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Abstrak. Matematika merupakan salah satu ilmu yang sangat penting dalam 

kehidupan, hal ini terlihat dari pelajaran matematika yang bahkan telah dipelajari 

sejak Sekolah Dasar bahkan TK. Namun mempelajari matematika bukanlah hal yang 

selalu dianggap mudah. Berdasarkan hasil pengamatan di lapangan, masih banyak 

guru di sekolah memberikan suatu pembelajaran yang kurang inovatif, strategi 

pembelajaran yang masih monoton dan metode pembelajaran yang kurang menarik. 

Berdasarkan data hasil UN pada tahun 2018 yang diperoleh dari Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan menunjukkan bahwa NTT merupakan salah satu dari 

21 propinsi yang nilai rata-rata UN berada dibawah rata-rata nasional. Oleh karena 

matematika sebagai salah satu mata pelajaran UNBK tetapi menempati tempat 

terendah dari mata pelajaran lainnya maka peneliti menganggap matematika perlu 

menjadi pusat perhatian, terlebih pada daerah NTT khususnya Kefamenanu. Oleh 

karena itu peneliti menerapkan metode pembelajaran berbantu permainan sudoku 

untuk meningkatkan pemahaman siswa SMAK Warta Bakti Kefamenanu. Peneliti 

membandingkan nilai pre-test dan posttest yang memberikan hasil bahwa nilai lebih 

rendah dibandingkan dengan nilai post test. Hal ini menegaskan bahwa pemahaman 

siswa setelah dilakukan pembelajaran dengan memanfaatkan permainan Sudoku 

memberikan hasil yang signifikan. 

Kata Kunci: Sudoku, Pemahaman siswa, Dua Sampel Berpasangan 
 

Abstract. Mathematics is one of the most important sciences in life, this can be seen 

from mathematics lessons that have even been learned since elementary school and 

even kindergarten. But learning mathematics is not always easy. Based on 

observations in the field, there are still many teachers in schools providing a less 

innovative learning, learning strategies that are still monotonous and learning 

methods that are less interesting.Based on data from the UN results in 2018 obtained 

from the Ministry of Education and Culture shows that NTT is one of 21 provinces 

where the average UN score is below the national average. Because mathematics is 

one of the UNBK subjects but occupies the lowest place of other subjects, the authors 

consider mathematics to be the center of attention, especially in the NTT region 
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especially Kefamenanu. Therefore, the writer applies the sudoku game-assisted 

learning method to improve the understanding of the students of Warta Bakti 

Kefamenanu. The researcher compared the pre-test and post-test scores which gave 

the result that the scores were lower than the post-test scores. This confirms that 

students' understanding after learning by using the Sudoku game gives significant 

results. 

Keywords: Sudoku, student understanding, two paired samples  

Pendahuluan  

Matematika merupakan salah satu ilmu yang sangat bermanfaat bagi 

kehidupan manusia (Binsasi et al., 2019). Banyak contoh nyata dalam 

kehidupan sehari-hari yang sangat membutuhkan matematika. Oleh karena 

itu matematika tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia. Ketika 

manusia melakukan aktivitas seperti pemecahan masalah, dasar kemampuan 

matematis telah diaplikasikan (Sari, 2015). 

Oleh karena pentingnya dalam kehidupan, matematika bahkan telah 

dipelajari sejak Sekolah Dasar bahkan TK. Namun mempelajari matematika 

bukanlah hal yang selalu dianggap mudah. Tidak semua siswa menyukai 

matematika (Ilma & Putri, 2012). Salah satu tantangan dalam mempelajari 

matematika adalah bagaimana seorang pengajar dapat memberikan 

pemahaman yang baik agar siswa/mahasiswa tersebut dapat mengerti apa 

yang dijelaskan, sehingga tidak muncul kesan yang negatif saat belajar 

matematika (Binsasi et al., 2019).  

Salah satu cara menarik yang dapat digunakan dalam meningkatkan 

pemahaman matematika siswa adalah melalui permainan (games) (Mauluah 

et al., 2015). Permainan yang dimaksud adalah permainan matematika yang 

dapat memanfaatkan alat peraga seperti congklak, teka-teki atau dalam 

bentuk teknik berhitung tertentu seperti jarimatika. Salah satu permainan 

matematika yang cukup populer yakni permainan matematika Sudoku 

(Binsasi et al., 2019). Menurut Delayahe dalam (Liao & Shih, 2013) permainan 

Sudoku awalnya dikenal dengan nama bujur sangkar latin. Permainan ini 

ditemukan oleh matematikawan Swiss yaitu Leonhard Euler pada abad ke 18. 

