NE JURNAL MEDIA EDUKASI
DAN PEMBELAJARAN

KOLABORASI PERMAINAN KABAT MATEMATIKA UNTUK
MENINGKATKAN PEMAHAMAN SISWA SD PADA TOPIK BANGUN
DATAR

Endah Nurcahyani®, Titi Respati Ningrum

SD Negeri 005 Damai, Kecamatan Damai, Kabupaten Kutai Barat, Kalimantan Timur, Indonesia
Yayasan Pendidikan AstraMichael D. Ruslim, Jakarta Utara, Indonesia

Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kesulitan siswa kelas V SDN 005 Damai dalam memahami konsep bangun datar
serta perlunya pembelajaran yang konkret, aktif, dan kontekstual. Penelitian bertujuan mendeskripsikan penerap-
an permainan Kabat Matematika untuk meningkatkan pemahaman siswa mengenai jenis, sifat, keliling, dan luas
bangun datar. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan desain satu kelompok pre-test-post-
test. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SDN 005 Damai pada semester ganjil tahun pelajaran 2024/2025. Data
dikumpulkan melalui tes pemahaman konsep, observasi keaktifan dan kolaborasi, serta dokumentasi. Analisis kuan-
titatif dilakukan terhadap 16 pasangan data yang valid menggunakan uji Wilcoxon Signed-Rank karena selisih skor
tidak berdistribusi normal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata skor meningkat dari 3,4375 pada pre-test
menjadi 6,0000 pada post-test. Seluruh siswa yang dianalisis mengalami peningkatan, dengan 16 peringkat positif,
tanpa peringkat negatif maupun skor tetap. Uji Wilcoxon menghasilkan W = 0 dan p = 0,0000305, yang menunjukk-
an perbedaan signifikan antara skor pre-test dan post-test. Hasil observasi juga memperlihatkan bahwa siswa aktif
berdiskusi, bekerja sama, dan mengikuti tantangan permainan. Temuan ini me nunjukkan bahwa Kabat Matematika
dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran kontekstual untuk meningkatkan pemahaman konsep bangun datar
sekaligus mendorong keaktifan dan kolaborasi siswa kelas V SD.
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dasar sejak sekolah dasar penting karena menjadi fon-
dasi untuk memahami konsep yang lebih kompleks [].
Salah satu materi yang memerlukan pengalaman konk-
ret dan visual ialah bangun datar, meliputi pengenalan
bentuk, sifat, keliling, dan luas. Dalam praktik pem-
belajaran, penyajian yang monoton dan berpusat pada
guru dapat menurunkan minat serta keterlibatan siswa
[@]. Siswa kelas V SDN 005 Damai, Kabupaten Kutai
Barat mengalami kesulitan memahami konsep bangun
datar padahal representasi bangun datar tersedia banyak
di sekitar siswa. Ketiadaan media pembelajaran kurang-
nya konteks nyata di dalam pembelajaran turut mempe-
ngaruhi partisipasi aktif siswa dalam memahami konsep
bangun datar. Secara perkembangan kognitif, sebagian
besar siswa kelas V SD masih menunjukkan karakte-

1. Pendahuluan

Matematika di sekolah dasar berperan dalam mem-
bangun pemahaman konsep, penalaran, pemecahan ma-
salah, dan kemampuan menerapkan gagasan matema-
tika dalam kehidupan sehari-hari. Penguasaan konsep
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ristik berpikir operasional konkret. Kemampuan me-
mahami konsep abstrak mulai berkembang, tetapi be-
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lum merata sehingga pembelajaran masih memerlukan
dukungan benda konkret, gambar, simulasi, dan penga-
laman kontekstual. Meskipun demikian, rasa ingin tahu
siswa dapat menjadi modal penting dalam pembelajar-
an karena mendorong aktivitas bertanya, mengeksplo-
rasi informasi, dan membangun pengetahuan baru [3],
(4], [5].

Salah satu pembelajaran yang dapat dikembangkan
berdasarkan fase perkembangan siswa kelas V SD ada-
lah pembelajaran dalam bentuk permainan. Pada usia
sekitar 1011 tahun, siswa masih dominan berada pada
tahap operasional konkret sehingga lebih mudah mema-
hami materi melalui aktivitas, objek, visualisasi, atur-
an, dan pengalaman yang dapat diamati secara lang-
sung. Permainan menyediakan konteks konkret yang
memungkinkan siswa belajar melalui tindakan, perco-
baan, umpan balik, dan pemecahan masalah. Selain itu,
unsur tantangan, tujuan, aturan, dan penghargaan da-
lam permainan dapat menyalurkan rasa ingin tahu serta
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Sejum-
lah penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berba-
sis permainan berpengaruh positif terhadap pemaham-
an konsep, motivasi, kemampuan memecahkan masa-
lah, dan hasil belajar siswa sekolah dasar [6], [[Z], [¥],
[9].

