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ABSTRACT 

This research was motivated by the low ability of students to understand mathematical concepts. One approach that can 
improve learning is the Realistic Mathematic Education (RME) approach. The aim of this research is to determine the 
difference in the ability to understand mathematical concepts between students who were taught with the RME approach 
using the traditional game of engklek and students who were taught with the RME approach using the traditional game of 
marbles. This research uses a quantitative approach with a quasi-experimental design, in the form of a Posttest - Only 
Control Design. The data analysis technique uses the t-test. The population in this study were all class VII students at 
SMP Plus Ma'arif Al Mushlihuun consisting of two classes with sampling using a saturated sampling technique. The 
samples used were class VII A as the first experimental class with 20 students and class VII B as the second 
experimental class with 20 students. The instrument used is a test of the ability to understand mathematical concepts 
with three descriptive questions on quadrilaterals (squares and rectangles). The results of this research are that there are 
differences in the ability to understand mathematical concepts between students who were taught using the RME 
approach using the traditional game of engklek and students who were taught with the RME approach using the 
traditional game of marbles. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. Salah satu pendekatan 
yang mampu meningkatkan pembelajaran yaitu pendekatan Realistic Mathematic Education (RME). Tujuan dari 
penelitian ini yaitu untuk mengetahui perbedaan kemampuan pemahaman konsep matematis antara siswa yang diberi 
pembelajaran dengan pendekatan RME menggunakan permainan tradisional engklek dengan siswa yang diberi 
pembelajaran dengan pendekatan RME menggunakan permainan tradisional kelereng. Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kuantitatif dengan desain quasi experimental (eksperimen semu), dengan bentuk Posttest – Only Control 
Design. Teknik analisis data menggunakan uji t-test. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII SMP 
Plus Ma’arif Al Mushlihuun yang terdiri dari dua kelas dengan pengambilan sampel menggunakan teknik sampling jenuh. 
Sampel yang digunakan yaitu kelas VII A sebagai kelas eksperimen pertama sebanyak 20 siswa dan kelas VII B sebagai 
kelas eksperimen kedua sebanyak 20 siswa. Instrumen yang digunakan yaitu tes kemampuan pemahaman konsep 
matematis sebanyak tiga soal uraian pada materi segiempat (persegi dan persegi panjang). Hasil dari penelitian ini yaitu 
terdapat perbedaan kemampuan pemahaman konsep matematis antara siswa yang diberi pembelajaran dengan 
pendekatan RME menggunakan permainan tradisional engklek dengan siswa yang diberi pembelajaran dengan 
pendekatan RME menggunakan permainan tradisional kelereng. 
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PENDAHULUAN 

Matematika sebagai mata pelajaran yang berperan penting dalam pendidikan, mulai tingkat 
dasar sampai perguruan tinggi. Hal ini menunjukan pentingnya matematika untuk dipelajari dalam 
rangka peningkatan kualitas diri dalam pendidikan. Menurut Sunaryo et al. (2018) matematika 
merupakan pendidikan formal dalam upaya meningkatkan mutu pendidikan. Hal ini menunjukan 
pentingnya matematika untuk dikuasai. Matematika mempunyai bentuk dan keterkaitan yang jelas 
dan kuat antara konsep yang satu dengan konsep yang lain. Sehingga memungkinkan siswa 
terampil dalam bertindak berdasarkan pemikiran rasional dan logis (Hasan et al., 2020). 

Pada lampiran Permendikbud Nomor 58 Tahun 2014 dijelaskan terdapat salah satu tujuan 
dalam pembelajaran matematika kurikulum 2013 untuk satuan pendidikan Sekolah Menengah 
Pertama yakni siswa mampu memahami konsep matematika. Konsep matematika merupakan 
kompetensi dalam menjelaskan keterkaitan antar konsep serta menggunakan konsep ataupun 
algoritma secara luwes, efisien, akurat, dan tepat dalam memecahkan masalah. Kompetensi yang 
ditunjukkan saat menerapkan konsep-konsep matematika seperti operasi aljabar, operasi hitung, 
maupun aljabar, dan keterampilan melakukan pengukuran hingga melukis atau merepresentasikan 
atau menggambarkan konsep dinamakan algoritma. 

Mengingat pentingnya mempelajari matematika sebaiknya siswa memiliki kemampuan 
dasar yaitu kemampuan pemahaman konsep matematis agar siswa lebih paham apa yang dipelajari 
dalam pembelajaran matematika. Kemampuan pemahaman matematis adalah kemampuan siswa 
dalam mengklarifikasikan objek matematika, menafsirkan ide dan konsep, menemukan contoh dari 
sebuah konsep, memberikan contoh dan noncontoh dari sebuah konsep dan mengungkapkan 
kembali konsep matematika dengan bahasa sendiri (Muna & Afriansyah, 2015). Sejalan dengan 
Febriyanto et al. (2018) pemahaman merupakan kemampuan siswa untuk memahami suatu hal 
yang telah diketahui, diingat dan mampu memahaminya, serta memberikan contoh, penjelasan yang 
lebih lengkap dan tepat atas apa yang telah diketahuinya dan mampu menyampaikan kembali 
kepada orang lain.  

Herdiana et al. (2021) mengatakan bahwa kemampuan pemahaman matematis harus 
dimiliki dan dikembangkan oleh siswa, salah satunya dengan memecahkan masalah yang sedang 
dihadapi. Pembekalan konsep yang kuat dalam matematika merupakan tonggak utama dan sangat 
membantu bagi siswa dalam memahami suatu pokok bahasan matematika. Berkaitan dengan hal 
itu, Nugraha et al. (2019) mengatakan bahwa kemampuan pemahaman konsep matematika di 
jenjang SMP mutlak diperhatikan dan konsep matematika di jenjang ini akan menjadi prasyarat 
penting untuk mempelajari matematika di jenjang pendidikan selanjutnya. Jadi, pemahaman konsep 
ini sangat penting agar siswa mengerti apa yang telah dipelajari dan mampu memahami konsep 
dengan baik, sehingga dapat membangun kemampuan berpikir secara matematis dan akan lebih 
mudah untuk mengikuti kegiatan belajar. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bidang studi pendidikan matematika, guru 
dalam perencanaan pembelajaran menggunakan Kurikulum 2013, namun implementasi dikelas guru 
masih menggunakan model pembelajaran langsung, tanya jawab, dan pemberian tugas. Sehingga 
guru lebih sebagai fasilitator dan siswa sebagai penerima pesan. Hal ini dikarenakan kemampuan 
pemahaman konsep matematis siswa masih rendah. Siswa kurang dapat memahami dan menerima 
materi yang disampaikan oleh guru, kurangnya minat belajar siswa dalam memahami materi, 
dikarenakan bahan ajar yang digunakan hanya berpusat pada buku paket dan suasana yang 
monoton. Sejalan dengan Zakiah & Sunaryo (2017) kemampuan matematis siswa masih rendah, 
dikarenakan siswa belum mampu melakukan perencanaan yang baik dalam pembelajaran. 