Pada tahun 1970an permainan ini kemudian dikembangkan di United States 

dan diperkenalkan di Jepang dengan nama yang sekarang dikenal yaitu 

Sudoku. Selanjutnya Norte dan Lobo dalam (Liao & Shih, 2013) 

mengemukakan bahwa meskipun Sudoku tidak memerlukan perhitungan 

yang rumit namun Sudoku merupakan permainan kecerdasan yang akan 
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membuat pemainnya menggunakan otak dan kemampuan berpikir logis yang 

ia miliki.  

Berbicara mengenai kecerdasan dan kemampuan berpikir logis, data hasil 

UNBK tingkat SMA pada tahun 2018 yang diperoleh dari Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan menunjukkan bahwa hanya 13 propinsi yang 

memberikan hasil diatas rata-rata nasional yaitu 51.76. Sementara NTT 

merupakan salah satu dari 21 propinsi yang nilai rata-ratanya berada dibawah 

rata-rata nasional dan menempati urutan ke 29 secara rata-rata nasional. Jika 

dilihat dari segi mata pelajaran, Matematika tergolong dalam mata pelajaran 

UNBK menempati tempat terendah dari mata pelajaran lainnya dengan rata-

rata 37.25. Hal ini menunjukkan bahwa matematika perlu menjadi pusat 

perhatian, baik ditingkat nasional, terlebih pada daerah NTT.  

Kenyataan tersebut mendorong peneliti untuk melakukan penelitian 

bagaimana kemampuan matematis siswa terutama pada tingkat SMA. 

Berdasarkan hasil observasi peneliti pada SMAS Katolik Warta Bakti 

Kefamenanu, terlihat bahwa masih terdapat siswa yang tidak dapat 

menyelesaikan soal matematika disebabkan karena kurangnya kemampuan 

yang berkaitan dengan bilangan bulat seperti operasi penjumlahan, 

pengurangan dan terlebih perkalian. Yang lebih memprihatinkan adalah 

terdapat beberapa siswa yang tidak dapat membedakan bilangan bulat 

dengan bilangan lainnya ataupun mendefinisikan bilangan bulat. Oleh karena 

itu peneliti ingin melihat apakah terdapat peningkatan  kemampuan 

matematis siswa khususnya pada materi bilangan bulat beserta operasi yang 

berkaitan dengan bilangan bulat setelah peneliti mencoba mengaplikasikan 

permainan Sudoku sebagai alat bantu. 

 

Penelitian sebelumnya mengenai aplikasi permainan sudoku ini telah 

dilakukan oleh (Patmawati, 2012) yang memberikan hasil bahwa permainan 

sudoku dapat meningkatkan keterampilan siswa mengurutkan bilangan bulat 

pada siswa kelas IV semester genap SD Negeri Udanwuh 02 tahun ajaran 

2011/ 2012. Penelitian lain yang dilakukan (Zulaihah et al., 2016) juga 

memberikan hasil bahwa permainan ini merupakan bekal bagi siswa untuk 

mengetahui konsep bilangan, siswa mencoba sendiri mencari konsep 

mengenai bilangan dengan cara yang menyenangkan. Selain memanfaatkan 

permainan Sudoku, banyak penelitian yang memanfaatkan permainan 

tradisional diantaranya penelitian dari (Ilma & Putri, 2012) menunjukan 

bahwa pemahaman siswa mengenai konsep pengurangan bilangan bulat 



34                        Buana Matematika : 

Jurnal Ilmiah Matematika dan Pendidikan Matematika 

Vol. 10 No. 1 (2020) 
 

Copyright © 2020  

Buana Matematika : 

Jurnal Ilmiah Matematika dan Pendidikan Matematika 

p-ISSN : 2088-3021 

e-ISSN : 2598-8077 

dapat dipicu dengan menggunakan permainan tradisional congklak sebagai 

konteks dalam pembelajaran. Peningkatan pemahaman siswa melalui 

permainan matematika juga pernah dilakukan oleh (Salsinha et al., 2019) yang 

menunjukkan peningkatan rata-rata yang cukup signifikan ketika diterapkan 

jarimatika untuk melakukan perhitungan khususnya perkalian. Selain itu 

pada masa kini telah banyak peneliti yang telah menerapkan metode 

pembelajaran berbasis games, salah satunya penelitian yang telah dilakukan 

oleh (Seran et al., 2019) yang menerapkan metode TGT (Teams Games 

Tournament). Penelitian tersebut memberikan hasil bahwa penerapan TGT 

ternyata berpengaruh pada hasil belajar matematika siswa. Berdasarkan 

uraian di atas diharapkan melalui permainan Sudoku ini peneliti dapat 

meningkatkan pemahaman matematis siswa SMAS Katolik Warta Bakti 

Kefamenanu. 