Pembelajaran berbasis permainan memberi ruang
bagi siswa untuk belajar melalui aturan, tantangan,
umpan balik, dan interaksi sosial. Kajian pada pembe-
lajaran matematika sekolah dasar menunjukkan bahwa
metode bermain dapat meningkatkan minat dan mem-
bantu menciptakan pengalaman belajar yang lebih me-
narik [[0]. Permainan tradisional juga dapat menjadi
konteks pembelajaran matematika yang dekat dengan
pengalaman siswa. Integrasi permainan tradisional de-
ngan materi geometri dan bilangan dilaporkan berpoten-
si mendukung kemampuan kognitif, afektif, psikomo-
tor, dan sosial sekaligus memperkuat apresiasi terhadap
budaya lokal [IT], [I2]. Dengan demikian, permainan
lokal dapat dikembangkan sebagai media pembelajaran
yang kontekstual tanpa meninggalkan tujuan akademik.

Inovasi Kabat Matematika dipilih sebagai inte-
rvensi di dalam pembelajaran bangun datar untuk ke-
las V SD. Kabat Matematika adalah permainan eduka-
tif yang mengintegrasikan elemen dari permainan Ka-
bat dengan mengidentifikasi bangun datar. Permainan
ini menggabungkan permainan lokal Kabat, pengguna-
an kartu pengetahuan, Soal-soal dan Bidang Permain-
an Kabat yang dibuat di lantai sebagai metode permain-
an interaktif. Tujuan permainan ini adalah untuk men-
ciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan aktif
untuk memfasilitasi kebutuhan gaya belajar siswa yang
beragam (Audiotori, Visual, dan Kinestetik) dari siswa

kelas V SDN 005 Damai. Inovasi ini relevan dengan
siswa kelas V SD yang baru akan belajar bentuk-bentuk
bangun datar.

Berdasarkan paparan di atas maka pemahaman sis-
wa kelas V SDN 005 Damai mengenai bentuk bangun
datar masih perlu diperkuat. Penelitian ini bertujuan
mendeskripsikan penerapan permainan Kabat Matema-
tika pada pembelajaran matematika untuk meningkatk-
an pemahaman bangun datar oleh siswa kelas V SDN
005 Damai. Kabat Matematika adalah nama permain-
an di mana siswa berkolaborasi dalam permainan Kabat
yang sudah dikenal siswa. Selama pembelajaran ber-
langsung, siswa diberi ruang untuk berdiskusi dan me-
nyelesaikan pertanyaan bertingkat tentang bangun datar.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantita-
tif deskriptif dengan desain satu kelompok pre-testpost-
test. Pembelajaran dilaksanakan menggunakan pende-
katan permainan dalam pemecahan dengan menggunak-
an Kabat Matematika sebagai medianya. Subjek peneli-
tian terdiri dari 16 siswa kelas V SDN 005 Damai, Ka-
bupaten Kutai Barat, pada semester ganjil tahun pela-
jaran 2024-2025. Instrumen pengumpulan data meli-
puti enam butir tes pemahaman bangun datar, lembar
observasi keaktifan dan kolaborasi, serta dokumentasi.
Data tes dianalisis secara deskriptif melalui distribusi
jumlah jawaban benar; data observasi dan dokumenta-
si digunakan untuk menggambarkan proses pembelajar-
an. Pengolahan data kuantitatif menggunakan uji Wilco-
xon Signed-Rank pada tingkat signifikanisi 0,05 atas 16
pasang data yang selisihnya tidak berdistribusi normal.
Hipotesis yang dibangun sebagai berikut:

Hy : Mpost = Mpre

di mana: tidak terdapat perbedaan rata-rata skor pre-test
dan post-test

Hy @ ppost # Mpre

di mana: terdapat perbedaan rata-rata skor pre-test dan
post-test

Data kualitatif diperoleh dari observasi dan tes diagnos-
tik, hasilnya dilaporkan secara deskriptif.

Permainan Kabat Matematika sebagai intervensi
pada pembelajaran dijelaskan sebagai berikut.
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1.

Bidang permainan: Bidang permainan yang ber-
bentuk kotak, persegi dan setengah lingkaran dile-
takkan di lantai. Siswa yang bermain loncat meng-
gunakan satu kaki mulai dari nomor 1 jika bisa
menjawab soal.

Kertas Soal untuk Permainan: Soal dibacakan oleh
guru bagi kelompok yang bisa menjawab terlebih
dahulu akan maju 1 langkah, bagi kelompok yang
kakinya jatuh maka kelompok tersebut dinyatakan
gugur dan harus kembali ke tempat duduk.

