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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Efektivitas Pembelajaran

Menurut penelitian RoRigae3
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alas dapa ihpulkan bah

an adalah suaRuE & \)em| belajaran ang
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Tabel 2.1 Teori Tentang Indikator Efektivitas

Teori Susilo (2012: 2-3)

Sari, Cawang &
Rizmahardian (2017: 50)

Menurut Susilo, (2012: 2-3)
Efektivitas yang digunakan
pembelajaran yang terdiri 3

roman muka gera al
posisi  guru, pola intraksi,
ketetapan memilih media dengan
tujuan pembelajaran, penguasaan
teknis penggunaan media,
pertanyaan memberikan waktu
berpikir, pemerataan pertanyaan
pada siswa, dan kualitas
pertanyaan.

DA K, dan hasil helajar ktivitas
: . Uﬁ)nal.

-%

Menurut  Sari, Cawang &
Rlzmahardlan (2017: 50)
[ yang digunakan

Jalan  yang terdiri 5

. Aktivitas pandang,
L aktivitas  tulis,
aktivitas

akt|V|tas

t vita

menaaggapl
meamw

%kan guru.
itds dengar

dikator yan diuldr yaitu siswa
' indikator
engar saat diskusi.
Aktivitas Emosional
Indikator yang diukur yaitu siswa
yang menyukai mata pelajaran,
peran aktif dalam pembelajaran dan
bersemangat dalam pembelajaran.

menjadi
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b. Aktivitas siswa dalam kegiatan
pembelajaran
Aktivitas siswa meliputi kerapian
dan keertiban siswa, kesiapan
alat-alat tulis, kesiapan menerima
materi pelajaran, persiapan buku-
buku LKS, sikap dan prilaku,
mendengarkan penjelasan,
keaktifan menjawab pertanyaan

keaktifan bertanya, kealdsf@
dalam dlsku3| 2 Hﬁ

> 75%
Sisw

Se

adisiorfal engkMg

3 embelajar@

Aaen dengan bai

dg atas dap

—

&%

g ﬁ I
k, akt erta didik sela

yang telah dicapai. Jadi dari teori-teori diatas peneliti mengambil teori

aktif, dan Kriterra

Susilo, (2012) yang dapat disimpulkan bahwa ada 3 indikator efektivitas

pembelajaran :




1. Kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran.
2. Aktivitas siswa dalam pembelajaran.
3. Hasil belajar siswa tuntas.
Pembelajaran matematika dengan strategi pembelajaran permainan

tradisional engklek pada KD.3.9 Menjelaskan dan menentukan keliling dan

perseg

ersMaUgﬁ\ segitigie
%’%r pangkat dua, dikatakan @
silo, (20 3}.}

NP
49 yan&\fn 0 ;h /gug/%ebevd g@glata d@in
n”onﬂna tefferfiu

“! P

doat untuk medin
-

n kompete
\
A

i

paka

afat terjad*roses perQlehan jlm
serta @) 1 S *percayaan
dapat :

Relajaran sebagai

penambahan
pengetahuan 03 Vitas yang dilakukan
secara sadar oleh seseorang dan mengakibatkan perubahan dalam dirinya,
sehingga terjadi perubahan yang sifatnya positif, dan pada tahap akhir akan

dapat keterampilan, kecakapan dan pengetahuan (Berdiati & Saefuddin,

2015: 8). Sedangkan menurut Setiawan & Triyanto, (2014: 40)
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Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang melibatkan seseorang dalam
upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan dan nilai-nilai positif dengan
pemanfaatan berbagai sumber untuk belajar.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran

merupakan proses perubahan yang dilakukan peserta didik dengan bantuan

@Iaﬂwajaran tentago
garan tefitafig

1

Enﬁ

aturan yang ketat megenai fakta kuantitatif serta permasalahan ruang dan

an terorgarisir
secara sistema 0QIS disertai dengan
bentuk. Sedangkan menurut penelitian Junita & Rostika, (2017: 35)
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang harus dipelajari

