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Abstract. This research is motivated by the lack of reference books for teachers to convey 

mathematics learning through traditional games so that students can learn with fun. This study 

aims to (1) describe the procedures for developing a traditional games guide book in 

mathematics learning 2nd themes for second grade of elementary school; and (2) knowing the 

quality of traditional games guide book in mathematics learning 2nd themes for second grade 

of elementary school. This research is a type of research and development (R&D). The subjects 

of this research were a second-grade teacher at Kanisius Jomegatan Elementary School and 

Nyamplung Elementary School. The object of this research is a traditional games-based 

guidebook in mathematics learning on 2nd themes for the second grade of elementary school 

students. The data in this research were collected using interviews, observation, and 

questionnaire techniques. The results showed that: (1) the procedure of research and 

development of a traditional game-based guide book in mathematics learning on 2nd themes 

for second grade of elementary school students using the ADDIE model development steps, 

namely Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluate; (2) the quality of 

traditional game manuals in mathematics learning Theme 2 grade II elementary school is 

“Very Good” with a score of 3.05 from a scale 4.00 and fulfilling ten criteria of guidebooks 

according to Greene and Petty (Utomo, 2008: 45). 

Keywords: guidebook; traditional games; mathematics learning. 

1.  Pendahuluan 

Matematika merupakan salah satu muatan pelajaran yang wajib dipelajari oleh peserta didik sejak 

mereka duduk di bangku Taman Kanak-Kanak. Materi yang ada di dalam matematika ini telah 

dipilah-pilah dan disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif anak. Matematika sendiri 

berfungsi sebagai salah satu sarana yang digunakan pada dunia pendidikan untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir bagi peserta didik (Sumardyono, 2004: 43-44). Secara umum, pendidikan 

matematika pada jenjang pendidikan dasar memiliki tujuan untuk memberikan penekanan pada 

penataan nalar dan pembentukan sikap peserta didik, serta penekanan pada keterampilan dalam 

penerapan matematika baik dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam membantu peserta didik untuk 

mempelajari ilmu pengetahuan lainnya (Karso, 2007: 2-8). 

Belajar merupakan hasil dari pasangan stimulus dan respon yang kemudian hari harus dilakukan 

penguatan kembali (reinforcement) dan disarankan untuk dilakukan secara terus menerus agar fungsi 

belajar tidak luntur. Reinforcement yang dimaksudkan disini adalah kegiatan yang dilakukan untuk 

menguatkan tingkah laku seseorang yang diinternalisasi dari hasil belajar mereka. Hasil belajar yang 

diperoleh setiap individu adalah berbeda-beda sehinga kegiatan reinforcement ini harus dilakukan 

secara terus menerus agar seseorang dapat mengalami perubahan tingkah laku ke arah yang lebih baik. 

Setiap individu memiliki cara tersendiri dalam melaksanakan aktivitas belajar. Ada seseorang yang 

dapat belajar dengan cara melihat, mendengar, maupun melihat dan mendengar. Belajar dapat 

membuat seseorang mengalami pertumbuhan dan perubahan yang ada di dalam dirinya baik secara 

fisik maupun psikis. Belajar secara fisik dapat berkaitan dengan dimensi motorik sedangkan belajar 

secara psikis dapat berkaitan dengan dimensi afeksi. Belajar juga erat hubungannya dengan dimensi 

kognitif. Dimensi kognitif disini memiliki pengertian bahwa seseorang akan mendapatkan 

pengetahuan baru ketika mereka sedang melakukan aktivitas belajar. Pada hakikatnya, belajar pada 

dimensi kognitif akan selalu bersinggungan dengan dimensi afektif maupun dimensi psikomotorik. 
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Seseorang yang sedang melaksanakan kegiatan belajar disarankan untuk memiliki perasaan senang 

agar mereka mendapatkan hasil secara maksimal. Salah satu cara yang dapat dilakukan oleh orang 

dewasa agar dapat menciptakan suasana belajar anak yang menyenangkan dengan cara belajar sambil 

bermain (Gagne & Briggs, 2008: 7-8). 

