8) guru juga sering melaksanakan kegiatan pembelajaran 
tanpa menggunakan media pembelajaran dan alat peraga karena terbatasnya referensi yang 
dimiliki guru, oleh karena itu berpengaruh dengan minat belajar siswa, yang cenderung mudah 
bosan, (9) perlunya referensi buku petunjuk penggunaan dan panduan yang dapat meningkatkan 
motivasi siswa belajar sambil bermain, sehingga mereka semangat dan tidak mudah bosan 
selama pembelajaran. 

Langkah kedua, peneliti mulai merancang produk buku panduan yang dapat menjawab 
kebutuhan guru dari hasil wawancara dan observasi. Pada tahap ini peneliti mulai 
mengumpulkan beberapa permainan tradisional yang dapat dimodifikasi menjadi media 
pembelajaran terutama pada pembelajaran matematika. Pada tahap ini juga peneliti mulai 
membuat template untuk isi buku panduan. Peneliti juga melakukan validasi kepada ahli literasi 
dan bahasa. 

 

 
Gambar 1. Desain cover dan layout buku petunjuk penggunaan 

 
Selanjutnya dalam langkah ketiga adalah melakukan pengembangan dengan memodifikasi 

pola game tradisional agar dapat dijadikan media pembelajaran matematika. Selain memodifikasi 
permainan juga disertai dengan menyusun isi buku petunjuk dan memperbanyak serta 
mendistribusikan kepada siswa. Sebelum melaksanakan uji coba, pada tahap ini juga dilakukan 
proses uji validasi kepada validator ahli. Adapun proses validasi dilakukan kepada validator ahli 
pembelajaran, validator ahli media dan bahan ajar, validator ahli Bahasa dan validator ahli 
permainan tradisional. 

Proses selanjutnya dalam tahap pengembangan, peneliti mengembangkan pola permainan 
tradisional sebagaimana aturan-aturan dalam permainan tradisional engklek agar siswa lebih 
mudah memahami materi sambal bermain. Adapun pola permainan tradisional tersebut dapat 
dilihat pada Gambar 2 dan Gambar 3. 
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Gambar 2. Contoh pola permainan tradisional engklek   

 

 
Gambar 3. Contoh pola permainan tradisional yang telah dimodifikasi  

 
Pada tahap implementasi dilakukan uji coba pengguna yaitu uji coba terhadap guru, dan uji 

coba permainan terhadap siswa kelas II. Uji coba pengguna dilakukan kepada dua guru, 
sedangkan uji coba permainan dilakukan kepada 20 siswa kelas II. Uji coba pengguna dan pola 
permainan tradisional dilaksanakan di luar kelas dengan aturan-aturan main yang sudah 
dimodifikasi sebelumnya sesuai dengan buku petunjuk penggunaan. 

 

http://dx.doi.org/10.22219/jppg.v1i1.12254


Volume 1 No 2 Tahun 2020 
 

137 
 Jurnal Pendidikan Profesi Guru 

 
Gambar 4. Kegiatan uji coba permainan engklek pola bangun datar 

 
Gambar 4 menunjukkan bahwa siswa mencoba melakukan permainan tradisonal bersama-

sama. Siswa melakukan uji coba permainan tradisional yang sudah dimodifikasi sebelumnya 
sesuai dengan buku petunjuk penggunaan. Siswa mengikuti pola aturan permainan dalam 
permainan tersebut dan sekaligus dapat melakukan belajar sambal bermain. 

Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dalam penelitian pengembangan ini. Pada tahap 
ini peneliti melakukan penilaian, dengan tujuan mengetahui apakah produk buku petunjuk 
penggunaan yang dihasilkan sudah sesuai dengan kriteria yang ditentukan. Pelaksanaan evaluasi 
dilakukan dengan dua tahapan yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Adapun hasil evaluasi 
tersebut sebagai berikut (1) evaluasi formatif terdiri dari hasil uji pretest dan uji posttest, serta 
hasil uji validasi ahli. Adapun hasil pretest dan posttest dapat dijabarkan, siswa kelas II A 
mengalami peningkatan dalam kompetensi kognitif dari 64% menjadi 83%, sedangkan di kelas 
II-B mengalami peningkatan kompetensi kognitif dari 65 % menjadi 82%. Dapat dikatakan bahwa 
siswa kelas II-A mengalami peningkatan 19% dan siswa kelas II-AB mengalami peningkatan 17%. 
Selanjutnya berdasarkan hasil uji coba validasi ahli buku bahan ajar/media danahli bahasa 
mendapatkan skor 3,93, dilanjutkan dengan hasil validasi dari ahli materi mendapatkan skor 
3,56, dan hasil validasi ahli pembelajaran guru SD kelas bawah mendapatkan skor 3,70. Skor yang 
diperoleh dari ahli – ahli tersebut mendapatkan rata – rata skor sebesar 3,73. Hasil rata-rata skor 
yang diperoleh data kategori layak dan dapat diimplementasikan dalam pembelajaran. (2) 
Evaluasi sumatif, terdiri dari hasil penilaian uji coba pengguna oleh guru dan hasil uji coba 
pengguna dari siswa.  