siswa, melalui suatu upaya atau serangkaian aktivitas dalam pembelajaran,



sehingga siswa dapat mengembangkan pola pikirannya, dan dapat
memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa matematika
merupakan suatu perhitungan tentang bilangan, bangun datar dan ruang

yang dapat melatih penalaran, pengembangan daya pikir dan kemampuan

memecahkan masalah hagis&SertaMidiK:

alematika merupakan prosesYagrahan yang dilakukan

Pembelajag

peserg®@idikeflengan gtuaMl L’;Hwempero

fitaMg bilan %un datar dan ru g ya t melatif p8galaran,

k@salah

: ema pua

Maten%ye i; g ber ‘gan keliling
D Z

ol atan\, o /// q o

g%ga kita mena aﬂ'ﬂs tanatjat§u

nah pfawpPun

INperhitungan

’ ngemba

gukuraf® bang@§nf§datar.

: ap_sebagai-ifiedn dat*lndriyas tjff 2016:
GREs\®

i,
1) Pengertian berbagai macam bangun datar

a. BaNgup datar
Menurut Indriyastuti, (2016: 122) Persegi adalah suatu bangun
datar yang berbentuk dari empat sisi yang sama panjang, dengan

perpotongan antar sisi membentuk sudut 90°.
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Menurut Indriyastuti, (2016: 122) Persegi panjang adalah bangun
datar yang berbentuk dari empat sisi, sisi-sisi yang berhadapan sama
panjang. Perpotongan antar sisi membentuk sudut 90°. Sedangkan
menurut Mahmudah, (2012: 4) persegi panjang adalah bangun datar

dua dimensi yang dibentuk oleh dua pasang rusuk yang masing-

masing sama pagj gag Dasangannya.

g

'umlah semIGm-sm angun datar ebut. Menur

AL6) Rumus eIRbE r$ \eb|aga| berik

Rumus untuk menentukan keliling persegi adalah

keliling = 4 x sisi



Gambar 2.1 Persegi

a) Keliling persegi panjang
Rumus untuk menentukan keliling persegi panjang
adalahkeliling = (2x panjang) + (2x lebar)

=2 x ( panjang + lebar)

E,Q“

P

Gambar 2.2 Persegi Panjang

NIV

1N
) Keliling segitiga

(=)

Rumus untuk menentukan keliling segitiga adalah keliling= a +

b+ c

a
Gambar 2.3 Segitiga
¢) Keliling jajar genjang
Rumus untuk menentukan keliling jajar genjang adalah

keliling=2 x (a+b)
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a
Gambar 2.4 Jajar genjang
3) Luas Bangun Datar

Menurut Indriyastuti, (2016) Rumus luas bangun datar sebagai

berikut :
a) Luas persegi

&L Rumus menentukan luas persegi yaitu

w Luas = sisi x sisi
>

2V

* Gambar 2.5 Persegi

b) Luas persegi panjang panjang

‘Rumus menentukan luas persegi panjang yaitu

Luas = panjang x lebar

p

Gambar 2.6 Persegi panjang



c) Luas segitiga
Rumus menentukan luas segitiga yaitu

axt 1
Luas = —~ atau Luas = 5 a Xt

Gambar 2.7 Segitiga

V) Ve . -, - \ .
‘d) Luas jajar genjang

Rumus menentukan luas segitiga yaitu
> Bpaxe W <
Z AN h: D
> S

* *

Q N o=~ \*

Gambar 2.8 Jajar genjang

4. StrategW

a. Strategi pembelajaran
Implementasi  kurikulum 2013 mensyaratkan bahwa strategi

pembelajaran harus diarahkan untuk memfasilitasi pencapaian
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kompetensi yang telah dirancang dalam dokumen kurikulum agar
setiap individu mampu menjadi pelajar mandiri dan pelajar kreatif.
Strategi pembelajaran pada hakikatnya terkait dengan perencanaan
atau kebijakan yang dirancang dalam mengelola pembelajaran yang

diinginkan. Strategi pembelajaran adalah rangkaian kegiatan dalam

proses pembelaja ape e engan  pengelolaan  siswa,

pengelolaan

P T belag pM Ea’ ber
assesme ghembelajaran lebi 3 efe e5|en SERUIS
p ﬁanl . 20).