Bermain adalah suatu kegiatan yang bersifat luwes karena terjadi secara alamiah pada diri anak dan 

anak tidak perlu dipaksa untuk melakukan aktivitas bermain. Aktivitas bermain ini sangat berguna 

bagi kalangan anak-anak karena dengan mereka melakukan aktivitas bermain, mereka sangat dibantu 

dalam memahami dan mengungkapkan dunianya baik dalam taraf berpikir maupun perasaan. Oleh 

karena itu, anak disarankan melakukan aktivitas belajar yang dimodifikasi dengan aktivitas bermain 

agar dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi mereka sehingga dapat 

meningkatkan rasa ingin belajar mereka. Salah satu aktivitas belajar yang dapat dimodifikasi dengan 

aktivitas bermain adalah permainan tradisional (Sugianto dalam Kurniati, 2016: 5). 

Permainan tradisional merupakan salah satu jenis permainan yang terdapat pada setiap daerah yang 

ada di Indonesia dengan berdasarkan budaya yang ada di daerah tersebut. Permainan tradisional ini 

biasanya dilakukan oleh orang-orang pada daerah tertentu dengan aturan tradisonal yang sudah ada 

sejak zaman nenek moyang dahulu (Semiawan, 2008: 22). Menurut Nazrullah dan Rully (Aprinastuti, 

2020: 642), permainan tradisional merupakan suatu metode pembelajaran yang tepat untuk 

diintergrasikan ke dalam pembelajaran matematika. Permainan tradisional Indonesia yang dilakukan 

melalui konsep matematika dapat bermanfaat dalam mengembangkan keterampilan abad 21 pada 

siswa sekolah dasar. Permainan tradisional bermanfaat juga dalam meningkatkan kemampuan 

berhitung pada siswa sekolah dasar (Mayasari, 2014). 

Peneliti melaksanakan analisis kebutuhan di dua sekolah dasar yang berada di daerah D.I. 

Yogyakarta dengan cara melakukan kegiatan wawancara dan observasi. Berdasarkan kegiatan 

waawancara dan observasi yang telah dilakukan, peneliti mendapatkan data bahwa: (1) guru 

menggunakan media pembelajaran sedotan dan lidi yang dipotong sama panjang dalam 

menyampaikan materi pembelajaran, (2) media pembelajaran yang sangat minim jumlahnya, (3) siswa 

masih sering memainkan permainan tradisional ketika mereka memiliki waktu luang, (4) guru belum 

pernah menggunakan permainan tradisional sebagai metode pembelajaran di dalam kelas, dan (5) 

terdapat seorang siswi di sekolah pertama sering kehilangan fokus dalam mengikuti pembelajaran dan 

seorang siswa di sekolah kedua yang masih sulit untuk membedakan lambang bilangan 6 dan 9. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, peneliti memperoleh data bahwa guru membutuhkan sebuah 

buku panduan yang dapat digunaka untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi 

peserta didik sehingga mempermudah mereka dalam memahami materi yang diajarkan. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti akan mengembangkan buku panduan dengan berisikan 4 

permainan tradisional untuk pembelajaran matematika pada materi operasi hitung perkalian dan 

pembagian bilangan cacah. Keempat permainan tersebut adalah ular tangga, petak umpet, engklek, dan 

gobak sodor. Alasan peneliti memilih empat permainan tersebut, yaitu (1) keempat permainan tersebut 

bisa dimodifikasikan ke dalam pembelajaran matematika tema 2 kelas II SD, (2) keempat permainan 

tersebut menggunakan media konkret sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Piaget bahwa anak 

usia SD termasuk dalam tahap operasional konkret dimaan siswa memerlukan benda yang bersifat 

konkret yang dapat membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran, dan (4) keempat 

permainan tersebut sangat dekat dengan dunia mereka karena masih sering dimainkan saat mereka 

memiliki waktu luang.  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimana mengembangkan buku panduan 

permainan tradisional dalam pembelajaran Matematika Tema 2 kelas II SD? (2) Bagaimana kualitas 

buku panduan permainan tradisional dalam pembelajaran Matematika Tema 2 kelas II SD? 