 

Metode 

Penelitian ini dilaksanakan di SMAS Katolik Warta Bakti Kefamenanu dimana 

peneliti mengambil sampel siswa SMA tersebut sebanyak 30 orang.  Sampel ini 

merupakan satu dari tiga kelas yang ada pada SMA tersebut, sehingga proses 

pengambilan sampel dilakukan dengan menarik undi. Materi yang diteliti 

pada penelitian ini adalah bilangan bulat. Materi ini dipilih untuk diteliti oleh 

karena sebelumnya peneliti telah berdiskusi dengan guru mate pelajaran 

Matematika pada sekolah ini dan menemukan fakta bahwa masih banyak 

siswa yang belum memahami mengenai bilangan bulat. Oleh karena itu 

peneliti mencoba meningkatkan pemahaman siswa mengenai bilangan bulat 

melalui permainan Sudoku. 

 

Penelitian Instrument yang digunakan berupa soal pre-test, Lembar Kerja 

Siswa dan soal post-test. Soal pretest diberikan untuk menguji kemampuan 

awal siswa dengan memberikan soal sederhana mengenai pemahaman 

bilangan bulat dan diakhiri dengan soal mengenai Sudoku yang sederhana 

yaitu 3x3. Tujuannya adalah membiarkan siswa memahami bilangan bulat 

dengan memanfaatkan game yang sudah diberikan. Hal yang sama berlaku  

pada posttest. Akan tetapi pada soal posttest, Sudoku diberikan dengan tingkat 

kesulitan yang lebih tinggi. Metode analisis data yang digunakan adalah 

Metode Kuantitatif dengan memanfaatkan uji 𝑡 untuk dua sampel 

berpasangan. Oleh karena uji 𝑡 dua sampel berpasangan ini merupakan 

pengujian parametric sehingga untuk menggunakannya sebelumnya 

dilakukan uji asumsi statistic parametric (Salsinha, 2019) yaitu uji normalitas, 

uji kesamaan variansi dan memastikan bahwa sampel diambil secara random.  
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Peneliti secara khusus menganalisis apakah hasil yang diperoleh siswa 

sebelum diberikan teknik menyelesaikan sudoku lebih rendah dibandingkan 

dengan sesudahnya. Hal ini akan membawa peneliti pada kesimpulan bahwa 

permainan matematika Sudoku ini dapat digunakan meningkatkan 

kemampuan memahami bilangan bulat. Hipotesis yang digunakan adalah 

sebagai berikut. 

Hipotesis  

𝐻0: Rata-rata nilai Pre-test tidak lebih rendah dari Post-test 

𝐻1: Rata-rata nilai Pre-test lebih rendah dari Post-test 

Tingkat signifikasi : 𝛼 = 0.05 

Daerah Penolakan : 𝐻0 ditolak apabila nilai 𝑆𝑖𝑔 < 0.05 

Statistik Uji 

𝑡 =
𝑏̅ − 𝜇0

𝑠𝑏/√𝑛
 

dengan 𝑏̅ adalah rata-rata dari beda setiap pasang data dengan 𝑏1 = 𝑥1 − 𝑦1, 

dst 

𝜇0 adalah rata-rata sebelum dilakukan penelitian 

𝑠𝑏 adalah standar deviasi dari beda setiap pasang data 

𝑛 adalah banyaknya data yang digunakan dalam penelitian 

 

Hasil dan Pembahasan 

Berikut adalah hasil Pretest dan Posttest dari 30 siswa SMAK Warta Bakti 

Kefamenanu. 

