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ABSTRACT

This study aims to determine the effectiveness of the setatak game on elementary
school students' understanding of numeracy. The research was motivated by the
low numeracy skKills of students influenced by conventional learning methods so that
more interesting, active, and contextual learning innovations are needed. The
setatak game was chosen because it is able to integrate playing activities with
mathematics learning according to the characteristics of elementary school
students. The study used a quantitative approach with a quasi-experimental method
and a Nonequivalent Control Group Design. The study was conducted at SD Madani
Islamic School Pekanbaru involving 23 students, consisting of 12 students of class
Il A as the experimental class and 11 students of class Ill B as the control class.
The research instrument was a pretest and posttest to measure students’
understanding of numeracy before and after the treatment. The results showed that
the average pretest score of the experimental class increased from 62.08 to 90.00
in the posttest, while the control class increased from 59.09 to 80.00. The results of
the normality test showed that the data were normally distributed and the
homogeneity test showed that the data were homogeneous. Hypothesis testing
using the Independent Samples t-Test yielded a significance value of 0.003 (<0.05),
indicating a significant difference between the experimental and control classes.
Furthermore, the N-Gain calculation showed that the experimental class obtained
an average score of 0.7437 (high category), while the control class obtained an
average score of 0.4782 (moderate category). Based on the research results, it can
be concluded that the Setatak game is effective in improving elementary school
students' numeracy understanding through more active, enjoyable, and contextual
learning.

Keywords: setatak game, numeracy, elementary school, quasi experiment, N-Gain.
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas permainan setatak terhadap
pemahaman numerasi siswa sekolah dasar. Penelitian dilatarbelakangi oleh
rendahnya kemampuan numerasi siswa yang dipengaruhi oleh metode
pembelajaran konvensional sehingga diperlukan inovasi pembelajaran yang lebih
menarik, aktif, dan kontekstual. Permainan setatak dipilih karena mampu
mengintegrasikan aktivitas bermain dengan pembelajaran matematika sesuai
karakteristik siswa sekolah dasar. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan metode quasi experiment dan desain Nonequivalent Control Group Design.
Penelitian dilaksanakan di SD Madani Islamic School Pekanbaru dengan
melibatkan 23 siswa, terdiri atas 12 siswa kelas Il A sebagai kelas eksperimen dan
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11 siswa kelas Il B sebagai kelas kontrol. Instrumen penelitian berupa tes pretest
dan posttest untuk mengukur pemahaman numerasi siswa sebelum dan sesudah
perlakuan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest kelas
eksperimen meningkat dari 62,08 menjadi 90,00 pada posttest, sedangkan kelas
kontrol meningkat dari 59,09 menjadi 80,00. Hasil uji normalitas menunjukkan data
berdistribusi normal dan uji homogenitas menunjukkan data homogen. Uji hipotesis
menggunakan Independent Samples t-Test menghasilkan nilai signifikansi sebesar
0,003 (<0,05), yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Selain itu, hasil perhitungan N-Gain menunjukkan
kelas eksperimen memperoleh nilai rata-rata 0,7437 (kategori tinggi), sedangkan
kelas kontrol memperoleh nilai rata-rata 0,4782 (kategori sedang). Berdasarkan
hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa permainan setatak efektif dalam
meningkatkan pemahaman numerasi siswa sekolah dasar melalui pembelajaran
yang lebih aktif, menyenangkan, dan kontekstual.

Kata Kunci: permainan setatak, numerasi, sekolah dasar, quasi experiment, N-Gain.

A.Pendahuluan rata-rata internasional
Pendidikan

penting dalam membentuk sumber inovasi pembelajaran yang lebih

sehingga

memiliki  peran diperlukan upaya perbaikan melalui

daya manusia yang berkualitas dan

mampu menghadapi  tantangan
perkembangan zaman. Salah satu
kompetensi dasar yang perlu dikuasai
siswa adalah  numerasi, vyaitu
kemampuan memahami dan
menggunakan konsep matematika
untuk menyelesaikan berbagai
permasalahan  dalam  kehidupan
sehari-hari. Kemampuan numerasi
tidak hanya berpengaruh terhadap
keberhasilan akademik siswa, tetapi
juga menjadi keterampilan penting
dalam  kehidupan
(Hakim, 2023). Namun, berbagai

laporan internasional menunjukkan

bermasyarakat

bahwa kemampuan numerasi siswa

Indonesia masih berada di bawah

efektif (Wang, 2023).