Fakta yang ditemukan di lapangan berdasarkan hasil observasi pada siswa saat 
pembelajaran matematika diperoleh hasil, guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
bertanya mengenai materi pembelajaran yang sedang disajikan. Namun siswa cenderung tidak mau 
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bertanya. Guru belum bervariasi dalam memilih model pembelajaran yang sesuai dengan materi 
yang disampaikan sehingga siswa belum dapat memahami materi yang dipelajari dengan baik. 

Berdasarkan pemaparan di atas, model pembelajaran yang diharapkan dapat meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa salah satunya dilakukan dengan menggunakan 
pendekatan pembelajaran Realistic Mathematic Education (RME). Sejalan dengan Ramadhanti & 
Marlina (2019) pendekatan pembelajaran Realistic Mathematic Education (RME) dinilai sebagai 
pembelajaran yang tepat bagi siswa untuk memperoleh pemahaman konsep matematis yang 
maksimal dan baik. Dengan menggunakan pendekatan pembelajaran Realistic Mathematic 
Education (RME) mampu meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa menjadi lebih 
baik. 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Ningsih (2014) yaitu pembelajaran matematika dapat 
diaplikasikan melalui pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) yang berorientasi pada 
penerapan matematika dalam kehidupan sehari-hari. Fauzana (2022) mengatakan Realistic 
Mathematic Education (RME) dapat menggunakan hal-hal yang dekat dengan siswa diantaranya 
adalah budaya, seperti hal nya permainan tradisional. Menurut Pratiwi & Pujiastuti (2020) sesuatu 
hal yang berkaitan dengan permainan tradisional terdapat unsur dan nilai – nilai budaya serta bisa 
melatih peserta didik dalam berpikir dan berhitung. Pada permainan tradisional siswa dapat 
mempelajari matematika dengan lebih mudah karena dapat ditemui dalam situasi nyata. Belajar 
lewat permainan siswa akan mengalami rasa senang dan tidak akan merasa jenuh juga 
menghilangkan rasa takut dan sulit dalam belajar matematika. 

Dari banyaknya permainan tradisional yang ada di Indonesia, penelitian ini difokuskan pada 
permainan tradisional engklek dan kelereng yang di dalamnya dikaitkan dengan konsep matematika. 
Hal ini diperkuat dengan pendapat Risdiyanti & Prahmana (2018) permainan tradisional tidak hanya 
untuk bermain, tetapi mengandung konsep matematika. Permainan engklek merupakan permainan 
yang biasa dimainkan anak-anak dengan cara melompati dari satu kotak ke kotak lain menggunakan 
satu kaki. Permainan tradisional engklek siswa dapat mempelajari konsep perbandingan bilangan, 
operasi bilangan, kekongruenan, bangun datar, dan kesebangunan (Fitriyah & Khaerunisa, 2018). 
Permainan tradisional kelereng merupakan salah satu jenis permainan anak-anak yang terdapat di 
dalamnya konsep geometri diantaranya pada konsep lingkaran, segitiga, persegi, bola dan jarak 
(Silfiana & Widyastuti, 2021). Menurut Risdiyanti & Prahmana (2018) permainan tradisional bisa 
digunakan sebagai starting point atau konteks untuk membuat suatu desain perangkat 
pembelajaran. 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Yunita (2019)  yaitu permainan tradisional engklek 
dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep siswa, dengan siswa yang berpartisipasi 
dalam permainan engklek memiliki nilai rata-rata hasil belajar yang lebih tinggi daripada siswa yang 
tidak berpartisipasi. Sedangkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Jannah et al. (2023) yaitu 
permainan kelereng mampu meningkatkan  kemampuan pemahaman konsep siswa sebanyak 79% 
dengan kriteria baik. Sehingga pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) dan permainan 
tradisional termodifikasi terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis siswa yang saling 
berhubungan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan kemampuan 
pemahaman konsep matematis antara siswa yang diberi pembelajaran dengan pendekatan Realistic 
Mathematic Education (RME) menggunakan permainan tradisional engklek dengan siswa yang 
diberi pembelajaran dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) menggunakan 
permainan tradisional kelereng. 
 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi experimental 
(eksperimen semu), dengan bentuk Posttest – Only Control Design yang menggunakan dua 
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kelompok eksperimen, kelompok pertama adalah kelompok yang diberi perlakuan (treatment) 
dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) menggunakan permainan tradisional 
engklek dan kelompok kedua yang diberi perlakuan (treatment) dengan pendekatan Realistic 
Mathematic Education (RME) menggunakan permainan tradisional kelereng. Berikut paradigma 
dalam penelitian diilustrasikan: 
 

    

   

Gambar 1. Desain Penelitian Posttest-Only Control Design 

Keterangan: 

 = Kelompok eksperimen 1 

 = Kelompok eksperimen 2 

 = 
Perlakuan (treatment) dengan pendekatan Realistic Mathematics 
Education (RME) menggunakan permainan tradisional engklek 

  
Perlakuan (treatment) dengan pendekatan Realistic Mathematics 
Education (RME) menggunakan permainan tradisional kelereng 

 = Postestt kemampuan pemahaman konsep 

 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Plus Ma’arif Al Mushlihuun dengan menggunakan kurikulum 

2013 (KURTILAS). Peneliti melakukan penelitian ke sekolah pada Semester Genap Tahun Pelajaran 
2023/22024 pada tanggal 07 Mei – 21 Mei 2024. Populasi dalam penelitian yaitu seluruh siswa kelas 
VII di SMP Plus Ma’arif Al Mushlihuun dengan jumlah kelas sebanyak dua kelas. Pada pengambilan 
sampel dilakukan dengan teknik sampling jenuh yaitu teknik penentuan sampel bila semua anggota 
populasi digunakan sebagai sampel. Dalam penelitian ini sampel yang akan digunakan yaitu kelas 
VII A sebagai kelas eksperimen pertama dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) 
menggunakan permainan tradisional engklek dan kelas VII B sebagai kelas eksperimen kedua 
dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) menggunakan permainan tradisional 
kelereng. Pada penelitian ini, indikator kemampuan pemahaman konsep matematis yang digunakan 
menurut (Umam & Zulkarnaen, 2022), yaitu: 

