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A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan mengenai penggunaan
permainan congklak bermuatan budaya lokal pada materi statisti kelas VIII di
SMP N 8 Sepauk, dapat ditarik kesimpulan menyeluruh mengenai hasil
penelitian yang telah dilaksanakan sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil uji wilcoxon signed rank test yang memperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,017 < 0,05, dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar matematika siswa sebelum
dan sesudah mengikuti pembelajaran menggunakan permainan congklak
bermuatan budaya lokal. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan
permainan congklak bermuatan budaya lokal memberikan pengaruh
terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMPN 8
Sepauk. Dengan demikian, permainan congklak bermuatan budaya lokal
dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang
efektif dalam mendukung peningkatan hasil belajar matematika siswa.

2. Berdasarkan hasil uji paired sample t-test yang menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,001 < 0,05 serta didukung oleh hasil pembahasan,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan permainan congklak bermuatan
budaya lokal berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar matematika
siswa kelas VIII SMPN 8 Sepauk pada kelas eksperimen. Oleh karena itu,

permainan congklak bermuatan budaya lokal dapat dijadikan sebagai salah
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satu alternatif media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan
motivasi belajar matematika siswa.

. Berdasarkan hasil uji mann-whitney u yang menunjukkan nilai signifikansi
sebesar 0,582 > 0,05 serta didukung oleh hasil pembahasan, dapat
disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan hasil belajar matematika yang
signifikan antara siswa yang menggunakan permainan congklak bermuatan
budaya lokal dan siswa yang menggunakan metode pembelajaran
konvensional. Oleh karena itu, permainan congklak bermuatan budaya
lokal dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran yang relevan
untuk digunakan dalam pembelajaran matematika tanpa mengurangi
pencapaian hasil belajar siswa.

. Berdasarkan hasil uji independent sample t-test yang menunjukkan nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05 serta didukung oleh hasil
pembahasan, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan motivasi
belajar matematika antara siswa yang menggunakan permainan congklak
bermuatan budaya lokal dengan siswa yang menggunakan metode
pembelajaran konvensional. Dengan demikian, penggunaan permainan
congklak bermuatan budaya lokal lebih efektif dalam meningkatkan
motivasi belajar matematika siswa kelas VIII SMPN 8 Sepauk
dibandingkan metode pembelajaran konvensional.

. Respon siswa terhadap penggunaan permainan congklak bermuatan
budaya lokal berada pada kategori sangat baik dengan persentase rata-rata

sebesar 87,22%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa memberikan



114

respon positif terhadap penggunaan permainan congklak bermuatan
budaya lokal karena mampu menciptakan pembelajaran yang menarik,
menyenangkan, dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran matematika.

B. Saran

Adapun manfaat dan saran yang diharapkan dari hasil penelitian ini diantara

lain adalah:

1. Bagi Guru Mata Pelajaran Matematika, diharapkan dapat menerapkan
permainan congklak bermuatan budaya lokal sebagai alternatif untuk
meminimalkan pembelajaran abstrak, serta memicu keaktifan dan hasil
belajar serta motivasi belajar matematika siswa melalui masalah nyata
yang dekat dengan lingkungan mereka.

2. Bagi Pihak Sekolah, dapat memberikan dukungan terhadap kreativitas
guru dalam mengembangkan media dan perangkat pembelajaran berbasis
kearifan lokal guna meningkatkan kualitas pembelajaran matematika dan
antusiasme belajar siswa di sekolah.

3. Bagi Pembaca dan Peneliti Selanjutnya, diharapkan penelitian ini dapat
menambah wawasan pengetahuan mengenai integrasi etnomatematika
dalam pembelajaran. Bagi peneliti yang berminat melakukan kajian
sejenis, disarankan untuk memodifikasi penelitian dengan memperluas
implementasi permainan congklak bermuatan budaya lokal pada materi
matematika lainnya, serta lebih mengoptimalkan pengelolaan alokasi

waktu saat proses diskusi kelompok di kelas.
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