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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar matematika materi FPB dan 
KPK melalui media konkret berupa congklak pada siswa kelas IV MI Al-Hadi II. Jenis 
penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas. Subjek penelitian ini adalah 
siswa kelas IV MI Al-Hadi II berjumlah 20 siswa. Penellitian ini terdiri dari dua siklus. 
Setiap siklus melalui empat tahap yaitu: perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. 
Penumpulan data dalam penelitian ini menggunakan Teknik tes, observasi, dan 
dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media congklak dapat meningkatkan nilai 
rata-rata siswa, Presentase siswa yang hasil belajarnya belum tuntas pada tahap pra siklus 
ialah 60% dengan rerata nilai 72,25. ada siklus I mengalami peningkatan yaitu yang 
mencapai nilai KKM terdapat 60% dengan rerata 76 atau 12 dari 20 siswa telah mancapai 
KKM. Pada siklus 2 terjadi peningkatan yang signifikan dengan presentase 90% dan nilai 
rerata sebesar 79. Hasil tersebut menunjukkan  bahwa  penerapan  media congklak 
menjadikan siswa mengalami peningkatan hasil belajar matematika materi FPB dan KPK. 
 
Kata Kunci : Hasil Belajar, Matematika, Permainan Tradisionla, Congklak, FPB dan 
KPK 
 
 

ABSTRACT 
This study aims to improve the mathematics learning outcomes of FPB and KPK 
materials through concrete media in the form of congklak in grade IV students of MI Al-
Hadi II. The type of research used is Classroom Action Research. The subjects of this 
study were 20 students of grade IV MI Al-Hadi II. This research consists of two cycles. 
Each cycle goes through four stages: planning, action, observation, and reflection. Data 
collection in this study used test, observation, and documentation techniques. The data 
analysis technique used is quantitative descriptive. The results showed that the use of 
congklak media can increase the average score of students, the percentage of students 
whose learning outcomes have not been completed at the pre-cycle stage is 60% with an 
average score of 72.25. There is a cycle I has increased, namely those who achieve KKM 
scores there are 60% with an average of 76 or 12 out of 20 students have reached KKM. 
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In cycle 2 there was a significant increase with a percentage of 90% and an average value 
of 79. These results show that the application of congklak media makes students 
experience an increase in mathematics learning outcomes of FPB and KPK materials. 
 
Keywords: Learning Outcomes, Mathematics, Traditional Games, Congklak, FPB and 
KPK 
 

 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran matematika merupakan salah satu pelajaran yang penting di dunia 

Pendidikan. Mata pelajaran matematika diberikan mulai Tingkat dasar sampai perguruan 

tinggi. Pembelajaran matematika adalah proses pemberian pengalaman belajar kepada 

pserta didik melalui serangkaian kegiatan yang terencana, sehingga peserta didik 

memperoleh kompetensi tentang bahan matematika yang dipelajari (Muhsetyo et al., 

2021). Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang mempunyai 

peranan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, baik sebagai alat 

bantu dalam penerapan-penerapan bidang ilmu lain maupun dalam pengembangan 

matematika itu sendiri (Prabowo & Darmawan, 2022). Penguasaan materi matematika 

oleh peserta didik, menjadi suatu keharusan yang tidak bisa ditawar lagi di dalam 

penataan nalar dan pengambilan keputusan dalam era persaingan yang semakin 

kompetitif pada saat ini (Nasution et al., 2023). Matematika adalah salah satu mata 

pelajaran yang abstrak sehingga untuk membicarakan gagasan matematika, perlu 

mempunyai pemikiran yang jelas serta bahasa matematika yang mantap (Permatasari, 

2021). Mata pelajaran matematika adalah salah satu mata pelajaran yang dianggap sulit 

oleh siswa. Minat siswa terhadap mata pelajaran yang menggunakan kecerdasan 

matematis sangat rendah (Rachmataha, 2020). 