Kartu pengetahuan terkait materi bangun datar:
Kartu Pengetahuan ini diberikan kepada kelompok
yang bermain dan berhasil menjawab soal sebagai
tiket untuk mempermudah dalam mengerjakan so-
al post-test di akhir permainan.

Soal Puzzle bangun datar: Puzzle ini diberikan pa-
da kelompok yang salah dalam menjawab perta-
nyaan pada saat pemain berada pada kotak nomor
4 dan 6.

. Kertas pertanyaan: Kertas pertanyaan ini diberikan

pada kelompok yang salah dalam menjawab per-
tanyaan sebagai bahan pelajaran untuk dapat me-
ningkatkan pemahaman siswa melalui diskusi da-
lam kelompok juga sebagai media untuk mening-
katkan kerjasama dalam kelompok.

Pembelajaran di kelas V SD dengan intervensi perma-
inan Kabat Matematika dilaksanakan sebagai berikut:

1.

Perencanaan

Guru menyiapkan papan Kabat (gambar bangun
datar pada lantai), menyusun soal atau tantangan
terkait bangun datar (Bentuk, sifat, keliling, luas
bangun datar), merencanakan pembagian kelom-
pok siswa.

. Pelaksanaan

Siswa mendapat penjelasan tentang konten pembe-
lajaran dan cara bermain Kabat matematika. Per-
mainan dilakukan secara bergiliran antar kelom-
pok. Setiap pemain melompat dengan satu kaki
ke kotak Kabat sesuai aturan permainan tradisio-
nal.. Di setiap kotak terdapat pertanyaan/tantangan
matematika. Jika benar, kelompok berhak maju;
jika salah, maka diam di tempat. Pertanyaan diran-
cang mulai dari yang paling gampang LOTS (Lo-
wer Order Thinking Skills), sedang MOTS (Middle
Order Thinking Skills), dan sulit (HOTS (Higher
Order Thinking Skills). Bangun berwarna biru un-
tuk pertanyaan dasar, bangun berwarna hijau un-
tuk pertanyaan paling gampang, bangun berwarna

oren untuk pertanyaan yang sedang, dan bangun
berwarna merah untuk pertanyaan yang sulit, un-
tuk bangan nomor 4 dan 6 kelompok menyusun
puzzle. Permainan dilanjutkan hingga ada kelom-
pok yang mencapai kotak akhir. Pengumpulan data
dilaksanakan selama pembelajaran berlangsung.

3. Observasi
Guru mengumpulkan data kualitatif berdasarkan
catatan keaktifan siswa dan partisipasi dalam kerja
sama kelompok. Hasil kuantitatif dinilai dari pre-
test dan post-test.

4. Refleksi
Guru menganalisis kelebihan dan kelemahan pe-
laksanaan pembelajaran. Perbaikan strategi dila-
kukan pada pertemuan berikutnya. (misalnya vari-
asi soal, waktu permainan, atau jumlah kelompok).

Indikator keberhasilan pembelajaran dengan intervensi
Kabat Matematika adalah

1. Peningkatan rata-rata nilai siswa pada materi ba-
ngun datar setelah penerapan permainan.

2. Lebih dari 80% siswa aktif berpartisipasi dalam
permainan.

3. Adanya peningkatan sikap kolaboratif, antusiasme,
dan minat belajar.

3. Hasil dan Pembahasan

Pembelajaran bangun datar dilaksanakan dengan
permainan Kabat Matematika. Konten pembelajaran
berisi mengenalkan jenis, sifat, keliling, dan luas ba-
ngun datar. Pembelajaran mengakomodasi gaya belajar
siswa yang beragam, berlangsung dalam suasana bela-
jar yang menyenangkan. Siswa aktif dalam berdiskusi
terutama di dalam penyelesaian soal.

Gambar 1: Guru menjelaskan permainan Kabat.
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Gambar 4: Guru dan siswa memperkenalkan media Kabat.

Soal-soal dibuat berdasarkan bidang permainan
Kabat yang dibuat di lantai sebagai metode permain-
an interaktif, meliputi bangun datar segitiga, segi empat
dan beberapa bangun datar bersisi lengkung.

H e Aol A

Gambar 5: Jenis-jenis bangun datar.

Hasil belajar siswa dalam memahami konsep ba-
ngun datar, ditampilkan pada Gambar 6. Dari 22 siswa
kelas V SD, terdapat 16 pasang data pre-test dan post-
test yang memenuhi syarat untuk dianalisis lebih lanjut
secara kuantitatif. Dalam hal ini data yang tidak dapat
dianalisis adalah siswa nomor 8, 14, 16, 18, 20 dan 21.

