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ABSTRACT

Vera, Fitriana. 2023. The Influence of the Traditional Sundanese Game Manda
on Understanding Mathematical Concepts of Class IV Students at
Madrasah Ibtidaiyah Nurul Falah. Primary School Teacher Education,
Faculty of Teacher Training and Education, Muria Kudus University.
Advisors (1) Lovika Ardana Riswari, M.Pd. (2) M. Syafruddin Kuryanto,
S.Si., M.Or.

Keywords: Traditional Sundanese Manda Games, Understanding Concepts,
Mathematics

The background of this research is the low understanding of mathematical
concepts of fourth grade students at Madrasah Ibtidaiyah Nurul Falah. This is
caused by low student enthusiasm and interest in learning, as well as the limited
availability of interesting and innovative learning media to support mathematics
learning. Therefore, this research uses the Sundanese game media to support
learning activities in understanding mathematical concepts. The aim of this research
is to determine the influence of the traditional Sundanese game Manda and to
determine the improvement in the understanding of mathematical concepts for
fourth grade students at Madrasah Ibtidaiyah Nurul Falah.

The traditional Sundanese game Manda isgames that are played for fun and
are currently used as educational learning tools. Understanding the concept isThe
process by which students are able to receive, understand and absorb a concept so
that students are able to apply it in their own language. Mathematics is a subject
that must be taught to students so that they can understand developments in science
and technology.

This type of research uses pre-research-experimental with a quantitative
approach. The design in this research is one group pretest-posttest, namely using
only one class as the research sample. The sampling technique uses probability
sampling. The population of this study was class IV with a total of 32 students. The
sample in this study was class IV with a total of 32. The data analysis technique in
this research was an instrument test, a prerequisite test with a test Shapiro-Wilk.

The research results showed that the pretest average was 61.72 and the
posttest was 87.50. The results of the prerequisites in the form of a pretest Shapiro-
Wilk type normality test were 0.174 and posttest were 0.053 so they were declared
normally distributed because the pretest and posttest results were > 0.05.
Hypothesis testing uses the Paired Sample T-Test with a significance result (2-
tailed) of 0.000. From these results it can be concluded that H, is accepted and H,
is rejected because sig (0.000) < 0.05 and the N-Gain test is 0.6861 or 68.6107% in
the medium category.

The conclusion of this research is that the traditional Sundanese game
Manda is declared very suitable and effective for use in mathematics learning,
especially in understanding the concept of flat shapes at Madrasah Ibtidaiyah Nurul
Falah. This can be seen from the average results of the Paired Samle T-Test in the
increase in pretest dan posttest results.



ABSTRAK

Vera, Fitriana. 2023. Pengaruh Permainan Tradisional Sunda Manda Terhadap
Pemahaman Konsep Matematika Siswa Kelas 1V Madrasah Ibtidaiyah
Nurul Falah. Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan Universitas Muria Kudus. Dosen Pembimbing (1) Lovika
Ardana Riswari, M.Pd. (2) M. Syafruddin Kuryanto, S.Si., M.Or.

Kata Kunci: Permainan Tradisional Sunda Manda, Pemahaman Konsep,
Matematika

Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya pemahaman konsep
matematika siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Falah. Hal tersebut
disebabkan oleh rendahnya antusias dan minat belajar siswa, serta terbatasnya
ketersediaan media pembelajaran yang menarik dan inovatif untuk mendukung
pembelajaran matematika. Oleh sebab itu, penelitian ini menggunakan media
permainan sunda manda untuk menunjang kegiatan pembelajaran pemahamn
konsep matematika. Tujuan penelitian ini yaitu mengetahui pengaruh permainan
tradisional sunda manda dan mengetahui peningkatan terhadap pemahaman
konsep matematika siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Falah.

Permainan tradisional sunda manda merupakan permainan yang dilakukan
dengan tujuan kesenangan dan pada saat ini digunakan sebagai alat pembelajaran
edukatif. Pemahaman konsep adalah proses dimana siswa mampu menerima,
memahami, serta menyerap suatu konsep sehingga siswa mampu
mengaplikasikannya dengan bahasanya sendiri. Matematika merupakan mata
pelajaran yang wajib diajarkan kepada siswa agar mereka dapat memahami
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Jenis penelitian ini menggunakan penelitian pre-experimental dengan
pendekatan kuantitatif. Desain dalam penelitian ini one group pretest-posttest yakni
menggunakan satu kelas saja sebagai sampel penelitiannya. Teknik pengambilan
sampel menggunakan probability sampling. Populasi penelitian ini adalah kelas 1V
dengan jumlah siswa 32. Sampel pada penelitian ini adalah kelas IV dengan jumlah
sebanyak 32. Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini berupa uji
instrument, uji prasyarat dengan uji Shapiro-Wilk.

Hasil penelitian menunjukkan rata-rata pretest sebesar 61,72 dan posttest
sebesar 87,50. Hasil dari prasayarat berupa uji normalitas jenis Shapiro-Wilk pretest
sebesar 0,174 dan posttest sebesar 0,053 sehingga dinyatakan berdistribusi normal
karena hasil pretest dan posttest > 0,05. Uji hipotesis menggunakan uji Paired
Sample T-Test dengan hasil signifikansi (2-tailed ) adalah sebesar 0,000 dari hasil
tersebut dapat disimpulkan bahwa H, diterima dan H, ditolak karena sig (0,000) <
0,05 dan uji N-Gain sebesar 0,6861 atau 68,6107% dengan kategori sedang.

Kesimpulan pada penelitian ini ialah Permainan Tradisional Sunda Manda
dinyatakan sangat layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran
matematika. Khsusunya dalam pemahaman konsep bangun datar di Madrasah
Ibtidaiyah Nurul Falah. Hal ini dapat dilihat dari hasil rata-rata uji Paired Sampel
T-Test dan uji N-Gain pada peningkatan hasil pretest dan posttest.
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