Tabel 1. Kisi-kisi Soal Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

Indikator 
ke- 

Indikator Kemampuan Pemahaman Konsep 

1 Menyatakan kembali sebuah konsep 

2 Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematika 

3 Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan masalah 

Pemberian skor tes digunakan panduan skor yang disebut Rubric Skoring. Pedoman 
penskoran tes kemampuan pemahaman konsep matematis adalah sebagai berikut: 

Tabel 2. Pedoman Penskoran Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

No 
Indikator 

Pemahaman Konsep 
Keterangan Skor 

1. Menyatakan kembali 
sebuah konsep 

Tidak menjawab 0 

Tidak mampu menyatakan kembali konsep 1 

Mampu menyatakan kembali konsep namun masih 
terdapat kekeliruan 

2 

Mampu menyatakan kembali konsep namun belum 
tepat 

3 
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Mampu menyatakan kembali konsep dengan tepat 4 

 
 

Tabel 2. Pedoman Penskoran Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis (Lanjutan) 

No 
Indikator 

Pemahaman Konsep 
Keterangan Skor 

2. Menyajikan konsep 
dalam berbagai 

bentuk representasi 
matematika 

Tidak menjawab 0 

Mampu menyajikan sebuah konsep dalam bentuk 
representasi matematis namun belum tepat dan 
masih banyak kekeliruan 

1 

Mampu menyajikan sebuah konsep dalam bentuk 
representasi matematis namun kurang lengkap 

2 

Mampu menyajikan sebuah konsep dengan benar 
namun kurang lengkap 

3 

Mampu menyajikan sebuah konsep dengan benar 
dan lengkap 

4 

3. Mengaplikasikan 
konsep atau algoritma 

pada pemecahan 
masalah 

Tidak menjawab 0 

Tidak mampu mengaplikasikan rumus sesuai 
prosedur dalam menyelesaikan soal pemecahan 
masalah 

1 

Mampu mengaplikasikan rumus sesuai prosedur 
dalam menyelesaikan soal pemecahan masalah 
namun masih banyak kekeliruan 

2 

Mampu mengaplikasikan rumus sesuai prosedur 
dalam menyelesaiakn soal pemecahan masalah 
namun belum tepat 

3 

Mampu mengaplikasikan rumus sesuai prosedur 
dalam menyelesaikan soal pemecahan masalah 
dengan tepat 

4 

Analisis data diperoleh dengan tujuan untuk mengetahui perbedaan kemampuan 
pemahaman konsep matematis antara siswa yang diberi pembelajaran dengan pendekatan Realistic 
Mathematic Education (RME) menggunakan permainan tradisional engklek dengan siswa yang 
diberi pembelajaran dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) menggunakan 
permainan tradisional kelereng. Teknik analisis data menggunakan teknik statistik inferensial 
parameter, teknik tersebut dengan menggunakan uji-t dengan taraf signifikansi 0,05 menggunakan 
bantuan software Statistical Product and Service Solution (SPSS) versi 29. Data yang diperoleh 
untuk mengetahui kemampuan pemahaman konsep matematis siswa melalui Posttest dengan 
langkah-langkah statistik: (1) uji normalitas; (2) uji homogenitas; (3) uji-t. Pada penelitian ini peneliti 
mengambil prosedur untuk memperoleh hasil penelitian yang lebih terarah dan sistematis. Prosedur 
penelitian ini terdiri dari: (1) tahap persiapan; (2) tahap pelaksanaan; (3) tahap analisis data. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
HASIL 

Hasil penelitian merupakan data hasil posttest kemampuan pemahaman konsep matematis 
siswa dari kelas eksperimen pertama dan kelas eksperimen kedua. Analisis data ini dilakukan untuk 
mengetahui perbedaan kemampuan pemahaman konsep matematis antara siswa yang diberi 
pembelajaran dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) menggunakan permainan 
tradisional engklek dengan siswa yang diberi pembelajaran dengan pendekatan Realistic 
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Mathematic Education (RME) menggunakan permainan tradisional kelereng dengan hasil sebagai 
berikut: 
 
 

1. Uji Normalitas 
Tabel 4. Uji Normalitas Data Posttest 

Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa 

Tests of Normality 

 
Kelas 

Shapiro-Wilk 

 Statistic Df Sig. 

Kemampuan 
Pemahaman Konsep 

Matematis Siswa 

Eksperimen 1 ,944 20 ,285 

Eksperimen 2 ,910 20 ,063 

Berdasarkan Tabel 4 hasil perhitungan uji normalitas data posttest kemampuan pemahaman 
konsep matematis, pada kolom Shapiro-wilk nilai signifikansi data posttest untuk kelas eksperimen 
pertama adalah 0,285 > 0,05 dengan jumlah sampel sebanyak 20. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

 diterima, artinya data posttest kelas eksperimen pertama berdistribusi normal dan uji normalitas 

hasil posttest yang terdapat pada kelas eksperimen kedua menunjukkan signivikansi 0,063 > 0,05 
dengan jumlah sampel sebanyak 20. Hal ini menunjukkan bahwa  diterima, artinya data Posttest 

kelas eksperimen kedua berdistribusi normal. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa hasil 
analisis uji normalitas data posttest kelas eksperimen pertama dan kelas eksperimen kedua 
berdistribusi normal. Oleh karena itu, dilanjutkan dengan uji homogenitas. 

2. Uji Homogenitas 
Tabel 5. Uji Homogenitas Data Posttest 

Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa 

Tests of Homogeneity of Variances 

 
Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

Kemampuan Pemahaman 
Konsep Matematis Siswa 

Based on 
Mean 

,253 1 38 ,618 

Berdasarkan Tabel 5 terlihat bahwa nilai signifikansi varians skor data Posttest yaitu           
0,618 > 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa  diterima, artinya varians skor data posttest 

kemampuan pemahaman konsep matematis kelas eksperimen pertama dan kelas eksperimen 
kedua homogen atau memiliki varians yang sama. Sehingga pengujian yang dilakukan selanjutnya 
adalah uji statistik uji-t data posttest kemampuan pemahaman konsep matematis yaitu Two 
Independent Sample T-test Equal Variance Assumed. 