Di Sekolah Dasar siswa mempelajari ilmu dasar menghitung sebagai bekal di 

jenjang berikutnya. Proses kegiatan  pembelajaran  yang  dilaksanakan  oleh  guru  

menjadi  faktor  utama  dalam membangun  kualitas  pendidikan  tersebut (Khasanah et 

al., 2023). Faktor penyebab rendahnya hasil belajar matematika salah satunya ialah 

kurangnya penggunaan  media yang  menunjang  proses kegiatan  belajar  mengajar 

(Wulandari et al., 2023). Untuk itu, sebagai guru diharapkan mampu menciptakan suasana 

yang menyenangkan, salah satunya dengan membuat media pembelajaran yang inovatif. 

Media pembelajaran memiliki tugas penting dalam proses pembelajaran (Sari et al., 



EDUKASI : Jurnal Penelitian dan Artikel Pendidikan, Vol. 16, No. 1, 2024 19 

2022). Media pembelajaran didefinisikansebagai integrasi terstruktur teknologi ke dalam 

pendidikan,  dimulai  dari  perancangan,  dilanjutkan  dengan  implementasi  dan  evaluasi 

keseluruhan dari pembelajaran tersebut (Rahayu et al., 2023). 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan oleh guru untuk 

menyampaikan pesan kepada siswa (Rahman & Haryanto, 2014). Media pembelajaran 

yang digunakan guru dapat merangsang perhatian, minat, dan pikiran siswa sehingga 

proses pembelajaran dapat tercapai dengan efektif (Tafonao, 2018). Namun terkadang 

dalam persiapan penggunaan media pembelajaran memerlukan waktu yang tidak sedikit, 

alasan tersebut membuat guru jarang menggunakan media dalam menyampaikan materi. 

Selain penggunaan media pembelajaran, salah satu upaya yang dapat diterapkan untuk 

menciptakan suasana menjadi lebih aktif adalah dengan menggunakan konsep permainan. 

Melalui sebuah permainan siswa dapat bermain dan belajar dengan lebih semangat. Saat 

ini sudah banyak berkembang jenis permainan, baik permainan modern maupun 

permainan tradisional. Pemanfaatan  permainan  tradisional  mampu  menumbuhkan  

nilai-nilai  sosial  pada  siswa  sejak dini,  seperti  kemampuan  bekerjasama,  kemampuan  

berinteraksi,  serta  menghargai  teman (Kurniati, 2016). Selaian itu, siswa dapat 

menggendalikan diri dan emosinya.  

Salah satu permainan tradisional yang dikenal dibeberapa daerah di Indonesia 

adalah permainan Congklak. Di daerah Yogyakarta pemaianan ini disebut Dakon. 

Congklak terdiri dari papan congkak dan biji congklak yang dimainkan oleh dua orang 

untuk menentukan pemenangnya. Pada papan congklak terdapat 14 lubang kecil yang 

setiap dua lubang letaknya berhadapan dan terdapat masing-masing satu lubang besar 

pada setiap sisinya (Putra & Hasanah, 2018). Cara bermain congklak yakni dengan 

menentukan posisi kedua pemain. Setiap pemain menguasai tempat yang terdiri dari  

tujuh  lubang  kecil  dan  satu  lubang  besar  untuk  lubang  penyimpan.  Setiap  pemain 

meletakakkan satu  demi satu  biji  ke  dalam  lubang  kecil secara  berturutan.  Pemain 

juga  bisa menembak  pemain  lain  dengan  mengambil  semua  biji  pada  lubang  yang  

dimiliki  lawan  dan memindahkan  pada  lubang  penyimpanan  miliknya.  Pemenang  

pada  permainan  ini  adalah pemain  dengan  jumlah  biji  (pada  lubang  penyimnan)  

yang  lebih  banyak (Putra & Hasanah, 2018). 