Hasil Belajar Bangun Datar

12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

o R N W A O O

mPRETES mPOSTES

Gambar 6: Penilaian hasil belajar pre-test dan post-test dari 22 siswa.

Berdasarkan 16 data berpasangan yang valid, di-
peroleh statistik deskriptif hasil pre-test dan post-test
yang ditampilkan pada Tabel . Data berpasangan bera-

Tabel 1: Deskriptif statistik data pre-test dan post-test.

Komponen Hasil
Jumlah pasangan 16
Rata-rata pre-test 3,4375
Rata-rata post-test 6,0000

Selisih positif 16
Selisih negatif 0
Selisih nol 0
Jumlah peringkat positif 136
Jumlah peringkat negatif 0
Statistik Wilcoxon W 0
Nilai p-eksak dua arah 0,000305
Taraf signifikansi 0,05

sal dari 16 subjek yang sama tidak berdistribusi normal
sehingga diuji menggunakan uji Wilcoxon signed-rank.
Hasilnya akan mencakup hipotesis, statistik uji, nilai p,
keputusan, interval kepercayaan, ukuran efek, dan in-
terpretasi siap dimasukkan ke laporan penelitian. Ber-
dasarkan data pada Tabel [, maka secara statistik:

p = 0,0000305 < 0,05

sehingga Hj ditolak dan H; diterima. Artinya terdapat
perbedaan yang signifikan antara skor pre-test dan post-
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test. Seluruh peserta memperoleh skor post-test yang
lebih tinggi daripada skor pre-test. Rata-rata skor me-
ningkat dari 3,4375 menjadi 6,0000 atau meningkat se-
besar 2,5625 poin. Dengan demikian, perlakuan atau
pembelajaran yang diberikan berkaitan dengan pening-
katan hasil belajar yang signifikan.

Peningkatan capaian tersebut sejalan dengan ka-
rakter kegiatan: siswa berlatih mengenali bentuk dan si-
fat bangun datar, menjawab pertanyaan bertingkat, me-
nyusun puzzle, serta berdiskusi dalam kelompok. Ak-
tivitas permainan memberi umpan balik langsung dan
menghubungkan konsep geometri dengan pengalaman
yang dekat dengan siswa. Implementasi inovasi pembe-
lajaran Kabat Matematika dengan pendekatan permain-
an memberikan dampak baik karena:

1. Meningkatkan pemahaman siswa kelas 5 SDN 005
Damai terhadap konsep bangun datar (jenis, sifat,
keliling, dan luas).

2. Menciptakan suasana belajar yang aktif, kolabora-
tif, dan menyenangkan melalui integrasi permain-
an tradisional dengan pembelajaran matematika.

3. Melatih keterampilan sosial siswa seperti kerja sa-
ma, sportivitas, komunikasi, dan kepemimpinan
dalam kelompok.

4. Mengintegrasikan kearifan lokal (permainan Ka-
bat) sebagai media edukatif dalam pembelajaran
formal.

Temuan ini mendukung hasil penelitian terdahulu bah-
wa metode bermain dan permainan tradisional berpo-
tensi meningkatkan keterlibatan serta pemahaman ma-
tematika.

4. Kesimpulan

Penerapan permainan Kabat Matematika pada
pembelajaran bangun datar berhasil meningkatkan pe-
mahaman siswa kelas V SDN 005 Damai mengenai je-
nis, sifat, keliling, dan luas bangun datar. Berdasarkan
16 pasangan data yang valid, rata-rata skor meningkat
dari 3,4375 pada pre-test menjadi 6,0000 pada post-test.
Hasil uji Wilcoxon Signed-Rank menunjukkan perbeda-
an yang signifikan antara skor pre-test dan post-test (W
= 0; p = 0,0000305) dengan seluruh siswa mengalami
peningkatan. Observasi selama pembelajaran juga me-
nunjukkan bahwa kegiatan bermain mendorong siswa
untuk aktif berdiskusi, bekerja sama, dan menyelesa-
ikan tantangan matematika. Dengan demikian, Kabat
Matematika dapat menjadi alternatif pembelajaran yang

konkret, kontekstual, aktif, dan kolaboratif untuk mem-
perkuat pemahaman konsep bangun datar. Dengan de-
mikian, penerapan Kabat Matematika dapat digunakan
sebagai alternatif pembelajaran kontekstual untuk me-
ningkatkan pemahaman konsep bangun datar sekaligus
mendorong keaktifan dan kolaborasi siswa kelas V. Ka-
bat Matematika dapat disesuaikan dengan kebutuhan
pembelajaran masing-masing sekolah.
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