ang diteta
R'\‘bw/ bem&dvcara pandang
|amb|‘1“ Qam mefni

memuanaﬂ<
o

\\\ i ; ,
suat eran kaign“#Meacana kegiatgnll yang

lingkunBag NRelajar, pengelolaan

penilaian

W

(1)

pembelajaran adalah suatu upaya yang dilakukan oleh guru agar dapat

tercapai sesuai tujuan pembelajaran yang ditetapkan.
Menurut Musfiroh & Tatminingsih, (2015: 10.4) Strategi cara yang

digunakan oleh guru untuk menyampaikan kegiatan melalui langkah-



langkah tertentu. Sedangkan Strategi bermain merupakan segenap
langkah yang disusun dalam kegiatan bermain untuk mecapai tujuan
permainan. Tujuan permainan yang dimaksud adalah manfaat yang
diperoleh anak dari kegiatan bermain.

Sedangkan menurut (Musfiroh & Tatminingsih, 2015: 10.6) strategi

melalui berm e

gua MUy
dan (2) keglat nop ahan ol

REdietan penym}%} |Ia

\\\\ "'/////

P eny@k tgj,uah &e%ber kga siswa

~

enyamgau ya@ harus wm'ﬁm keg
Wy D

groermain yaitu:

1) Semua anak berkumpul pada tempat bermainyang telah
disediakan;

2) Dengan bimbingan guru, setiap anak mulai melakukan tugasnya

masing-masing;
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3) Setelah kegiatan bermaian selesai seluruh bahan dan peralatan
permainan ditata kembali;
4) Anak-anak mencuci tangan
3) Tahap penutup

Kegiatan penutup yang dilakukan adalah kegiatan yang menarik

anak tentang aspek-aspek

diferoleh k d

g MFUH dengan e
ﬁhanak dan menun jukkan W

3
\\\
asa tuk
E i
nangka gembirakan,

perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral dan

ndividu mencapai

emosional.
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa permainan adalah

kegiatan yang dilakukan oleh anak-anak maupun orang dewasa untuk



mencari kesenangan dan kegembiraan yang berfungsi untuk membantu
perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral dan
emosional.

a. Permainan tradisional

Permainan tradisional adalah suatu permainan warisan dari nenek

moyang yang wajib _daaep arena mengandung nilai-nilai

an Tradisional adalah
ang dglserH dwng nilalailg

buh kembang anak. @n men
ainan adisional ya }? @an wa

yang Wa% “"’W |Iest® [
\}Denpama& s10na1dalg<tlwtas \a

ksaan taan G!<< oleh

fhurut Iswinarti (2017: 7) Pe

Raikan, dan

dMakukan dens

ﬁws

penuh tanggung jawab, rasa patuh, rasa saling membantu. Dari nilai-nilai

Nilai-nilal perteman, demokrasi,

yang ditanamkan merupakan nilai yang sangat baik dan berguna dalam

kehidupan masyarakat.
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Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa permainan
tradisional adalah permainan yang harus diwariskan dengan memiliki
nilai-nilai yang dapat menunjang perkembangan karakter peserta didik
dan dapat mengasah berbagai aspek perkembangan anak.

b. Permainan Engklek

1) Pengertian Permggi

Wh atas tanah, den nm
'\ml WIS SEENgan safuiltﬁrl

gt yang l\«‘"ﬁ#m pe@ ‘Vadalah pegp
h ) * o yagy/ ber er Permgi

malnan tradMal!ﬁ

z bid .K i
tr?um &N

Emas M

S permainan trag

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa Permainan
tradisional engklek permainan tradisional dengan membuat gambar
kotak-kotak atau bangun datar sebagai ajang bermain dengan cara

melompat dengan satu kaki dari kotak satu ke kotak berikutnya.