3. Uji-t 
Tabel 6. Uji Perbedaan Dua Rerata Data Posttest 

Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa 

 t-test for Equality of Means 

T Df 
Significance 
Two-Sided p 

Kemampuan Pemahaman 
Konsep Matematis Siswa 

Equal variances 
assumed 

2,947 38 ,005 

Berdasarkan hasil analisis Tabel 6 diperoleh nilai signifikansi 0,005 atau 0,005 < 0,05 maka  
 ditolak  diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan 
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pemahaman konsep matematis siswa antara kelas yang menggunakan pendekatan Realistic 
Mathematic Education (RME) menggunakan permainan tradisional engklek dengan kelas yang 
menggunakan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) menggunakan permainan 
tradisional kelereng. 
PEMBAHASAN 
1. Pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) Menggunakan Permainan Tradisional 

Engklek 
Proses pembelajaran kelas eksperimen pertama dengan pendekatan Realistic Mathematic 

Education (RME) menggunakan permainan tradisional engklek dalam Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) sebanyak 4 kali pertemuan. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) ini 
memuat kegiatan pendahuluan, kegiatan inti (pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) 
menggunakan permainan tradisional engklek), serta kegiatan penutup. Langkah-langkah 
pembelajaran dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) pada kelas eksperimen 
pertama pada penelitian ini yaitu: 

1. Memahami masalah kontekstual 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Tahap Memahami Masalah Kontekstual 

Pada langkah ini guru mengenalkan permainan engklek kepada siswa secara langsung 
pada petak engklek yang berbentuk baling-baling, serta menjelaskan bahwa dalam petak permainan 
engklek dan bentuk gacuk engklek dapat digunakan dalam pembelajaran bangun datar segiempat. 
Kemudian guru meminta siswa mengamati dan menyebutkan bangun datar apa saja yang ada pada 
petak permainan engklek. sehingga mereka dapat mengamati masalah yang diberikan secara 
langsung tanpa harus membayangkan petak engklek. Saat inilah siswa mulai tertarik dan antusias 
menyebutkan bangun datar yang terdapat pada petak engklek yang berbentuk baling-baling dan 
disini siswa diberikan kesempatan untuk bertanya terkait hal yang tidak dimengerti dalam 
pengerjaan Lembar Kerja Siswa (LKS) maupun permasalahan yang diberikan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3. Petak Engklek dan Gacuk Engklek 

Pada pertemuan pertama, siswa berdiskusi dengan masing-masing kelompoknya untuk 
mengidentifikasi sifat-sifat persegi dan persegi panjang berdasarkan bentuk petak engklek dan 
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gacuk engklek menggunakan penggaris dan busur. Dari kegiatan tersebut, siswa dapat mengetahui 
sifat-sifat persegi dan persegi panjang seperti sisi, titik sudut, ukuran setiap sudut dan diagonal-
diagonalnya. Siswa mengamati bentuk gacuk engklek terlebih dahulu, pada proses pengamatan 
siswa menggambarkan bentuk gacuk engklek tersebut ke dalam bentuk simbol matematika, seperti 
pada Gambar 4. 

 
 
 
 
 
 

Gambar 4. Gacuk Engklek dan Ilustrasi Gacuk Engklek 

Pada Gambar 4 terjadi proses matematisasi horizontal yaitu siswa mentransformasikan 
masalah nyata ke dalam simbol matematika. Konteks nyata yang siswa gunakan adalah gacuk 
engklek dan simbol matematika tersebut adalah persegi. 

Pada pertemuan kedua dan ketiga, setiap kelompok dibagi bagian bentuk petak engklek dan 
gacuk engklek yang berbentuk persegi dan persegi panjang. Setiap kelompok mengukur bentuk 
petak engklek dan gacuk engklek yang sudah dibagikan. Dari kegiatan tersebut siswa dibimbing 
serta dapat menentukan konsep keliling, luas persegi dan persegi panjang berdasarkan bentuk 
petak engklek dan gacuk engklek, serta dapat menentukan keliling, luas persegi dan persegi 
panjang. 

Pada pertemuan keempat, guru menjelaskan kegiatan pembelajaran yang akan 
dilaksanakan yaitu eksplorasi permainan engklek. Kemudian guru membagi menjadi 4 kelompok 
baru yang berbeda dengan kelompok sebelumnya. Setiap kelompok diminta berbaris di depan petak 
engklek pertama, selanjutnya permainan ini dilakukan secara bergantian mulai dari ketua kelompok 
terlebih dahulu, dilanjutkan anggota kelompok belakangnya, apabila ketua kelompok sudah bermain 
dan siswa yang sudah bermain bergantian berbaris dibelakang. Petak engklek yang berisi gacuk 
tidak boleh diinjak (harus dilewati) dan pemain yang sedang bermain dilarang untuk menginjak garis 
pembatas. Setelah pemain sampai di petak engklek yang terdapat gacuk miliknya dia harus 
mengambil gacuk dan soal dengan tangannya, sementara itu sebelah kakinya harus tetap terangkat 
dan tidak boleh menyentuh tanah. Kemudian, dia harus melanjutkan membawa gacuk tersebut 
sampai keluar dari petak engklek pertama. Setelah keluar dari petak engklek pertama, pemain 
diminta mengerjakan soal yang telah diambil agar dapat melanjutkan permainan. Apabila jawaban 
belum tepat, maka pemain berbaris di paling belakang dan pemain selanjutnya diminta mengerjakan 
soal yang sama hingga jawaban benar sehingga dapat melanjutkan permainan. 