Pemainan tradisional coklak ini dapat menumbuhan karakter jujur pada diri siswa 

(Putra & Hasanah, 2018). Permainan congklak dilakukan oleh dua orang yang 
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menggunakan papan yang dinamakan papan congklak dan buah yang dinamakan buah 

congklak atau biji congklak. Umumnya papan congklak terbuat dari kayu dan plastik, 

sedangkan buahnya terbuat dari cangkang kerang, buahbuahan, batu-batuan, kelereng 

atau plastik. Pada papan congklak terdapat 16 lubang yang terdiri atas 14 lubang kecil 

(lubang rumah) yang saling berhadapan dan 2 lubang besar (lubang induk) di kedua 

sisinya. Tujuh lubang rumah yang terdapat di sisi pemain dan 1 lubang induk di sisi kanan 

pemain dianggap sebagai milik sang pemain (Hasanah, 2016). Permainan ini tidak 

memerlukan juri, sehingga mudah dimainkan dan siswa dapat membiasakan sifat  jujur 

karena jurinya adalah lawan main itu sendiri. Apabila pemain terbukti curang  maka 

pemain tersebut dihukum atau didiskualifikasi. Selain kejujuran, permainan congklak 

juga mampu mengembangkan ketekunan, penghargaan, dan kerja keras (Agusti et al., 

2018).  

Permainan  congklak  terbukti  efektif  dalam  pembelajaran berhitung. Permainan 

ini dapat dijadikan media pembelajaran matematika yang menarik bagi siswa SD 

(Nataliya, 2015). Permainan ini mampu mengembangkan kesabaran, ketelitian, serta 

bagaimana siswa terlatih  untuk  mengatur  strategi (Muslihatun et al., 2019).  

Pemanfaatan  permainan  congklak  juga memberi efek positif dalam menanamkan 

konsep bilangan pada anak usia taman kanak-kanak (Li’anah & Setyowati, 2014). 

Permainan ini ternyata juga dapat digunakan dalam pembelajaran materi Faktor  

Persekutuan Terbesar (FPB) dan Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK). Kedua materi ini 

merupakan salah satu materi yang sulit dipahami siswa karena konsepnya yang cukup 

rumit disbanding materi bilangan yang sebelumnya telah diperoleh siswa. 

Berdasarkan hasil observasi di kelas IV di MI Al-Hadi II, guru menggunakan 

metode konvensional dalam materi FPB dan KPK. Guru belum memanfaatkan media 

pembelajaran yang inovatif dalam proses pembelajaran. Meskipun terkadang metode 

konvensional kurang efisien, metode ini memiliki kelebihan dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Metode ini dapat dikombinasikan dengan metode lain, namun tetap harus 

memperhatikan kondisi dan kebutuhan di lapangan. Dengan mengkombinasikan metode 

konvensional dengan media pembelajaran dapat meningkatkan minat siswa dalam 

pembelajaran yang nantinya hasil belajar siswa juga meningkat. Materi bilangan yang 

diperoleh siswa pada jenjang pendidikan dasar merupakan materi penting yang berguna 
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untuk mempelajari materi-materi selanjutnya (Muslihatun et al., 2019). Oleh karena itu, 

pemahaman siswa pada konsep ini mutlak diperlukan. 

Melihat masalah tersebut, dimana penggunaan media pembelajaran yang belum 

optimal di kelas, dan kurangnya inovasi untuk menciptakan pembelajaran dan 

pemahaman matematika yang mudah diterima peserta didik, maka dengan menggunakan 

media pembelajaran permainan tradisional dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif 

media pembelajaran yang efektif bagi peserta didik yang dapat digunakan untuk belajar 

mandiri, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar matematika. 

 

METODE  

Penelitian ini dilakukan di MI Al-Hadi II pada tanggal 2-6 Februari 2024 dengan 

jumlah subjek penelitian 20 siswa. Penelitian ini menggunkan Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) yang terdiri dari 2 siklus, yaitu siklus 1 dan siklus 2. Dalam setiap siklus terdapat 

empat tahapan yang dilakukan pada penelitian ini yaitu: 1) perencanaan (planning); 2) 

pelaksanaan (actuating); 3) pengamatan (observation): 4) refleksi (reflection). 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan pengamatan 

(observasi) dan tes. Sedangkan, untuk analisis data dalam penelitian ini dengan analisis 

deskriptif kuantitatif data observasi dengan metode deskriptif dan tes dengan presentase 

ketercapaian KKM atau metode kuantitatif. Aspek yang diukur dalam penelitian ini 

adalah aspek kognitif siswa yaitu memahami materi yang diajarkan dengan ditunjukkan 

dengan nilai siswa yang mencapai KKM yaitu 75. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Peneliti mengamati proses pembelajaran secara tatap muka. Media congklak dapat 

meningkatkan prestasi siswa dalam mata pelajaran matematika materi FPB dan KPK. 