Tabel 1. Tabel Hasil Pretest dan Posttest 

No Nama 
Nilai 

Pre-test Post-test 

1 VGU 40 82 

2 SLLA 68 100 

3 KJFFT 68 96 

4 FP 48 92 

5 BYN 60 84 

 ⋮  ⋮  ⋮ ⋮  

25 FDC 56 86 

26 YPS 64 78 

27 KMAF 60 96 

28 ASA 60 100 

29 DW 40 96 

30 LGU 40 100 

 𝜇 48.00 87.59 
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No Nama 
Nilai 

Pre-test Post-test 

 𝑠 12.27 12.99 

 

Data ini dapat disajikan secara visual pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Grafik Persebaran Nilai Pre-test dan Post-test 

Gambar 1 memperlihatkan bahwa secara visual terdapat perbedaan signifikan 

antara nilai Pretest dan Posttest yaitu nilai Pretest yang cenderung berada jauh 

dibawah nilai posttest. Namun untuk membuktikannya perlu dilakukan uji 

lanjutan. Berikut ini adalah Statistik Deskriptif dari data hasil pre test dan post 

test.  

Tabel 2. Tabel Statistik Deskriptif 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. 

Deviation 

Variance 

Pretest 30 24.00 68.00 48.0000 12.27276 150.621 

Posttest 29 38.00 100.00 87.5862 12.98768 168.680 

Valid N 

(listwise) 
29 

     

Pada tabel di atas juga terlihat adanya perbedaan signifikan antara rata-rata 

nilai Pretest dan Posttest dimana nilai pretest jauh dibawah posttest meski 

standar deviasi pada nilai posttest lebih tinggi. Hal ini diakibatkan karena 

pada nilai posttest, meski banyak siswa yang nilainya berada pada rentang 70 

ke atas namun masih terdapat siswa yang nilainya 60, bahkan 38. Oleh karena 

0
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150

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29
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Prosedur yang digunakan dalam pengujian hipotesis adalah pengujian untuk 

sampel berpasangan maka sampel antara data pre test dan data post test harus 

sama, sehingga peneliti menghapus satu data yang tidak mempunyai 

pasangan pada hasil post test sehingga statistik deskriptif yang dihasilkan 

adalah sebagai berikut. 

 
Tabel 3. Tabel Statistik Deskriptif 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 
Pretest 48.5517 29 12.10545 2.24793 

Posttest 87.5862 29 12.98768 2.41175 

 

Selanjutnya Data pada Tabel 1. akan diuji menggunakan statistik parametrik 

untuk uji data berpasangan. Namun, sebelumnya dilakukan uji asumsi 

statistic parametric sebagai berikut.  

1. Uji Normalitas 

Uji Normalitas merupakan salah satu pengujian asumsi dari distribusi data 

sebelum dilanjutkan pada pengujian selanjutnya. Pengujian ini 

dimaksudkan untuk melihat keabsahan data apakah data berdistribusi 

normal atau tidak (Salsinha, 2019). Sebelumnya telah dijelaskan bahwa data 

yang digunakan adalah data berpasangan sehingga pengujian normalitas 

dilakukan dengan terlebih dahulu mencari selisih antara data nilai pre-test 

dan post-test. Data tersebut kemudian diuji apakah berdistribusi normal 

atau tidak. Prosedur pengujian adalah sebagai berikut. 

 

Hipotesis  

𝐻0: Data berdistribusi Normal 

𝐻1: Data tidak berdistribusi Normal 

Tingkat signifikasi : 𝛼 = 0.05 

Daerah Penolakan : 𝐻0 ditolak apabila nilai 𝐴𝑠𝑦𝑚𝑝 𝑆𝑖𝑔 (2 − 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) < 0.05  

Cara menguji hipotesa itu adalah dengan memperhatikan Output yang 

dihasilkan pada test tersebut. Jika probabilitas atau nilai Asym. Sig (2-

tailed) lebih besar dari 0,05 maka H0 diterima atau distribusi normal. Jika 

nilai probabilitas lebih kecil dari 0,05 maka H0 ditolak atau tidak 

berdistribusi normal (Murwaningtyas, 2010). Hasil yang diperoleh 

disajikan pada Tabel 4. 
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Tabel 4. Tabel Hasil Uji Normalitas 

Hipotesis Nol Statistik Uji Nilai Sig Kesimpulan 

Distribusi dari selisih PrePost 

adalah normal dengan rata-

rata 39.03 dan standar 

deviasi12.68 

Uji Kolmogorov 

Smirnov untuk 

satu sampel 

0.990 Hipotesis nol 

diterima 

Tingkat signifikasi yang digunakan adalah 0.05 

 

Berdasarkan kriteria pengujian yang telah dijelaskan pada daerah 

penolakan maka Tabel 4 memberikan kesimpulan bahwa data berdistribusi 

normal. Selanjutnya dilakukan uji homogenitas variansi. 