2. Menyelesaikan masalah kontekstual 
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 Gambar 5. Tahap Menyelesaikan Masalah Kontekstual 

Pada langkah ini siswa diminta untuk mengerjakan dan mendiskusikan dengan 
kelompoknya dari Lembar Kerja Siswa (LKS) yang berisi permasalahan. Masing-masing kelompok 
saling berdiskusi untuk menjawab permasalahan yang diberikan. Guru mempersilahkan kepada 
masing-masing kelompok untuk menjawab pemasalahan sesuai apa yang mereka sepakati tanpa 
ada ketentuan dari guru. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 6. Hasil Diskusi LKS Pertemuan Pertama 

Pada Gambar 6 hasil diskusi Lembar Kerja Siswa (LKS) pada pertemuan pertama, 
mengidentifikasi sifat-sifat persegi pada bentuk gacuk engklek dan mengidentifikasi sifat-sifat 
persegi panjang pada bentuk petak engklek. Terdapat 2 kelompok yang sudah mengerti dalam 
mengerjakan keseluruhan soal sehingga seluruh jawabannya benar, tetapi terdapat 2 kelompok 
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yang masih keliru dalam mengidentifikasi sifat-sifat persegi dan persegi panjang, seperti 
menyatakan semua besar sudut persegi sama besar yaitu 60˚, seharusnya semua sudut persegi 
sama besar yaitu 90˚, menentukan diagonal-diagonal persegi panjangnya tidak lengkap dan kurang 
tepat, hanya menuliskan BD = AC, AB = DC, serta ada yang menentukan diagonal-diagonal persegi 
panjang dengan hanya menuliskan AC = BD seharusnya AC = BD, AO = OC, dan BO = OD. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 7. Hasil Diskusi LKS Pertemuan Kedua 

Pada Gambar 7 hasil diskusi Lembar Kerja Siswa (LKS) pada pertemuan kedua, setelah 
mengetahui sifat-sifat persegi dan persegi panjang setiap kelompok dapat menentukan rumus 
keliling persegi dan persegi panjang, serta pengerjaan soal menghitung keliling persegi dan persegi 
panjang. 3 kelompok menjawab benar sesuai langkahnya, tetapi terdapat 1 kelompok dalam 
pengerjaannya keliru pada perhitungan bagian hasil akhir menghitung keliling persegi panjang. 
Dalam menghitung keliling persegi dan persegi panjang terjadi proses matematisasi vertikal yaitu 
siswa menyelesaikan masalah ke dalam beragam penyelesaian sesuai dengan konsep matematika 
seperti pada Gambar 7. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 8. Hasil Diskusi LKS Pertemuan Ketiga 
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Gambar 8. Hasil Diskusi LKS Pertemuan Ketiga (Lanjutan) 

Pada Gambar 8 hasil diskusi Lembar Kerja Siswa (LKS) pada pertemuan ketiga, 
menentukan rumus luas persegi serta menghitung luas persegi dari bentuk gacuk engklek dan 
menentukan rumus luas persegi panjang serta menghitung luas persegi panjang dari bentuk petak 
engklek. Dalam menentukan rumus luas persegi dan persegi panjang serta pengerjaan soal 
menghitung luas persegi dan persegi panjang 2 kelompok dapat menyelesaikan permasalahan 
tersebut dengan benar, tetapi terdapat 2 kelompok yang masih keliru dalam pengerjaanya seperti 
menuliskan jawaban hasil akhir luas persegi panjang yang masih salah, adapun yang tidak 
menjawab hasil akhir dalam menentukan luas persegi panjang. 
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Gambar 9. Hasil Diskusi Soal Eksplorasi Permainan Engklek 
Pada Gambar 9 masing-masing kelompok mengerjakan dan mendiskusikan soal yang 

didapat untuk menjawab permasalahan tersebut. Setiap kelompok menjawab soal yang didapat 
dengan cara pengerjaan yang berbeda. Untuk pengerjaannya siswa sudah memahami dan mengerti 
untuk menyelesaikann persoalan tersebut, karena sudah memahami materi-materi yang sudah 
dipelajari pada pertemuan sebelumnya. Tetapi ada 1 kelompok dalam pengerjaan soal menghitung 
keliling persegi tidak sampai hasil akhir, serta dalam mengerjakan soal menghitung luas persegi 
panjang hanya dituliskan hasil akhirnya saja tanpa langkah pengerjaan terlebih dahulu. 

3. Membandingkan dan mendiskusikan jawaban 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 10. Tahap Membandingkan dan Mendiskusikan Jawaban 

Pada langkah ini siswa diberi kesempatan untuk mempresentasikan hasil dari diskusi 
dengan masing-masing kelompoknya, sedangkan kelompok yang lain diberikan kesempatan untuk 
memperhatikan dan mendiskusikan jawaban antara jawaban kelompok yang sedang presentasi 
dengan jawaban masing-masing kelompoknya. 

Pada pertemuan pertama, guru meminta perwakilan kelompok untuk mempresentasikan 
hasil diskusinya. Namun, siswa terlihat takut dan ragu ketika siswa diminta maju ke depan untuk 
mempresentasikan hasil diskusi masing-masing kelompoknya, sehingga siswa saling melempar 
terkait siapa yang akan mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya di depan kelas. Kemudian 
guru memotivasi agar siswa mau mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya dengan percaya diri. 

Pada pertemuan kedua, siswa terlihat kepercayaan dirinya mulai tumbuh untuk 
mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya dibandingkan pertemuan pertama. Salah satu 
perwakilan kelompok maju ke depan untuk mempresentasikan hasil diskusi. Kelompok yang 
mempresentasikan jawaban hasil diskusinya sudah baik, namun ada beberapa jawaban yang belum 
lengkap, sehingga jawaban yang belum lengkap akan dilengkapi oleh perwakilan siswa dari 
kelompok lain. 

Pada pertemuan ketiga, siswa terlihat lebih aktif ketika guru meminta siswa untuk 
mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya di depan kelas. Pada pertemuan ini siswa 
mempresentasikan jawaban hasil diskusinya dengan baik. Hal ini dikarenakan siswa dapat 
memahami materi sebelumnya dan menggunakan kemampuan pemahaman konsep matematis. 
Guru juga memberikan gambaran terhadap soal yang akan dihadapi untuk pertemuan selanjutnya. 

Pada pertemuan keempat, guru menyamakan jawaban soal siswa yang telah didiskusikan 
dengan kelompoknya. Guru menunjuk perwakilan siswa dari salah satu kelompok untuk 
mengungkapkan jawaban yang telah didiskusikan. Siswa dapat mengungkapkan jawabannya 
dengan baik serta jawaban hasil akhirnya sama dengan kelompok lain, hanya saja ada beberapa 
kelompok yang berbeda dalam langkah pengerjaannya namun hasil akhirnya sama. Ada yang runtut 
dalam pengerjaannya adapun yang langsung memasukan konsepnya. Apabila jawaban siswa sudah 
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benar maka siswa diperbolehkan melempar gacuk ke petak engklek selanjutnya. Sedangkan apabila 
ada siswa yang salah menjawab soal maka ia tidak diperbolehkan melempar gacuk dan harus 
meletakkan gacuk ke petak engklek semula. 
 