Pada jenjang sekolah dasar,
pembelajaran numerasi masih sering
dilakukan dengan metode
konvensional yang berpusat pada
guru melalui ceramah dan latihan
soal. Pendekatan tersebut cenderung
membuat siswa kurang aktif dan cepat
merasa bosan sehingga berdampak
pada rendahnya pemahaman konsep
matematika. Padahal, siswa sekolah
dasar berada pada tahap
perkembangan kognitif yang
memerlukan  pembelajaran  yang
konkret, interaktif, dan kontekstual
untuk  membangun  pemahaman
numerasi secara optimal (Hamna et

al.,, 2023). Selain itu, lingkungan
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belajar yang mendukung serta
keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran dapat membantu
meningkatkan kemampuan numerasi
melalui pengalaman belajar yang
bermakna (Maghfiroh et al., 2021).
Rendahnya kemampuan
numerasi juga dipengaruhi oleh
kurangnya penggunaan media
pembelajaran yang menarik dan
sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar. Anak pada usia
tersebut cenderung memiliki gaya
belajar yang aktif, visual, dan
menyukai aktivitas bermain. Oleh
metode

karena itu, diperlukan

pembelajaran yang mampu
mengintegrasikan unsur permainan
sehingga siswa dapat belajar secara
lebih menyenangkan sekaligus
memahami matematika
dengan baik (Hasibuan, 2024).

Salah satu alternatif yang dapat

konsep

digunakan adalah permainan
Setatak

merupakan permainan tradisional

tradisional setatak.
yang dikenal masyarakat Riau dan
memiliki kemiripan dengan permainan
engklek. Permainan ini melibatkan
aktivitas melompat pada pola kotak
tertentu yang mengharuskan pemain
memahami

aturan,  menghitung,

mengenali urutan angka, dan

menyusun permainan.
Aktivitas

langsung melatih aspek kognitif,

strateqi

tersebut secara tidak

psikomotorik, dan afektif siswa. Selain
itu, pemanfaatan permainan
tradisional dalam  pembelajaran
matematika dapat menjadi bentuk
inovasi pembelajaran yang

mengintegrasikan  kearifan  lokal

dengan kebutuhan pendidikan
modern.

Melalui permainan  setatak,
siswa memperoleh  pengalaman

belajar yang lebih kontekstual karena
dapat mengeksplorasi konsep
matematika melalui aktivitas bermain
dan menghubungkannya dengan
situasi nyata dalam kehidupan sehari-
hari. Penggunaan lingkungan sekitar
sebagai sumber belajar juga
memungkinkan siswa memahami
konsep matematika secara lebih
bermakna dan relevan (Mirnawati
dkk., 2022).

Meskipun berbagai penelitian
telah mengkaji penggunaan media
permainan  dalam  pembelajaran
matematika, penelitan mengenai

efektivitas permainan setatak
terhadap pemahaman numerasi siswa
sekolah dasar masih terbatas. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan

untuk menganalisis efektivitas
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permainan setatak dalam
meningkatkan pemahaman numerasi
siswa sekolah dasar. Hasil penelitian
diharapkan dapat memberikan
alternatif strategi pembelajaran yang
inovatif, menyenangkan, dan berbasis
kearifan lokal untuk mendukung
peningkatan kemampuan numerasi
siswa serta pengembangan kualitas

pendidikan dasar di Indonesia.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode
quasi experiment untuk menganalisis
efektivitas permainan setatak
terhadap pemahaman numerasi siswa
sekolah dasar. Desain penelitian yang
digunakan adalah  Nonequivalent
Control  Group  Design, yaitu
melibatkan kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol yang diberikan
pretest dan posttest. Desain penelitian
ditunjukkan pada Tabel 1 (Sugiyono,

2022).

Tabel 1 Desain Penelitian Nonequivalent
Control Group Design

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest

Eksperimen O, X 0O,
Kontrol O; - O,
Keterangan:

O, = pretest kelompok eksperimen,;
O, = posttest kelompok eksperimen,;

O; = pretest kelompok kontrol;

O, = posttest kelompok kontrol;
X = pembelajaran menggunakan
permainan setatak.

Penelitian dilaksanakan di SD
Madani Islamic School Pekanbaru
pada semester ganjil tahun ajaran
2024/2025 selama 2-3 minggu.
Populasi penelitian adalah seluruh
siswa kelas Ill SD Madani Islamic
School Pekanbaru. Sampel penelitian
terdiri atas dua kelas, yaitu kelas Il A
sebagai kelas eksperimen yang
berjumlah 12 siswa dan kelas Ill B
sebagai kelas kontrol yang berjumlah
11 siswa. Pemilihan kelas dilakukan
secara acak untuk menentukan
kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol.