tJ
r"‘by

mbar.&@baMrU# n Bida ngek

. &\ \ﬂ!llf % iyﬁgﬁ tradigorl

1dan gl V <
a ida %@k )’;)Q\\@yak W}
baak ukan W

ang
jalan terl
c) Unt# dapat bemain, arus merﬁyai k g atau
cuk yanGaRaE{uSp*&*genting, egfMmik lantai,
tu yang datar
d) Anak haru e nakan satukaki di setiap

kotak-kotak/petak-petak ~ bidang yang telah  digambarkan
sebelumnya di tanah
e) Gacuk dilempar kesalah satu petak yang tergambar ditanah, petak

dengan gacuk yang sudah berada diatasnya tidak boleh
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diinak/ditempati oleh setiap pemain. Jadi, para pemain harus
melompat ke petak berikutnya dengan satu kaki mengelilingi petak-
petak yang ada.

f) Pemain tidak diperbolehkan untuk melemparkan gacuk melebihi

kotak atau petak yang telah disediakan. Jika ada pemain yang

melakukan keggjain® Reain akan dinyatakan gugur

gPe yanggenym HH putaramsgm P di  puncak
gunur&%mbllgacukdengf;nm gl gunulg, Wenutup

/// \\
4|xua.

senbanyak 5
porsi berjongkok
membelakangi bidang engkelek dan berada di tempat jatuhnya
kereweng yang tadi dilempar. setelah berhasil menjagling sebanyak

5 kali, pemain masih dalam posisi yang sama melemparkan ke



bidang maka bidang tersebut menjadi sawah pemain. Apabila
gagal, pemain mengulangikembali dari gunung.
J) Pemaian yang memiliki sawah paling banyak adalah pemenangnya.
Menurut (Fitriyah dan Khaerunisa, 2018: 272) Langkah-langkah

permainan engklek termodifikasi dalam penelitian :

\ .- :
enjelaskan ca%n Qermalnan W|S|H< engklg
Z>Y \4’
W k% impaj

biasanya @)

etiap kelompok

g$ \(\

ma rata pada taflagfbermain agar

ada yang melepar gacuk, ada yang bermain menyelesaikan satu
putaran dan ada yang mencari sawah.
i) Setiap kelompok diminta berbaris di depan bangun datar

pertama. Permainan ini dilakukan secara bergantian dimulaidari
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urut yang paling depan. Apabila anggotamelemparkan gacuk
melebihi kotak atau petak maka  dinyatakan gugur dan
dilanjutkan anggota kelompok yang sudah di bagi dan peserta
didik yang sudah bermain secara bergantian berbaris di

belakang.

Para pemaig adisional engklek dengan

mdunjak (tar
mgirang

-<

sebanyak@

Ncrmainan trad

R Eagathg berada g

ar’ahn/se pemecahan masalah

kemudian satu kelompok berdiskusi untuk menyelesaikan soal
pemecahan masalah yang berada di petak permainan tradisional

engklek.



Sedangkan menurut Nurrahmah & Ningsih, (2018: 47) permainan
ini dilakukan secara berkelompok dengan banyaknya pemain antara
dua hingga sepuluh orang. Adapun tata cara permainan engklek
antara lain :

Menggambar di arena permainan dengan menggunakan kapur,

untuk alat berggie®® (3pé gakan pecahan genting yang

disebut o atau apapun yang mudah st

Slons e M
pemam«%un (jika dua pemaln an dinNdaRdengan

yan te;g:} Iu
, sesud ‘i’w ertam VMOtakld g
(me @I an/salék&s/ klny“ntglenuw ot

4, dan seteru y B Iah sampal Mk n 8, pg

/ |
:?/// W
no baI| adap n setdfulnya.