4. Menarik kesimpulan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 11. Tahap Menarik Kesimpulan 

Pada langkah ini guru mengajak siswa untuk menarik kesimpulan dari materi yang sudah 
dipelajari. Pada pertemuan pertama sampai pertemuan keempat guru memberikan kesempatan 
kepada tiap kelompok untuk memberikan kesimpulan materi yang diperoleh dari hasil presentasi 
serta membandingkan jawaban dari tiap kelompok. Setelah masing-masing kelompok memberikan 
kesimpulan, guru menambahkan atau memperbaiki kesimpulan yang kurang tepat. Kemudian siswa 
dapat mencatatnya di buku masing-masing agar mempermudah untuk dipelajari kembali.  

 
2. Pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) Menggunakan Permainan Tradisional 

Kelereng 

Proses pembelajaran kelas eksperimen kedua dengan pendekatan Realistic Mathematic 
Education (RME) menggunakan permainan tradisional kelereng. Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) menggunakan 
permainan tradisional kelereng sebanyak 4 kali pertemuan. Dalam Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) ini memuat kegiatan pendahuluan, kegiatan inti (pendekatan Realistic 
Mathematic Education (RME) menggunakan permainan tradisional kelereng), serta kegiatan 
penutup. Langkah-langkah pembelajaran dengan pendekatan Realistic Mathematic Education 
(RME) pada kelas eksperimen kedua pada penelitian ini yaitu:  

1. Memahami masalah kontekstual 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 Gambar 12. Tahap Memahami Masalah Kontekstual 
Pada langkah ini guru mengenalkan permainan kelereng kepada siswa secara langsung dan 

menjelaskan bahwa pada petak permainan kelereng dapat digunakan dalam pembelajaran bangun 
datar salah satunya segiempat. Kemudian siswa diberikan permasalahan mengenai bangun datar 
yang ada pada petak permainan kelereng, sehingga siswa dapat langsung terlibat dalam situasi 
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tersebut. Siswa secara berkelompok mengamati masalah yang diberikan dan juga diberi 
kesempatan untuk bertanya terkait hal yang tidak dimengerti pada permasalahan yang ada di 
Lembar Kerja Siswa (LKS) maupun permasalahan yang diberikan. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 13. Petak Kelereng 
Pada pertemuan pertama, setiap kelompok berdiskusi untuk mengidentifikasi sifat-sifat 

persegi dan persegi panjang berdasarkan bentuk petak permainan kelereng dengan mengukur petak 
tersebut menggunakan penggaris dan busur. Dari kegiatan tersebut, siswa dapat mengetahui sifat-
sifat persegi dan persegi panjang seperti sisi, titik sudut, ukuran setiap sudut, dan diagonal-
diagonalnya. Siswa mengamati bentuk petak kelereng terlebih dahulu, pada proses pengamatan 
siswa menggambarkan bentuk petak kelereng tersebut ke dalam bentuk simbol matematika, seperti 
pada Gambar 14. 

 
 
 
 

 

Gambar 14. Petak Kelereng dan Ilustrasi Petak Kelereng 

Pada Gambar 14 terjadi proses matematisasi horizontal yaitu siswa mentransformasikan 
masalah nyata ke dalam simbol matematika. Konteks nyata yang siswa gunakan adalah petak 
kelereng dan simbol matematika tersebut adalah persegi panjang. 

Pada pertemuan kedua dan ketiga setiap kelompok mengukur petak permainan kelereng 
yang berbentuk persegi dan persegi panjang yang setiap petaknya sudah dibagi-bagi ke setiap 
kelompok. Dari kegiatan tersebut siswa dibimbing oleh guru, sehingga dapat menentukan konsep 
keliling dan luas persegi dan persegi panjang berdasarkan bentuk petak permainan kelereng serta 
dapat menentukan keliling dan luas persegi dan persegi panjang. 

Pada pertemuan keempat, guru menjelaskan kegiatan pembelajaran yang akan 
dilaksanakan yaitu eksplorasi permainan kelereng. Kemudian guru membagi menjadi beberapa 
kelompok baru yang berbeda dengan kelompok sebelumnya. Setiap kelompok berada di garis start 
yang jaraknya 5 langkah dari petak kelereng. Sebelum permainan dimulai setiap kelompok 
mengambil soal terlebih dahulu untuk didiskusikan dan dikerjakan dengan masing-masing 
kelompoknya. Kelompok yang sudah menjawab dengan benar maka diperbolehkan melemparkan 
sebuah kelereng ke arah petak kelereng dengan gacuk. 
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2. Menyelesaikan masalah kontekstual 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 15. Tahap Menyelesaikan Masalah Kontekstual 

Pada langkah menyelesaikan masalah kontekstual, siswa diminta untuk mengerjakan dan 
mendiskusikan dengan kelompoknya dari Lembar Kerja Siswa (LKS) yang berisi permasalahan/soal. 
Masing-masing kelompok saling berdiskusi untuk menjawab permasalahan yang diberikan. 
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Gambar 16. Hasil Diskusi LKS Pertemuan Pertama 

Pada Gambar 16 hasil diskusi Lembar Kerja Siswa (LKS) pada pertemuan pertama, 
mengidentifikasi sifat-sifat persegi dan persegi panjang pada petak permainan kelereng. Terdapat 2 
kelompok yang sudah mengerti dalam mengerjakan keseluruhan soal sehingga seluruh jawabannya 
benar, tetapi terdapat 2 kelompok yang masih keliru dalam mengidentifikasi sifat-sifat persegi dan 
persegi panjang, seperti menghitung besar sudut persegi ada yang menyebutkan 60˚, 65˚, serta ada 
yang menjawab bahwa setiap sudut persegi panjang tidak sama besar, seharusnya besar sudut 
persegi yaitu 90˚ dan semua sudut persegi panjang sama besar. Adapun dalam menentukan 
diagonal-diagonal persegi panjangnya tidak lengkap, hanya menuliskan AC = BD, bahwasannya 
jawaban yang lengkap adalah AC = BD, AO = OC, dan BO = OD. 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 17. Hasil Diskusi LKS Pertemuan Kedua 
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Pada Gambar 17. hasil diskusi Lembar Kerja Siswa (LKS) pada pertemuan kedua, setelah 
mengetahui sifat-sifat persegi dan persegi panjang, setiap kelompok dapat menentukan rumus 
keliling persegi dan persegi panjang serta pengerjaan soal menghitung keliling persegi dan persegi 
panjang, 2 kelompok menjawab benar sesuai langkahnya, tetapi terdapat 2 kelompok dalam 
pengerjaannya keliru pada perhitungan bagian hasil akhir menghitung keliling persegi dan persegi 
panjang. 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 18. Hasil Diskusi LKS Pertemuan Ketiga  