Berdasarkan hasil uji coba pengguna respon siswa tampak bahwa siswa lebih senang belajar 
dengan bermain, siswa lebih betah belajar karena selain dapat bermain mereka juga dapat 
berkompetisi antar temannya agar mendapatkan skor maksimal. Siswa merasa antusias dan 
mampu meningkatkan kerjasama antar tim dalam permainan tradisonal. Selanjutnya hasil 
penilaian uji coba pengguna terhadap guru, diperoleh data bahwa (1) desain layout dan cover 
buku petunjuk menarik dan sesuai dengan isi buku, (2) isi buku petunjuk mampu memudahkan 
siswa dan guru ketika melaksanakan pembelajaran karena dilakukan sambal bermain, (3) Buku 
petunjuk permainan tradisional mampu merangsang kemampuan siswa tidak hanya pada aspek 
kognitif namun juga pada aspek psikomotor dan afektif, (4) Ketika melakukan permainan, siswa 
dapat meningkatkan rasa toleransi, kerjasama, dan sikap sportif jika mengalami kekalahan atau 
menang, (5) melalui buku petunjuk permainan tradisional, siswa lebih mudah menerapkan 
konsep materi matematika secara kontekstual. 

Lebih lanjut berdasarkan hasil uji coba tersebut buku pentunjuk permainan tradisional 
mendapat kriteria sangat layak. Buku petunjuk permainan tersebut juga telah memenuhi 10 
kriteria buku petunjuk yang berkualitas. Hal tersebut sesuai dengan Greene dan Petty (Afandi, 
2010: 23) yang menyatakan bahwa buku panduan di dalam Pembelajaran harus menarik minat 
bagi yang mempergunakan. 
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Buku petunjuk penggunaan permainan tradisional juga dapat meningkatkan keterampilan 
mengajar guru untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran matematika yang menyenangkan. 
Selain itu guru juga memiliki referensi tambahan terutama dalam meningkatkan metode dan 
model pembelajaran yaitu melalui permainan. Melalui kegiatan belajar sambil bermain dalam 
pembelajaran, dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar (Kurniawati & Nita, 2018; 
Puspitorini, Prodjosantoso, Subali, & Jumadi, 2014).  

Pada bagian isi buku petunjuk penggunaan permainan tradisional juga telah dilengkapi 
dengan foto – foto dan gambar ilustrasi dalam langkah – langkah permainan tradisional yang 
telah dimodifikasi. Gambar ilustasi berfungsi untuk memudahkan siswa mengikuti petunjuk yang 
ada di buku. Hal ini bertujuan agar guru atau pembaca dapat memahami setiap langkah – langkah 
bermain dalam buku petunjuk penggunaan permainan tradisional. Hal tersebut dimaksudkan 
untuk menarik minat bagi para pembaca yang memanfaatkannya (Nurhikmayati, 2019; Yusuf, 
Amin, & Nugrahaningsih, 2017). 

Dari segi penggunaan bahasa, buku petunjuk penggunaan permainan tradisional telah sesuai 
dengan kaidah bahasa Indonesia. Menurut beberapa ahli, faktor ini sangat fundamental karena 
terkait erat dengan bagaimana kemampuan produk dalam menyampaikan isi atau materi di 
dalamnya (Agatha, Prihatin, & Narulita, 2018; Firdaus, Samhati, & Suyanto, 2014; Parmawati & 
Sukayana, 2016). Lebih lanjut, buku yang dikembangkan berdasarkan pertimbangan aspek 
linguistik akan lebih mudah diterima dan dipahami oleh penggunanya sesuai dengan kemampuan 
yang telah dianalisis sebelumnya (Firdaus et al., 2014). 