Berdasarkan rumusan maslaah tersebut, maka tujuan dari penelitian ini adalah (1) Mengembangkan 

buku panduan permainan tradisional dalam pembelajaran matematika kelas II SD. (2) Mengetahui 

kualitas buku panduan permainan tradisional dalam pembelajaran Matematika Tema 2 kelas II SD? 
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2.  Metode 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (RnD) dengan 

menggunakan model pengembangan dalam pelaksanaan penelitian imi menggunakan model ADDIE 

(Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation).  

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Agustus 2019 di SD Kanisius Jomegatan, yang beralamat di 

Jalan Jomegatan, Jomegatan, Ngestiharjo, Kecamatan Kasihan, Kabupaten Bantul, Daerah Istimewa 

Yogyakarta, Kode Pos: 55184., dan pada bulan Oktober 2019 di SD Negeri Nyamplung, yang 

beralamat di Nyamplung Kidul, Balecatur, Gamping, Selman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55295. 

Subjek penelitian ini adalah satu orang guru kelas II SD di SD Kanisius Jomegatan dan satu orang 

guru kelas II di SD Negeri Nyamplung. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

wawancara, observasi, dan kuesioner. Instrumen dalam penelitian ini adalah lembar wawancara, 

lembar observasi, dan lembar kuesioner. Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah kualitatif dan 

kuantitatif.  

Instrumen wawancara yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 25 item pertanyaan yang 

dikembangkan dari kisi-kisi wawancara yang terdiri dari 4 indikator. Kisi-kisi wawancara kepada guru 

kelas II SD peneliti jabaarkan sebagai berikut: 

(1) Cara guru mengajar: Metode yang digunakan guru untuk menyampaikan pembelajaran matematika 

dan permainan tradisional yang masih dimainkan oleh siswa di lingkungan sekolah. 

(2) Kesulitan belajar siswa: Kendala yang dialami siswa pada saat pembelajaran matematika 

berlangsung. 

(3) Referensi mengajar: Referensi yang digunakan oleh guru dalam kegiatan pembelajaran 

matematika. 

(4)  Hasil yang diharapkan: Pengembangan buku panduan permainan tradisional yang dimodifikasi 

dengan pembelajaran matematika dalam memenuhi kebutuhan guru. 

Instrumen observasi yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari empat indikator yang 

kemudian dikembangkan menjadi empat hal yang peneliti gunakan untuk mengamati pelaksaan 

pembelajaran matematika di kelas II SD. Kisi-kisi observasi kondisi siswa dan metode pembelajaran 

guru serta kendala-kendalanya peneliti jabarkan sebagai berikut:  

(1) Penggunaan media pembelajaran: Media yang digunakan pada saat pembelajaran matematika 

Berlangsung 

(2) Kesulitan belajar yang dialami oleh siswa: Penerimaan peserta didik dalam memahami materi serta 

hasil belajar yang diperoleh peserta didik. 

(3) Keterlibatan Siswa pada saat pembelajaran berlangsung: Peran serta peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran matematika. 

(4) Permainan Tradisional: Permainan tradisional yang dilakukan oleh peserta didik pada saat waktu 

luang. 

Instrumen kuesioner dalam penelitian ini terdiri dari 23 item yang dikembangkan berdasarkan kisi-

kisi kuesioner yang terdiri dari sepuluh indikator yang diadaptasi dari sepuluh kriteria buku panduan 

berkualitas menurut Greene dan Petty (Utomo, 2008: 45). Instrumen ini disajikan dengan 

menggunakan 4 alternatif jawaban: Sangat Baik (SB), Baik (B), Cukup (C), dan Kurang (K). 

Instrumen kuesioner ini digunakan untuk memperoleh data validasi produk buku panduan. Adapun 

kisi-kisi kuesioner validasi tersebut peneliti jabarkan sebagai berikut: 

(1) Menarik minat yang menggunakannya. 

(2) Memotivasi yang menggunakannya. 

(3) Memuat ilustrasi yang menarik. 

(4) Mempertimbangkan aspek linguistik sesuai kemampuan yang menggunakannya. 