Pada Gambar 18 hasil diskusi Lembar Kerja Siswa (LKS) pada pertemuan ketiga, setiap 
kelompok menentukan rumus luas persegi dan persegi panjang serta menghitung luas persegi dan 
persegi panjang dari bentuk petak permainan kelereng. 2 kelompok menjawab benar sesuai 
langkahnya, tetapi terdapat 2 kelompok dalam pengerjaannya keliru pada perhitungan bagian hasil 
akhir menghitung luas persegi dan persegi panjang. Dalam menghitung luas persegi dan persegi 
panjang terjadi proses matematisasi vertikal yaitu siswa menyelesaikan masalah ke dalam beragam 
penyelesaian sesuai dengan konsep matematika seperti pada Gambar 18. 
 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


Article history: Submit 2024-08-28 | Accepted 2025-06-14 | Published 2025-06-25 

 

553 Lisensi Creative Commons Atribusi-BerbagiSerupa 4. 0 Internasional.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 19. Hasil Diskusi Soal Eksplorasi Permainan Kelereng 

Pada Gambar 19 masing-masing kelompok mengerjakan dan mendiskusikan soal yang 
didapat untuk menjawab permasalahan tersebut. Setiap kelompok dapat menyelesaikan 
permasalahan tersebut, karena sudah memahami materi-materi yang sudah dipelajari pada 
pertemuan sebelumnya. Namun setiap kelompok berbeda-beda dalam menjawabnya, ada yang 
mengerjakannya dengan langkah penyelesaiannya, ada yang langsung menjawab ke hasil akhir, 
serta ada kelompok yang mengerjakan soal dengan konsepnya benar namun hasil akhirnya salah 
dalam operasi perhitungannya. 

3. Membandingkan dan mendiskusikan jawaban 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 20. Tahap Membandingkan dan Mendiskusikan Jawaban 

Pada langkah membandingkan dan mendiskusikan jawaban, siswa diberi kesempatan untuk 
mempresentasikan hasil diskusi dengan masing-masing kelompoknya, sedangkan kelompok yang 
lain diberikan kesempatan untuk memperhatikan dan mendiskusikan jawaban antara jawaban 
kelompok yang sedang presentasi dengan jawaban masing-masing kelompoknya. 

Pada pertemuan pertama, siswa masih terlihat ragu untuk mempresentasikan hasil 
diskusinya, sehingga setiap kelompok saling melempar terkait kelompok yang akan 
mempresentasikan hasil diskusinya di depan kelas. Kemudian guru memotivasi agar siswa mau 
mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya dengan percaya diri. Namun, tetap siswa tidak ada 
yang berani untuk maju ke depan, sehingga guru menunjuk salah satu kelompok untuk 
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mempresentasikannya, dan kelompok yang tertunjuk memberanikan diri untuk mempresentasikan 
hasil diskusi kelompoknya. 

Pada pertemuan kedua, siswa sudah mulai muncul rasa percaya dirinya walaupun belum 
berani maju ke depan langsung untuk mempresentasikan sehingga harus saling tunjuk menunjuk 
dulu setiap kelompoknya. Kelompok yang mempresentasikan jawaban hasil diskusinya sudah baik, 
namun ada beberapa jawaban yang salah, sehingga jawaban yang salah akan dilengkapi oleh 
perwakilan siswa dari kelompok lain, dan di diskusikan bersama. 

Pada pertemuan ketiga, siswa terlihat lebih percaya diri dan lebih aktif dibandingkan dengan 
pertemuan pertama dan kedua. Pada pertemuan ini siswa mempresentasikan jawaban hasil 
diskusinya dengan baik. Hal ini dikarenakan siswa dapat memahami materi sebelumnya. 
Selanjutnya guru memberikan gambaran soal untuk pertemuan selanjutnya. 

Pada pertemuan keempat, guru meminta masing-masing kelompok untuk menyamakan 
jawaban soal yang telah didiskusikan dengan kelompoknya. Selanjutnya, guru menunjuk perwakilan 
siswa dari salah satu kelompok untuk mengungkapkan jawaban yang telah didiskusikan, namun 
kelompok yang ditunjuk belum siap dikarenakan belum percaya diri terkait jawaban yang dihasilkan 
dari diskusi tersebut, tetapi ada salah satu kelompok yang ingin mengungkapkan jawaban hasil 
diskusinya. Siswa dapat mengungkapkan jawabannya dengan baik, hanya saja ada beberapa 
kelompok yang berbeda dalam langkah pengerjaannya namun hasil akhirnya sama. Apabila 
jawaban siswa sudah benar maka siswa diperbolehkan melempar sebuah kelereng ke arah petak 
kelereng dengan gacuk. Gacuk tersebut berfungsi sebagai penentu pemain pertama, untuk 
mengeluarkan kelereng yang ada pada petak kelereng.  Apabila jawaban pemain belum tepat, maka 
pemain tersebut belum bisa melemparkan gacuknya. 

4. Menarik kesimpulan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 21. Tahap Menarik Kesimpulan 

Pada langkah menarik kesimpulan, guru mengajak siswa untuk menarik kesimpulan dari 
pertemuan pertama sampai pertemuan keempat. Setiap kelompok dipinta untuk memberikan 
kesimpulan materi yang diperoleh dari hasil presentasi serta membandingkan jawaban dari tiap 
kelompok. Setelah masing-masing kelompok memberikan kesimpulan, guru menambahkan atau 
memperbaiki kesimpulan yang kurang tepat. Kemudian siswa dapat mencatatnya di buku masing-
masing agar mempermudah untuk dipelajari kembali.  
 

3. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa 
Gambaran umum kemampuan pemahaman konsep matematis siswa dapat dilihat dari salah 

satu jawaban posttest kelas eksperimen pertama dan kelas eksperimen kedua dari masing-masing 
setiap indikator kemampuan pemahaman konsep matematis, adapun soal yang diberikan yaitu: 
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Indikator menyatakan kembali sebuah konsep, terdapat pada soal nomor 1. 
 