- J‘ 3

dilemparkan, urutan

dari dua

par gadykWada

Gambar. 2.10 Siswa Bermain Engklek

Sumber : Nurrahmah & Ningsih, 2018: 4
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3) Gambar bidang permainan engklek

=)

paf. 2.11 Pola Engklek Termodifika

S§ F|MMH sa 2018
B@ an t d-rstas Ikan Dbghvig cara
be % p e @elmanl R/

engklek ang sesu
ar i a ‘%itriyah dgn
eru (2018§23\' .Kf 3%9 nannn ntekememecdhkEn
= J;i?*"@' 3
rap matikg déin

Tas la a berm mbelw
% //31/// L2 AN
giﬁr ' engk /Itf % bldanWa atar #haffeqi,

persegi pan segitigd. Jadi geneliti

ndapat di atas

mengamil teori Fitriyah uni

s 2018x)
\Nofaat dariGnﬁrEdsn‘%e .

Mulyani (2016: 116) permainggseme dapat melatih

oo, & nelompat-lompat melewati

kemampuan fi
kotak yang sudah dibuat sebelumnya. Oleh karenanya, otot kaki
haruslah kuat.Selain itu, permainan juga melatih kemampuan
berkomunikasi dan bersosialisasi dengan anak sebaya, selain itu

mengajarkan kebersamaan. Murtafi’atun (2018: 41) Permainan ini



melatih ketepatan lemparan dan kecerdasan visual. Sedangkan
menurut Achroni (2012: 53) manfaat bermain engklek antara lain
sebagai berikut :

a) Memberikan kegembiraan pada anak

b) Menyehatkan fisik anak. Sebab, permainan ini dimainkan dengan

banyak berge

ﬁmsam{;/ \d O

Iog\ka anakwaltﬂﬁelatlh angk

\
ahag yang

! permain@ R) Egﬁk dwapat melay ampuan
1k, kemampuan berk i dan bersosialgagl dengan anak

6. Model Problem-Based Learning

Menurut Huda, 2013: 272 Model Problem-Based Learning merupakan
kurikulum sekaligus proses. Kurikulumnya meliputi masalah-masalah yang

dipilih dan dirancang dengan cermat yang menuntut upaya Kritis siswa
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untuk memperoleh pengetahuan, menyelesaikan masalah, belajar mandiri,
dan memiliki skill partisipasi yang baik. Sedangkan menurut Shoimin,
(2017: 130) Model Problem-Based Learning merupakan suasana
pembelajaran yang diarahkan oleh suatu permasalahan sehari-hari.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa model Problem-

fNg menuntut peserta

iswa syatLI '31

kusikan ma%lam tutorlaI%L-ﬂ

U %?/// ”uah - f ‘aﬁa suat

ISI

Nglah serta a@R E $ wmerkeka' agfiendesain
Q\r8nana tindakan un p masalah.

3. Siswa terllD8

luar bimbingan guru, Hal ini bisa mencakup: perustakaan, database,
website, masyarakat, dan observasi.
4. Siswa kembali pada tutorial PBL, lalu saling sharing informasi, melalui

peer teaching atau cooperative learning atas masalah tertentu.



5. Siswa menyajikan solusi atas masalah.

6. Siswa merview apa yang mereka pelajari selama proses pengerjaan
selama ini. Semua yang berpartisipasi dalam proses tersebut terlibat
dalam review pribadi, review berpasangan, dan review berdasarkan

bimbingan guru, sekaliigus melakukan refleksi atau kontribusinya

terhadap proses terteg

Sedangkan mg athurrohman, (2015: 118%WJaRgkah-langkah Model

swa terhadap ma alah
be?} enj n logi

mem {‘i Ilbat ‘wtas pemegs
o\\w “ 5

melaksanakd
diperlukan untuk menyelesaikan masalah.

4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya.
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Guru membantu siswa untuk membagi tugas dan merencanakan atau
menyiapkan karya yang sesuai sebagai hasil pemecahan masalah dalam
bentuk laporan, media, vidio atau model.