(5) Memiliki hubungan erat dengan pelajaran lainnya. 

(6) Menstimulasi dan merangsang aktivitas-aktivitas pribadi. 

(7) Sadar dan tegas untuk menghindari konsep-konsep yang samar-samar. 

(8) Memiliki sudut pandang yang jelas dan tega. 
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(9) Memberikan pemantapan dan penekanan pada nilai-nilai anak dan orang dewasa. 

(10) Harus memberi motivasi bagi guru. 

Instrumen kuesioner validasi produk buku panduan permainan tradisional dalam pembelajaran 

matematika tema 2 untuk siswa kelas II SD ini menggunakan skala empat menurut Merdapi (2008: 

123) yang kemudian diberikan kepada validator yang terdiri dari: satu ahli permainan anak, satu guru 

kelas bawah (Kelas I SD), dan satu ahli pendidikan matematika. Berikut adalah skor skala empat 

menurut Merdapi (2008:123):  

 

Tabel 1. Skor Skala Empat Menurut Merdapi (2008:123) 

 

 

 

 

Data yang diperoleh dari hasil validasi produk buku panduan kemudian dihitung nilai rata-ratanya 

serta dikonversikan dari data kuantitatif ke data kualitatif skala empat yang berpedoman dari skala 

empat menurut Merdapi (2008:123). Berikut adalah kriteria skala empat: 

 

Tabel 2. Kriteria Skor Skala Empat 

 

 

 

 

 

3.  Hasil dan Pembahasan 

Pengembangan produk buku panduan permainan tradisional dalam pembelajaran matematika untuk 

kelas II SD ini menggunakan langkah-langkah penelitian dan pengembangan model ADDIE. Berikut 

adalah hasil dan pengembangan produk buku panduan permainan tradisional dalam pembelajaran 

matematika untuk siswa kelas II SD dengan menggunakan model ADDIE (Tung, 2017: 60).  

3.1. Analyze (Analisis)  

Langkah awal dalam penelitian ini adalah peneliti melakukan analisis kebuthan dengan cara 

melakukan kegiatan wawancara dan observasi kelas II di SD Kanisius Jomegatan dan SD Negeri 

Nyamplung. Berdasarkan pelaksanaan kegiatan wawancara dan observasi yang telah dilakukan, 

peneliti memperoleh hasil bahwa: (1) Guru menggunakan media pembelajaran sedotan dan sapu lidi 

yang telah dipotong sama panjang dalam menyampaikan materi pembelajaran perkalian dan 

pembagian kepada peserta didik, (2) Kurangnya jumlah media pembelajaran membuat pembelajaran 

belum dapat berjalan secara maksimal, (3) Peserta didik masih menggunakan permainan tradisional 

ketika mereka memiliki waktu luang, (4) Guru belum pernah menggunakan buku panduan yang 

berisikan permainan tradisional dalam menyampaikan materi pembelajaran matematika, (5) Terdapat 

peserta didik yang kurang fokus dalam melaksanakan pembelajaran, dan (6) Terdapat siswa yang 

masih sulit untuk membedakan lambang bilangan 6 dan 9. Berdasarkan analisis kebutuhan tersebut, 

peneliti pun memberikan solusi dengan cara peneliti membuat buku panduan pembelajaran 

matematika berbasis permainan tradisional untuk kelas II SD.  

 

3.2. Design (Perencanaan)  

Langkah kedua adalah peneliti mulai mendesain atau merancang produk buku panduan sesuai dengan 

pelaksanaan analisis kebutuhan yang telah dilakukan. Peneliti juga melakukan pemilihan permainan 

Interval   Kategori  

�̅�I  +  1.SBi ≤ X Sangat Positif/Sangat Tinggi 

�̅�I  ≤ X <�̅�I  +  1.SBi   Tinggi/Positif 

�̅�I  - 1.SBi ≤ X <�̅�I   Negatif/Rendah 

X <  �̅�I  - 1.SBi   Sangat Negatif/Sangat 

Rendah 

Interval  Kategori  

3 < X  Sangat Baik 

2,5 < X ≤ 3 Baik 

2 > X ≤ 2,5 Cukup 

X < 2 Kurang  
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tradisional yang dapat digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi pembelajaran matematika 

kepada peserta didik.  