Instrumen penelitian berupa tes
pemahaman numerasi berbentuk soal
esai yang digunakan sebagai pretest
dan posttest. Selain itu, digunakan
angket untuk mengetahui tanggapan

siswa terhadap penggunaan
permainan setatak dalam
pembelajaran numerasi. Data
pendukung diperoleh melalui

observasi dan dokumentasi selama
proses penelitian berlangsung.
Prosedur penelitian  diawali
dengan pemberian pretest kepada
kedua kelompok untuk mengetahui

kemampuan awal siswa. Selanjutnya,
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kelompok  eksperimen  diberikan
pembelajaran menggunakan
permainan setatak, sedangkan
kelompok kontrol mengikuti
pembelajaran dengan metode
konvensional. Setelah  perlakuan

selesai, kedua kelompok diberikan
posttest untuk mengukur peningkatan
pemahaman numerasi siswa.

Data penelitian dianalisis
menggunakan bantuan IBM SPSS
Statistics 25. Analisis  deskriptif
digunakan untuk memperoleh
gambaran nilai rata-rata, nilai
minimum, nilai maksimum, dan
standar deviasi. Sebelum pengujian
hipotesis dilakukan, data terlebih
dahulu diuji normalitas menggunakan
uji Shapiro-Wilk dan uji homogenitas
varians. Penguijian hipotesis dilakukan
menggunakan Independent Samples
t-Test pada taraf signifikansi 5%.
Selain itu, peningkatan kemampuan
numerasi siswa dianalisis
menggunakan perhitungan
Normalized Gain (N-Gain) dengan
kategori tinggi (g > 0,70), sedang (0,30
< g < 0,70), dan rendah (g < 0,30)

(Sugiyono, 2006).

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Penelitian ini bertujuan untuk

menganalisis efektivitas permainan

setatak terhadap pemahaman
numerasi siswa sekolah dasar.
Penelitian dilakukan pada 23 siswa
kelas IIl SD Madani Islamic School
Pekanbaru yang terdiri atas 12 siswa
pada kelas eksperimen dan 11 siswa
pada kelas kontrol. Kelas eksperimen
memperoleh pembelajaran
menggunakan permainan setatak,
sedangkan kelas kontrol memperoleh
pembelajaran konvensional.
Analisis Deskriptif

Hasil analisis deskriptif
menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan numerasi pada kedua
kelompok setelah proses
pembelajaran. Rata-rata nilai pretest
kelas eksperimen sebesar 50,42
meningkat menjadi 90,00 pada
posttest, sedangkan rata-rata nilai
pretest kelas kontrol sebesar 50,00
meningkat menjadi 80,00. Selain itu,
nilai maksimum pada kelas
eksperimen mencapai 100,
sedangkan pada kelas kontrol
sebesar 95. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa peningkatan
kemampuan numerasi pada kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan

kelas kontrol.
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Tabel 2 Statistik Deskriptif Hasil Belajar

Pretest Posttest
(Mean) (Mean)

Kontrol 11 50,00 80,00
Eksperimen 12 50,42 90,00

Kelompok N

Uji Prasyarat Analisis

Uji normalitas menggunakan
Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa
data penelitian berdistribusi normal
sehingga memenuhi syarat untuk
analisis parametrik. Selain itu, hasil uji
homogenitas menggunakan Levene's
Test memperoleh nilai signifikansi
sebesar 0,266 (>0,05), yang
menunjukkan bahwa varians kedua
kelompok bersifat homogen. Dengan
demikian, data memenuhi syarat
untuk dilakukan pengujian hipotesis
menggunakan Independent Samples
t-Test.
Uji Hipotesis

Hasil Independent Samples t-
Test menunjukkan nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) sebesar 0,003. Nilai
tersebut lebih kecil dari 0,05 sehingga
H, ditolak dan Ha diterima. Hasil ini
menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara
kemampuan numerasi siswa yang
belajar menggunakan permainan
setatak dan siswa yang Dbelajar
menggunakan pembelajaran

konvensional. Dengan demikian,

permainan setatak terbukti efektif
dalam meningkatkan pemahaman

numerasi siswa sekolah dasar.
Tabel 3 Hasil Uji Independent Samples t-

Test
: Sig. (2-
Variabel tailed) Keputusan
Pemahaman 0,003 H_a _
Numerasi diterima