Beriku analisis data berdasrkan observasi tentang prestasi belajar siswa mata pelajaran 

matematika dengan media congklak yaitu: prestasi belajar siswa yang masih rendah 

mempengaruhi prestasi belajar siswa karena belum menggunkan media pembelajaran 

yang sesuai. Dengan menggunakan media congklak dapat meningkatkan prestasi belajar 

belajar siswa di kelas. Hasil tes belajar siswa pada pra siklus, siklus 1, dan siklus 2 

mengalami peningkatan. Kenaikan rata-rata kelas dan ketuntasan klasikal pada siswa 
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yang memperoleh nilai dalam batas KKM. Berdasarkan hasil ulangan nilai siswa kelas 

IV MI Al-Hadi II pada mata Pelajaran matematika materi KPK dan FPB masih banyak 

nilai siswa yang di bawah KKM. Tabel 1 merupakan data nilai siswa yang diperoleh dari 

wali kelas. 

Tabel 1. Hasil Belajar Siswa Pra Siklus 

Rata-rata kelas Jumlah siswa 
tuntas 

Jumlah siswa 
tidak tuntas 

Presentase 
Ketuntasan 

Presentase 
tidak tuntas 

72,25 7 13 60% 40% 
 

Pada siklus 1 sebagian siswa tampak masih belum paham dengan materi KPK dan 

FPB. Peneliti membagi siswa dalam 4 kelompok dan memberi tugas yang dikerjakan 

Bersama dengan menggunakan media congklak dan masing-masing kelompok 

mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.  Setelah selesai dengan tugas kelompok, 

peneliti memberi soal mandiri yang dikerjan sendiri-sendiri. Pada tabel 2 dapat diamati 

mengenai hasil yang diperoleh pada siklus 1 berupa rekap nilai siswa. 

 

Tabel 2. Hasil belajar siswa siklus 1 

Rata-rata kelas Jumlah siswa 
tuntas 

Jumlah siswa 
tidak tuntas 

Presentase 
Ketuntasan 

Presentase 
tidak tuntas 

76 12 8 60% 40% 
 

Berdasarkan tabel 2 dapat dilihat bahwa hasil belajar pada siklus 1 terdapat 60% 

ketuntasan dari sebelumnya. Ketuntasan nilai siswa terdapat 12 siswa yang sudah 

mencapai nilai KKM dan 8 siswa belum mencapai nilai KKM yaitu 75. Meskipun terjadi 

peningkatan namun masih memerlukan perbaikan hasil belajar sehingga peneliti 

melanjutkan pada siklus 2. 

Pada siklus 2 peneliti membagi siswa dalam 4 kelompok dan memberi tugas yang 

dikerjakan Bersama dengan menggunakan media congklak dan masing-masing kelompok 

mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.  Setelah selesai dengan tugas kelompok, 

peneliti memberi soal mandiri yang dikerjan sendiri-sendiri. Dari hasil yang diperoleh 

pada siklus 1 berupa nilai siswa, dapat diamati pada tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil Belajar Siswa Siklus 2 

Rata-rata kelas Jumlah siswa 
tuntas 

Jumlah siswa 
tidak tuntas 

Presentase 
Ketuntasan 

Presentase 
tidak tuntas 

79 18 2 90% 10% 

 

Berdasarkan tabel 3 dapat dilihat bahwa hasil belajar pada siklus 2 terdapat 90% 

ketuntasan dari sebelumnya. Ketuntasan mengalami peningkatan terdapat 18 siswa yang 

sudah mencapai nilai KKM dan 2 siswa belum mencapai nilai KKM yaitu 75. Hasil tes 

evaluasi menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa 90% dari total jumlan siswa, maka 

dapat disimpulkan bahwa penelitian ini berhasil. Tabel 4 merupakan sajian data mengenai 

hasil perbandingan dari setiap siklus. 