3.3. Development (Pengembangan) 

Langkah ketiga adalah pengembangan. Pada langkah ini, peneliti sudah mulai untuk menyusun produk 

buku panduan sesuai dengan rancangan pada langkah sebelumnya. Setelah produk buku panduan 

selesai dibuat, peneliti menyerahkan produk buku panduan berserta instrumen validasi kepada 

validator (ahli permainan anak, guru kelas bawah (kelas I SD), dan ahli pendidikan matematika). 

Setelah validator selesai melakukan validasi, hal yang dilakukan oleh peneliti adalah merevisi produk 

buku panduan berdasarkan komentar dan saran yang diberikan oleh validator.   

3.4. Implementation (Pelaksanaan) 

Langkah keempat pelaksanakan kegiatan uji coba produk buku panduan di SD Kanisius Jomegatan 

pada tanggal 24 Februari 2020 dan di SD Negeri Nyamplung pada tanggal 27 Februari 2020. 

Pelaksanaan kegiatan uji coba ini dilakukan guru kelas II SD  yang mengujicobakan produk buku 

panduan selama dua jam pelajaran kepada 38 siswa, yang terdiri dari 19 siswa kelas II di SD Kanisius 

Jomegatan dan 19 siswa kelas II di SD Kanisius Jomegatan.  

3.5. Evaluation (Evaluasi) 

Langkah kelima atau langkah terakhir adalah melakukan evaluasi. Pelaksanaan evaluasi ini bertujuan 

untuk mengetahui apakah produk buku panduan yang dikembangkan oleh peneliti telah sesuai dengan 

spesifikasi produj atau belum. Evaluasi ini terdiri dari dua yaitu: (1) evaluasi formatif, terdiri dari hasil 

pretest dan posttest, serta validasi produk. Hasil pretest dan posttest pada 19 siswa kelas II di SD 

Kanisius Jomegatan adalah sebagai berikut, pretest: 61,5 dan posttest: 71,0 sehingga mengalami 

peningkatan sebesar 9,5. Hasil pretest dan posttest pada 19 siswa kelas II di SD Negeri Nyamplung 

adalah sebagai berikut, pretest: 61,0 dan posttest: 74,7 sehingga mengalami peningkatan sebesar 13,7. 

Hasil validasi produk buku panduan, ahli permainan anak memberikan skor sebesar 2,74 dengan 

kategori “Baik”, guru kelas bawah (guru kelas I SD) memberikan skor sebesar 3,5 dengan kategori 

“Sangat Baik”, dan ahli pendidikan matematika memberikan skor sebesar 2,9 dengan kategori “Baik”. 

Keseluruhan rata-rata skor validasi produk panduan yang dikembangkan oleh peneliti mendapatkan 

skor sebesar 3,05 dengan kategori “Sangat Baik”. (2) evaluasi sumatif, terdiri dari refleksi siswa dan 

guru. Berdasarkan refleksi yang dilakukan oleh siswa, peneliti mendapatkan hasil bahwa para siswa 

merasakan senang karena dapat melakasanakan pembelajaran matematika menggunakan permainan 

tradisional. Berdasarkan refleksi yang dilakukan oleh guru, peneliti mendapatkan hasil bahwa guru 

merasa sangat terbantu dengan adanya buku panduan pembelajaran matematika permainan tradisional 

kelas II SD karena dapat membuat siswa lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran.  

Kualitas produk buku panduan pembelajaran matematika permainan tradisional kelas II SD yang 

telah dikembangkan oleh peneliti memiliki kualitas “Sangat Baik” dengan skor validasi sebesar 3,05. 