5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.

Guru membantu siswa untuk melakukan refleksi atau evaluasi terhadap

proses pemecahan g

MUy

sintak model Prob

(A man, (3}?

¥ pemb a\““',w men?@kﬂlasalah tg
ngu& d/dal"ﬂ%at di a“pe i meng@m@il

Ingsih, (2015: 10.5)
Proses pembelajaran pada anak dikemas melalui kegiatan bermain, pendidik
harus memperhatikan jenis strategi apa yang sesuai dengan pengetahuan

baru yang akan ditanamkan kepada anak, pendidik harus megetahui tingkat



kemampuan anak sehingga kegiatan belajar yang dilakukan disesuaikan
dengan kemampuan anak tersebut.

Pembelajaran matematika harus dikaitkan dengan sesuatu yang
relevan agar lebih bermakna bagi peserta didik. Permainan Tradisioanal

dapat dijadikan strategi pembelajaran. Menurut Musfiroh & Tatminingsih,

dalam kegia germai i arMy permainan.  Tujuan

m ?ber@eranek

%@‘ ;\} pembeiaj ‘wtematlka
\1 h t kaﬁ&@an ldln ngun

ek yang bias mbar dlatas“ah-ﬁ] berb@ntilk
it ek

m% g;nkg o

B, anak dari

bangun&ar 3
mater:%n &

AN

tar alnyaA perse

pembelaj@ Ea § ¥ masalah
asdan keliling bRn

Permainan engklek yang biasanya digambar diatas tanah dan berbentuk

petak-petak, namun disini peneliti menggunakan banner yang berbentuk

berbagai macam bangun datar misalnya persegi, persegi panjang, jajar
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genjang, dan segitiga. Permainan ini bisa dilakukan di dalam kelas dan
bisa dilakukan di luar kelas.
1) Media, Alat dan Bahan

Alat dan bahan  : Kreweng/gacuk yang biasanya berbentuk pipih

pecahan genting atau keramik.

Gambar 2.12 Pecahan keramik, genting, dan batu datar
Sumber : Mulyani, 2012: 113

Media : Banner yang berbentuk permainan tradisional engklek.



2) Gambar Engklek

//vﬂ/m&

Gambar 2.13 Pola Bidang Permainan Engklek (a)

Sumber : Dokumentasi pribadi
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3. Cara bermain permainan tradisional engklek (Fitriyah &
Khaerunisa, 2018: 272) :
a) Guru menyiapkan banner yang berbentuk permainan tradisional
engklek.

b) Menyiapkan kereweng/gacuk yang biasannya berupa pecahan

genting.

MY beranggotakan 4-5

aI enghie

k me Mplmpah
erlethp

yal kerewenm Ln!ﬂng biage
W D

pla tahd® bernjaifl agar
klek oiiti ada
putaran

ang mele R
A ada yang mencari

pertama. Permainan ini dilakukan secara bergantian dimulai dari

bangun datar

urut yang paling depan. Apabila anggota melemparkan gacuk

melebihi kotak atau petak maka dinyatakan gugur dan dilanjutkan



anggota kelompok yang sudah di bagi dan peserta didik yang sudah
bermain secara bergantian berbaris di belakang.

J) Para pemain memulai permainan tradisional engklek dengan
melempar gacuk pada petak pertama yang terdapat di banner yang

berbentuk permainan tradisional engklek.

g Mt’g”atar tida
pemain yang sedan @ain dilakg

@
Xyl
o

‘éng,un dﬁt/ emai arkan daclk

encarl soalwm&
.

ak gunung.

encari sawa o8

S‘f?Z?Zq»‘\\

4. Soal yang terdapat permainan engklek sebagai berikut :

a) Sebuah bangun datar berbentuk persegi panjang, jika diketahui
panjangnya adalah 25 cm dan luasnya adalah 900 cm. Tentukan

lebar persegi panjang tersebut!
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b) Sebuah persegi panjang luasnya 30.000 cm dan lebarnya 150 cm.
Tentukan panjang persegi panjang!