 

Tabel 4. Data Prestasi Belajar dengan Media Congklak 

No  Uraian  Pra Siklus Siklus 1 Siklus 2 
1 Rata-rata Kelas 72,25 76 79 
2 Jumlah Siswa Tuntas 7 12 18 
3 Jumlah Siswa Tidak Tuntas 13 8 2 
4 Presetase Ketuntasan 60% 60% 90% 
5 Presentasi Tidak Tuntas 40% 40% 10% 

 
Berdasarkan data pada tabel 4 diketahui bahwa, terjadi peningkatan rata-rata 

penguasaan materi pembelajaran FPB dan KP dari pra siklus dampai siklus 2. Dari data 

di atas menunjukan dapat dianalisis bahwa terjadi peningkatan prestasi belajar siswa 

dengan menggunakan media congklak pada mata pelajaran matematika materi FPB dan 

KPK.  

Pembahasan 

Pelaksanaan pembelajaran yang dilaksanakan telah diupayakan untuk dapat 

membuat pembelajaran menjadi lebih aktif. Upaya ini salah satunya dengan menerapkan 

media congklak saat pembelajaran. Congklak merupakan sebuah permainan sederhana 

dengan menggunakan papan congklak dan biji congklak sebagai media dalam bermain. 

Permainan congklak adalah salah satu permainan yang telah diwariskan dari zaman 

dahulu (Jais et al., 2022). Dengan permainan ini, kemampuan siswa terkait simbolik bisa 

mengalami perkembangan sebab saat memainkannya biji congklak ada di sisi pemain 

sebagai kepemilikan masing-masing pemain (Zulfiqor et al., 2023). Penerapan media 

congklak juga dapat membantu anak untuk meningkatkan kemampuan berhitung 
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(Nuraena et al., 2023). Proses pelaksanaan pembelajaran dengan media congklak dapat 

diamati pada gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kegiatan Pembelajaran 

 

Berdasarkan kegiatan penelitian yang telah dilakukan, pembelajaran KPK dan FPB 

menggunakan media congklak di kelas IV MI A-Hadi II dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Hal tersebut dapat dilihat dari data prestasi siswa, yaitu untuk rata-rata ketuntasan 

kelas setiap siklus naik menjadi 90%.  Kenaikan ketuntasan ini menjadi salah satu 

indikator utama bahwa penerapan media congklak dalam pembelajaran, dapat 

meningkatkan pemahaman siswa untuk materi KPK dan FPB. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Penelitian menujukkan hasil bahwa penggunaan media konkret berupa congklak 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV MI Al-Hadi II. Dapat dilihat dari hasil 

penelitian dari masing-masing siklus yaitu sisklus 1 dan siklus 2 yang terjadi adanya 

peningkatan di masing-masing siklus dan indicator keberhasilan telah dicapai. Siklus 1 

siperoleh rerata 76 dengan presentase 60% ketuntasan atau 12 dari 202 siswa telah 

mencapai KKM. Sedangkan pada siklus 2 menunjukkan jika nilai rerata mengalami 

kenaikan yaitu dengan presentase 90% atau 18 dari 20 siswa telah mencapai KKM. 

Keberhasilan pembelajaran ini didapatkan dari hasil penggunaan media pembelajaran  

konkret  berupa  sedotan  pada  setiap  siklusnya  yang terlaksana dengan baik oleh seluruh 

siswa. 
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Saran 

Penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya. 

Selain  itu,  penelitian  masih  dimungkinan  untuk dilakukan dengan melakukan inovasi 

pada media pembelajaran lainnya dan penerapan model pembelajaran. 
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