Produk buku panduan juga sudah memenuhi sepuluh kriteria buku panduan berkualitas menurut 

Greene dan Petty (Utomo, 2008:45), yaitu: 

(1) Produk buku panduan yang dikembangkan oleh peneliti memiliki sampul dan desain berwarna-

warni serta gambar yang menarik. Pernyataan tersebut sesuai dengan kriteria buku berkualitas 

menurut Greene dan Petty yaitu buku panduan menarik minat bagi yang mempergunakannya 

(Utomo, 2008: 45). 
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(2) Produk buku panduan yang dikembangkan oleh peneliti menggunakan metode pembelajaran 

dengan permainan tradisional yang dapat dijadikan referensi untuk guru untuk melaksanakan 

pembelajaran matematika dengan cara yang inovatif, kreatif, dan menyenangkan. Pernyataan 

tersebut sesuai dengan kriteria buku berkualitas menurut Greene dan Petty yaitu buku panduan 

memberikan motivasi bagi penggunanya (Utomo, 2008: 45). 

 
(3) Produk buku panduan yang dikembangkan oleh peneliti memiliki gambar yang bersifat konkret 

berupa foto-foto pada langkah-langkah permainan tradisional agar mempermudahkan guru dalam 

mengimplementasikannya ke dalam pembelajaran matematika. Pernyataan tersebut sesuai dengan 

kriteria buku berkualitas menurut Greene dan Petty yaitu buku panduan memuat ilustrasi yang 

menarik (Utomo, 2008: 45).  

 
(4) Produk buku panduan yang dikembangkan oleh peneliti telah menggunakan bahasa yang sesuai 

dengan KBBI dan EBI yang bertujuan untuk memudahkan guru dalam memahami bahasa yang 

terdapat pada buku panduan. Pernyataan tersebut sesuai dengan kriteria buku berkualitas menurut 

Greene dan Petty yaitu buku panduan harus mempertimbangkan aspek linguistik sesuai dengan 

kemampuan pemakainnya (Utomo, 2008: 45).  
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(5) Produk buku panduan yang dikembangkan oleh peneliti memiliki keterkaitan dengan 

pembelajaran lainnya yaitu pembelajaran PPKN, IPS, PJOK, dan SBdP. Pernyataan tersebut 

sesuai dengan kriteria buku berkualitas menurut Greene dan Petty yaitu buku panduan memiliki 

hubungan erat dengan pelajaran yang lainnya (Utomo, 2008: 45).  

 
(6) Produk buku panduan yang dikembangkan oleh peneliti terdapat empat permainan tradisional 

yang bertujuan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi pada pembelajaran 

matematika dengan cara yang menyenangkan. Pernyataan tersebut sesuai dengan kriteria buku 

berkualitas menurut Greene dan Petty yaitu buku panduan dapat menstimulasi dan merangsang 

aktivitas proses pembelajaran (Utomo, 2008: 45).  

 
(7) Produk buku panduan yang dikembangkan oleh peneliti terdapat terdapat “Bagian Permainan 

yang Terkait dengan Materi” yang bertujuan untuk memberikan penjelasan kepada pengguna 

produk buku panduan bahwa dalam buku panduan yang dikembangkan oleh peneliti terdapat 

konsep-konsep matematika yang dapat disampaikan guru kepada peserta didik dapat dilakukan 

dengan menggunakan permainan tradisional Pernyataan tersebut sesuai dengan kriteria buku 

berkualitas menurut Greene dan Petty yaitu buku panduan sadar dan tegas untuk menghindari 

konsep-konsep yang samar-samar (Utomo, 2008: 45). 
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(8) Produk buku panduan yang dikembangkan oleh peneliti memiliki subjek yang jelas yaitu guru 

kelas II SD. Pernyataan tersebut sesuai dengan kriteria buku berkualitas menurut Greene dan 

Petty yaitu buku panduan memiliki sudut pandang yang jelas dan tegas (Utomo, 2008: 45). 

 
(9) Produk buku panduan yang dikembangkan oleh peneliti terdapat nilai-nilai yang dapat dipelajari 

oleh peserta didik dalam melaksanakan pembelajaran matematika dengan cara yang 

menyenangkan Pernyataan tersebut sesuai dengan kriteria buku berkualitas menurut Greene dan 

Petty yaitu buku panduan memberikan pemantapan dan penekanan pada nilai-nilai anak dan 

orang dewasa (Utomo, 2008: 45). 