c) Suatu segitiga sama kaki mempunyai tinggi 20 cm?, dengan alas
10 cm?. Tentukan luas bangun datar segitiga sama kaki tersebut!

d) Sebuah bangun datar berbentuk segitiga siku-siku, jika luas 24 cm

dan tinggi 8

e) Seb

giatllkan LugersMaUgH keliling's
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fTsegi panjang lebarnya 60 c

engklek termodifikasi terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa

kelas VII”. Penelitiannya menyatakan bahwa rata-rata yang diperoleh
pada kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kelas kontrol sehingga

terdapat perbedaan yang signifikan rata-rata kemampuan memecahkan



masalah. Dari penelitian yang sudah ada dengan penelitianyang akan
dilakukan terdapat perbedaan yaitu yaitu penggunaan metode
drill.Sedangkan untuk persamaan yang terdapat pada penelitian tersebut
yang akan diteliti yaitu penggunaan permainan tradisional engklek

terhadap pemecahan masalah.

2. Penelitian yang dilgk erinda Damayanti (2016)

tentang “Pegfogifaran matematika dalam pe

\Mlej amen pghwa dalam
kﬁngklek dap ﬁ i

j gkatic asil_bel ~*
’,. ma%\{‘"h)? ftar l@kyv SD.

) su g,ngénk@lan “g
|t|annya men%km<ahwa dhl3

tradisional engklek

n dilauk

"E§ i
memecahkan ih matematika

di kelas IV.
3. Penelitian yang dilakukanArista, Handayani&Damayani (2018) tentang
“Efektivitas Model Pembelajaran Numbered-Head TogetherBerbantu

Media Permainan Tradisional Engklek Terhadap Hasil Belajar
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Matematika Kelas III SDN Bendungan Semarang”. penelitiannya
menyatakan bahwa penggunaan model pembelajaran Numbered Head
Together berbantu media permainan tradisional engklek efektif
terhadap hasil belajar matematika kelas 1l SDN  Bendungan

Semarang. Hal ini berdasarkan analisis hasil belajar menggunakan uji

soal sebelum diberj g8

germu/.r'

yang akan di Iaiuka
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iﬁdang an yang f
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C. Kerangka Pikir

Berdasarkan kajian di atas, dapat dituliskan dalam kerangka pikir sebagai

berikut:
Latar Belakang
Harapan Kenyataan

1. Tercapainya pembelajaran 1. Peserta didik tidak
matematika pada pendidikan memperhatikan atau
dasar yaitu bisa mendengarkan materi pada
menyelesaikan masalah proses pembelajaran
terkait dengan penerapan berlangsung.
konsep-konsep matematika di | 2. Aktivitas peserta didik tidak
kehidupan sehari-hari. dilibatkan pada suatu kegiatan

2. Terwujudnya pembelajaran pembelajaran dan guru hanya
matematika yang dikaitkan terfokus pada penyampaian
dengan permainan tradisional materi sehingga keadaan kelas
engklek yaitu agar peserta menjadi pasif.
didik meningkatkan 3. Peserta didik mengalami
kemampuan bersosialisali, kesulitan dalam mengerjakan
kreativitas, perkembangan soal nonrutin atau soal
anak dan menciptakan pemecahan masalah
suasana kelas belajar dengan | 4. Hasil belajar masih di bawah
bermain. KKM (Kriteria Ketuntasan

Minimal).

5. Proses pembelajaran hanya
menggunakan metode ceramah,
tanya jawab dan pemberian
tugas .

~——

Pembelajaran matematika pada materi luas dan keliling bangun datar
menggunakan strategi pembelajaran permainan tradisional engklek

5 B

Efektivitas peserta didik Sekolah Dasar melalui strategi pembelajaran
permainan tradisional engklek pada mata pelajaran matematika.