Dari segi konten, buku petunjuk penggunaan permainan tradisional terfokus dalam 
pembelajaran matematika, namun ketika menyampaikan kepada siswa, guru dapat menjelaskan 
keterkaitan beragam mata pelajaran dan keterkaitan permaianan tradisional yang dimainkan 
oleh siswa. Buku petunjuk penggunaan permainan tradisional ini mampu memberikan insipirasi 
kepada guru untuk menciptakan inovasi pembelajaran matematika yang menyenangkan dan 
meningkatkan rasa kompetisi antar siswa agar siswa mampu mengerjakan matematika secara 
cepat dan tepat, yaitu dengan cara belajar sambil bermain. Pada buku petunjuk penggunaan 
permainan tradisional juga ditambahkan tips-tips berupa paragraf yang menjelaskan tentang 
keterkaitan antara konsep permainan tradisional dengan konsep materi pembelajaran 
matematika (Nurrahmah & Ningsih, 2018; Sada, Mohd, Adnan, & Yusri, 2016; Zainuddin & 
Keumala, 2018).  

Pada bagian langkah – langkah bermain, di dalam buku petunjuk penggunaan permainan 
tradisional terdapat istilah pemain, apabila ada istilah lain seperti Bomber pada permainan 
Dinoboi peneliti tentunya menjelaskan artinya. Hal ini menunjukkan bahwa buku panduan 
memiliki sudut pandang atau point of view yang jelas. Melalui penerapan permainan tradisional, 
terdapat nilai-nilai karakter yang muncul pada siswa seperti toleransi, kerjasama, disiplin dan 
sportif. Lebih lanjut dengan permainan tradisional juga dapat digunakan sebagai sarana untuk 
menciptakan kegiatan pembelajaran matematika yang menyenangkan (Andika, Sutjiadi, & 
Trianto, 2016; Maswar, 2019). Lebih lanjut, buku panduan mampu memberi pemantapan dan 
penekanan pada nilai – nilai anak dan orang dewasa. 

Dalam buku petunjuk penggunaan permainan tradisional terdapat aturan main yang harus 
ditaati oleh masing-masing pemain baik ketua atau anggota. Setiap pemain hendaknya 
melakukan suit atau hompipa untuk menentukan siapa pemain yang terlebih dahulu memainkan 
permainan. Bagi yang kalah hompipa maka harus menunggu giliran pemain lawan yang menang 
hompipa. Proses ini merupakan proses untuk menentukan keadilan dan menghargai pendapat 
masing-masing pemain (Hudha, Amin, Bambang, & Akbar, 2017; Shaaruddin & Mohamad, 2017).  

Buku petunjuk penggunaan permainan tradisional sebagai media pembelajaran matematika 
kelas II SD memiliki kelebihan. Kelebihan dari buku petunjuk penggunaan permainan tradisional 
yaitu dilengkapi dengan indikator penilaian ketuntasan belajar, adanya butir-butir pedoman inti 
pembelajaran matematika menggunanakan alat permainan, adanya tujuan pembelajaran terinci 
dengan kompetensi dasar dan indikator, serta dilengkapi tips memainkan permainan secara 
individu ataupun secara berpasangan.  
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Simpulan 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk buku petunjuk penggunaan dalam 
permainan tradisioanl engklek. Buku petunjuk penggunaan ini dapat digunakan dalam 
pembelajaran di kelas terutama dalam pembelajaran matematika. Hasil uji coba validasi ahli 
mendapatkan kriteria valid dan layak untuk diimplemenatasikan dalam kegiatan pembelajaran. 
Selanjutnya hasil uji coba pengguna (guru dan siswa) mendapat kriteria sangat layak dan mampu 
meningkatkan kemampuan siswa dari aspek kognitif, psikomotor, dan afektif. Buku petunjuk 
penggunaan permainan tradisional juga dapat meningkatkan keterampilan mengajar guru untuk 
melaksanakan kegiatan pembelajaran matematika yang lebih menyenangkan. Dampak bagi siswa 
juga terlihat ketika siswa melakukan permainan secara berpasangan, yaitu siswa dapat 
meningkatkan kerjasama antar anggota kelompok agar melakukan permainan dengan baik dan 
dapat memenangkan permainan secara adil. Hal ini merupakan hasil nilai-nilai karakter yang 
dapat dimunculkan dalam permainan tradisonal dalam pembelajaran 
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