 
(10) Produk buku panduan yang dikembangkan oleh peneliti telah memperhatikan nilai-nilai 

kebersamaan, toleransi, kerja sama, dan tanggung jawab. Pernyataan tersebut sesuai dengan 

kriteria buku berkualitas menurut Greene dan Petty yaitu buku panduan mampu menghargai 

perbedaan pribadi para pemakainya (Utomo, 2008: 45).  
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Produk buku panduan pembelajaran matematika berbasis permainan tradisional kelas II SD 

memiliki berbagai kelebihan. Kelebihan pertama yaitu buku panduan ini dapat membuat siswa 

menjadi lebih kreatif, aktif, dan inovatif dalam melaksanakan pembelajaran matematika karena sesuai 

dengan karakteristik siswa usia kelas II SD menurut Piaget yang mengungkapkan dengan rentang usia 

7-11 tahun termasuk dalam tahap operasional konkret dimana siswa lebih mudah memahami materi 

yang disampaikan oleh guru dengan menggunakan media-media pembelajaran konkret (Jarvis, 

2011:148). Kelebihan kedua adalah produk buku panduan ini telah sesuai dengan sepuluh kriteria 

buku panduan berkualitas menurut Greene dan Petty (Utomo, 2008: 45). Kelebihan ketiga adalah buku 

panduan ini dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran pada materi pokok 

perkalian dan pembagian bilangan cacah yang terdapat dalam tema 2 kelas II SD edisi revisi 2017 

(Kemendikbud, 2017). Kelebihan keempat adalah buku panduan ini dapat memperkenalkan kepada 

peserta didik mengenai permainan-permainan tradisional yang ada di Indonesia terlebih lagi 

permainan tradisional ular tangga, petak umpet engklek, dan gobak sodor.  

 

4.  Penutup 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan 

buku panduan permainan tradisional dalam pembelajaran matematika tema 2 kelas II SD 

menggunakan 5 langkah model penelitian dan pengembangan ADDIE, yaitu 1) Analyze (Analisis): 

melakukan analisis kebutuhan kepada guru dan siswa kelas II SD, 2) Design (Perencanaan): peneliti 

melakukan perencanaan yang berkaitan dengan isi buku panduan serta mencari permainan tradisional 

yang dapat digunakan dalam menyampaikan materi pada pembelajaran matematika tema 2 kelas II 

SD, 3) Development (pengembangan): penyusunan buku panduan dan pelaksanaan validasi kepada 

satu ahli permainan anak, satu ahli pendidikan matematika, dan satu guru kelas bawah (kelas I SD) 

serta melakukan revisi sesuai dengan komentar yang telah diberikan oleh validator, 4) Implementation 

(implementasi): pelaksanaan ujicoba kepada guru dan siswa kelas II SD, dan 5) Evaluation (evaluasi): 

melaksanakan evaluasi berdasarkan hasil validasi hasil pretest dan posttest peserta didik.  
Kualitas buku panduan permainan tradisional dalam pembelajaran matematika tema 2 kelas II SD 

memiliki kualitas “Sangat Baik” dengan skor rata-rata sebesar 3,05 dari skala 4,00 dan memenuhi 

sepuluh kriteria panduan berkualitas menurut Greene dan Petty (Utomo, 2008: 4), yaitu 1) Harus 

menarik minat bagi yang mempergunakannya; 2) Harus memberi motivasi bagi guru; 3) Memuat 

ilustrasi yang menarik hati bagi yang memanfaatkannya; 4) Mempertimbangkan aspek linguistik 

sesuai dengan kemampuan pemakainnya; 5) Harus memiliki hubungan erat dengan pelajaran; 6) Harus 

dapat menstimulasi dan merangsang aktivitas proses pembelajaran;  7) Harus menghindari konsep-

konsep yang samar-samar agar tidak membingungkan penggunanya; 8) Memiliki sudut pandang yang 

jelas dan tegas sehingga menjadi sudut pandang bagi pemakainya; 9) Harus mampu memberi 

pemantapan dan penekanan pada nilai-nilai anak dan orang dewasa; dan 10) Harus mampu 

menghargai perbedaan pribadi para pemakainya. 
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