 

2. Uji Homogenitas Varians 

Uji hipotesis untuk kesamaan dua variansi adalah (Murwaningtyas, 2010) 

𝐻0 : variansi kedua populasi sama 

𝐻1 : variansi kedua populasi tidak sama. 

Tingkat signifikasi : 𝛼 = 0.05 

Daerah Penolakan : 𝐻0 ditolak apabila nilai probabilitas (Sig) < 0.05  

Penentuan kesimpulan untuk hipotesis diatas yaitu Jika probabilitas (Sig) > 

α maka 𝐻0  diterima namun jika probabilitas (Sig) < α maka 𝐻0  ditolak.  

 

 
Gambar 2. Hasil Uji Homogenitas 

 

Oleh karena nilai probabilitas (Sig) > α maka berdasarkan Gambar 2 

disimpulkan bahwa variansi kedua populasi sama. Selanjutnya dilakukan uji 

dua sampel berpasangan karena seluruh asumsi telah dipenuhi.  

 
Gambar 3. Hasil Uji Dua Sampel Berpasangan 
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Berdasarkan kriteria uji berpasangan yang telah dijelaskan pada bagian 

metode maka Gambar 3. Memberikan kesimpulan bahwa 𝐻0 ditolak atau 

dapat dikatakan bahwa nilai pre-test lebih rendah dibandingkan dengan nilai 

post test. Hal ini menegaskan bahwa pemahaman siswa setelah dilakukan 

pembelajaran dengan memanfaatkan permainan Sudoku memberikan hasil 

yang signifikan. Siswa yang tadinya kesulitan memahami materi mengenai 

bilangan bulat menjadi semakin paham karena pembelajaran dilakukan 

dengan memanfaatkan permainan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh (Zulaihah et al., 2016) yang memberikan hasil bahwa 

permainan throwing Sudoku dapat menantang anak untuk berlogika dan 

mengurutkan atau membilang bilangan bulat. Hal ini terjadi karena 

permainan Sudoku membangkitkan semangat dan menyebabkan siswa 

menjadi lebih aktif di kelas karena kreativitas dan konsentrasinya semakin 

berkembang (Putrilani et al., 2016). Selain permainan Sudoku, permainan 

tradisional lain seperti congklak juga turut memicu pemahaman siswa olah 

karena permainan tradisional ini merupakan konteks dalam pembelajaran 

(Ilma & Putri, 2012). Memanfaatkan permainan dalam pembelajaran juga 

diteliti oleh (Dwi Utami, 2013) yang memanfaatkan permainan teka- teki. 

Penelitian tersebut memperlihatkan adanya peningkatan minat belajar 

matematika. Penelitian lain yang menggunakan media untuk meningkatkan 

kemampuan siswa adalah penelitian (Andriani & Indrayany, 2019). Penelitian 

tersebut memberikan hasil bahwa media pembelajaran maple dapat 

memudahkan siswa memahami maupun menyelesaikan permasalahan 

matematika. Beberapa penelitian yang telah dijelaskan turut menguatkan 

bahwa pemahaman siswa akan meningkat jika pembelajaran yang dilakukan 

lebih kreatif, salah satunya dengan diterapkannya metode pembelajaran 

berbasis permainan seperti Sudoku, Teka-teki, congklak, dan lain-lain. 

 

Simpulan 

Penelitian ini pada akhirnya membawa peneliti pada kesimpulan bahwa 

pembelajaran yang efektif tidak dapat lagi dilakukan hanya dengan 

memanfaatkan metode konvensional yang telah lama digunakan pendidikan 

dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran 

yang membawa siswa pada pemahaman tanpa memaksa otak dengan 

menghafal semua rumus apalagi ketika dihadapkan pada soal matematika.  

Penelitian ini menunjukkan bahwa bahwa pemahaman siswa akan meningkat 

jika pembelajaran yang dilakukan lebih kreatif, salah satunya dengan 

diterapkannya metode pembelajaran berbasis permainan seperti Sudoku, 

Teka-teki, congklak, dan lain-lain. 
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