Analisis N-Gain

Analisis peningkatan
kemampuan numerasi menggunakan
N-Gain menunjukkan bahwa kelas
eksperimen memperoleh nilai rata-
rata sebesar 0,8021 yang termasuk
kategori tinggi, sedangkan kelas
kontrol memperoleh nilai rata-rata
sebesar 0,6057 yang termasuk
kategori sedang. Hasil ini
menunjukkan bahwa penggunaan
permainan  setatak = memberikan
peningkatan kemampuan numerasi
yang lebih tinggi dibandingkan

pembelajaran konvensional.
Tabel 4 Hasil Perhitungan N-Gain

Kelompok N-Gain Kategori
Kontrol 0,6057 Sedang
Eksperimen 0,8021 Tinggi

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa permainan setatak efektif
meningkatkan pemahaman numerasi
siswa sekolah dasar. Peningkatan

kemampuan numerasi yang lebih
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tinggi pada kelas eksperimen
menunjukkan bahwa pembelajaran
yang mengintegrasikan  aktivitas

bermain mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih aktif,
kontekstual, dan menyenangkan
dibandingkan pembelajaran

konvensional. Melalui permainan
setatak, siswa tidak hanya menerima
informasi secara pasif, tetapi juga
terlibat langsung dalam aktivitas
berhitung, mengenali bilangan,
melakukan operasi hitung dasar, serta
menyelesaikan permasalahan
numerasi yang diberikan selama
permainan berlangsung.

Temuan ini sejalan dengan
pendapat Baharuddin dkk. (2021)
yang menyatakan bahwa numerasi
tidak hanya berkaitan dengan
kemampuan berhitung, tetapi juga
kemampuan menggunakan konsep
matematika dalam berbagai situasi
kehidupan sehari-hari. Permainan
setatak memberikan kesempatan
kepada siswa untuk menerapkan
konsep matematika dalam konteks
yang dekat dengan kehidupan mereka
sehingga pembelajaran menjadi lebih
bermakna. Temuan ini  juga
mendukung penelitian Yasa (2024)
yang menegaskan pentingnya

penggunaan media pembelajaran

yang kontekstual dan menarik untuk
meningkatkan kemampuan numerasi
siswa.

Hasil  penelitan ini  juga
konsisten dengan penelitian Didik
Iskandar (2021) yang menyatakan
bahwa permainan setatak
mengandung unsur-unsur matematika
yang dapat dimanfaatkan dalam
pembelajaran. Selain itu, penelitian
Eka Kusuma dan Dadan Suryana
(2022) menunjukkan bahwa aktivitas
dalam permainan setatak mampu
menstimulasi kemampuan berpikir
simbolik dan pemahaman konsep
bilangan. Pada penelitian ini, manfaat
tersebut ditunjukkan melalui
peningkatan hasil belajar numerasi
siswa yang lebih tinggi pada kelompok

eksperimen dibandingkan kelompok

kontrol.
Secara keseluruhan, hasil
penelitian membuktikan bahwa

permainan setatak merupakan media
pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan pemahaman numerasi
siswa  sekolah  dasar. Selain
meningkatkan hasil belajar,
penggunaan permainan tradisional
juga dapat menjadi sarana pelestarian
budaya lokal yang relevan dengan

kebutuhan pembelajaran abad ke-21.
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D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa permainan
setatak efektif dalam meningkatkan
pemahaman numerasi siswa sekolah
dasar. Hal ini ditunjukkan oleh
peningkatan hasil belajar siswa pada
kelas eksperimen yang lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol, serta hasil
uji Independent Samples t-Test yang
menunjukkan adanya perbedaan
signifikan antara kedua kelompok
(Sig. = 0,003 < 0,05). Hasil analisis N-
Gain juga menunjukkan bahwa
peningkatan kemampuan numerasi
pada kelas eksperimen berada pada
kategori tinggi, sedangkan kelas
kontrol berada pada kategori sedang.
Temuan ini menunjukkan bahwa
permainan setatak dapat digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran
yang efektif untuk meningkatkan
pemahaman numerasi siswa melalui
aktivitas belajar yang lebih aktif,
kontekstual, dan menyenangkan.
Selain itu, pemanfaatan permainan
setatak dalam pembelajaran turut
mendukung pelestarian permainan

tradisional sebagai bagian dari

kearifan lokal yang dapat
diintegrasikan dalam proses
pendidikan.
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