Perhatikan gambar dibawah ini! 
 
 
 
 
 
 
Pada gambar terlihat sekumpulan anak sedang bermain permainan kelereng.Jika di amati, 
pada arena bermain kelereng terdapat beberapa bentuk bangun datar. Tuliskan sifat-sifat 
dari masing-masing bangun datar yang terdapat pada gambar tersebut ? 

 

Berikut di bawah ini adalah jawaban salah satu siswa kelas eksperimen pertama dan kelas 
eksperimen kedua, yaitu: 

 
 
 

 
 

 

Gambar 22. Jawaban Soal No.1 Kelas Eksperimen Pertama 

Salah satu jawaban siswa pada Gambar 22 menunjukkan bahwa siswa mampu menyatakan 
kembali sebuah konsep dari bentuk arena bermain kelereng, hal itu ditunjukkan dengan siswa 
tersebut menjawab soal dengan benar dan tepat. Berdasarkan hasil jawaban siswa terlihat mampu 
mengidentifikasi dengan detail soal dalam pengerjaannya karena pada saat kegiatan pembelajaran 
pada pertemuan pertama siswa dibimbing untuk mengidentifikasi suatu permasalahan dan 
penyelesaian permasalahan agar konsep yang diperoleh diterapkan dengan baik pada saat diskusi 
kelompok. 

 
 
 

 
 

 

 Gambar 23. Jawaban Soal No.1 Kelas Eksperimen Kedua 

Pada Gambar 23 menunjukkan jawaban siswa pada soal nomor 1 di kelas eksperimen 
kedua, siswa tidak menuliskan dengan lenkap sifat-sifat bangun datar yang terdapat pada bentuk 
arena bermain kelereng. 

Perbandingan jawaban antara kelas eksperimen pertama dan kelas eksperimen kedua 
terdapat perbedaan. Jawaban siswa kelas eksperimen pertama menjawab lebih terperinci jika 
dibandingkan dengan kelas eksperimen kedua, hal ini menunjukkan bahwa siswa pada kelas 
eksperimen pertama lebih menguasai dibandingkan dengan kelas eksperimen kedua. 

Indikator menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematika terdapat pada 
soal nomor 2. 
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Bu Lusi memiliki sebidang tanah berbentuk persegi. Tanah tersebut akan ditanami jagung. 
Jika digambarkan secara sederhana pada koordinat kartesius, titik koordinat tanah Bu Lusi 
adalah K(8,10), L(16,10), M(16,2) dan N(8,2). Gambarlah sketsa sebidang tanah tersebut! 
Berikut di bawah ini adalah jawaban salah satu siswa kelas eksperimen pertama dan kelas 

eksperimen kedua, yaitu: 
 
 
 

 
 
 

Gambar 24. Jawaban Soal No.2 Kelas Eksperimen Pertama 

Pada Gambar 24 menunjukkan jawaban kelas eksperimen pertama mampu 
mengilustrasikan sebidang tanah yang berbentuk persegi dengan gambar koordinat cartesius 
dengan benar dan tepat. 

 
 
 
 
 

 
 

Gambar 25. Jawaban Soal No.2 Kelas Eksperimen Kedua 

Pada jawaban siswa kelas eksperimen kedua menunjukkan bahwa siswa mampu 
mengilustrasikan dengan gambar, tetapi hanya tidak menuliskan keterangan nama sudutnya serta 
tidak menyebutkan nama bentuk bangun datarnya.  

Berdasarkan indikator menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematika 
pada soal nomor 2 ini, siswa kelas eksperimen pertama ataupun kelas eksperimen kedua dapat 
menjawab, tetapi dapat dilihat perbedaan siswa dalam menjawab soal salah satunya jawaban pada 
Gambar 24 dan 25. 

Indikator mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan masalah terdapat pada 
soal nomor 3. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

Pak Badrin ingin mewarnai pinturumahnya, 
dengan cat yang berwarna abu. Pintu 
tersebut berbentuk persegi panjang, dengan 
perbandingan panjang dan lebar adalah 4 : 
3 dan kelilingnya 560 cm. Tentukan luas 
pintu tersebut!  
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Berikut di bawah ini adalah jawaban salah satu siswa kelas eksperimen pertama dan kelas 
eksperimen kedua, yaitu: 

 
 
 
 
 
 

\ 

 

Gambar 26. Jawaban Soal No.3 Kelas Eksperimen Pertama 

Pada Gambar 26 menunjukkan siswa mampu mengaplikasikan konsep atau algoritma pada 
pemecahan masalah, hal ini ditunjukkan dengan menjawab soal dengan benar. Berdasarkan hasil 
jawaban siswa terlihat mampu mengidentifikasi dengan detail soal dalam pengerjaannya karena 
pada saat kegiatan pembelajaran pada pertemuan ketiga siswa dibimbing untuk mengerjakan suatu 
permasalahan pada kehidupan sehari-hari. 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

Gambar 27. Jawaban Soal No.3 Kelas Eksperimen Kedua 

Gambar 27 menunjukkan bahwa siswa mampu menjawab, tetapi dalam hasil jawabannya 
siswa tidak menyelesaikan jawaban, hanya sampai mencari panjang dan lebarnya saja. 

Kedua jawaban pada soal nomor 3 kelas eksperimen pertama dan eksperimen kedua dapat 
dilihat di atas, pada kelas eksperimen pertama menyelesaikan pengerjaannya sampai dengan 
menentukan luas pintu tersebut, sehingga mengerjakannya sampai selesai, dibandingkan dengan 
kelas eksperimen kedua hanya sampai menyelesaikan panjang dan lebarnya saja. 
 

KESIMPULAN  
Berdasarkan data yang diperoleh selama penelitian hasil pengolahan data, analisis, serta 

hasil dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan pemahaman 
konsep matematis antara siswa yang diberi pembelajaran dengan pendekatan Realistic Mathematic 
Education (RME) menggunakan permainan tradisional engklek dengan siswa yang diberi 
pembelajaran dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) menggunakan permainan 
tradisional kelereng. 
 
REKOMENDASI 

Pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) menggunakan permainan tradisional 
dapat dijadikan salah satu alternatif dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa serta sebagai pendekatan dalam proses 
pembelajaran sehingga dapat tercipta pembelajaran yang efektif. 
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