Pembelajaran kontekstual berbasis permainan tradisional Jawa Barat terhadap
kemampuan berpikir kreatif dan self-confidence siswa SMK ditinjau dari kesiapan
belajar.

Noni Warisnan*, Achmad Mudrikah?, :MTs
Daarussaadah Nagrak, Sukabumi, Indonesia 2Universitas
Pasundan, Bandung, Indonesia
*Correspondence: noniwarisnan@gmail.com

*085864743718

Abstract

Kemampuan berpikir kreatif matematis dan self-confidence merupakan kompetensi penting
abad ke-21 yang perlu dikembangkan dalam pembelajaran matematika di sekolah menengah.
Namun, pembelajaran yang masih berpusat pada guru dan tidak berbantuan media digital
menyebabkan siswa kurang aktif dalam mengeksplorasi ide, menemukan berbagai alternatif
solusi, serta kurang percaya diri dalam mengemukakan pendapat. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis efektivitas pembelajaran kontekstual berbasis permainan tradisional Jawa Barat
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self-confidence ditinjau dari kesiapan
belajar. Penelitian ini menggunakan mixed method dengan desain penyisip (the embedded
design), dimana data kualitatif merupakan penguat dari kuantitaif. Metode penelitiannya quasi-
experiment, dengan sampel sebnayak 32 siswa kelas X di SMK Nusantara 89 Nagrak. Hasil
penelitian menunjukkan: (1) pembelajaran kontekstual berbasis permainan tradisional Jawa
Barat lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif, namun tidak menunjukkan peningkatan yang signifikan pada self-confidence
siswa, (2) kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi secara
signifikan dibandingkan kelas kontrol, dan dipengaruhi oleh kesiapan belajar, (3) peningkatan
self-confidence siswa tidak berbeda secara signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol serta
tidak dipengaruhi oleh kesiapan belajar maupun interaksinya, meskipun terdapat perbedaan
terbatas pada kelompok tertentu, (4) self-confidence tidak berpengaruh positif terhadap
kemampuan berpikir kreatif siswa.

Kata kunci: berpikir kreatif matematis, kesiapan belajar, self-confidence, pembelajaran
kontekstual, permainan tradisional.
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ABSTRACT
Warisnan (2026): Contextual Learning Based on Traditional West Javanese Games on
Creative Thinking Skills and Self-Confidence in Vocational High School Students in
Terms of Learning Readiness.
Mathematical creative thinking skills and self-confidence are important 21st-century
competencies that need to be developed in mathematics learning in secondary schools.
However, teacher-centered learning without the support of digital media results in students
being less active in exploring ideas, finding alternative solutions, and lacking confidence in
expressing opinions. This study aims to analyze the effectiveness of contextual learning based
on traditional West Javanese games in improving creative thinking skills and self-confidence
in terms of learning readiness. This study used a mixed methods with an embedded design,
where qualitative data reinforces quantitative data. The research method was quasi-
experimental, with a sample of 32 10th-grade students at SMK Nusantara 89 Nagrak. The
results of the study showed: (1) contextual learning based on traditional West Javanese games
was more effective than conventional learning in improving creative thinking skills, but did
not show a significant increase in students' self-confidence, (2) students' creative thinking skills
in the experimental class were significantly higher than those in the control class, and were
influenced by learning readiness, (3) the increase in students' self-confidence did not differ
significantly between the experimental and control classes and was not influenced by learning
readiness or its interaction, although there were limited differences in certain groups, (4) self-
confidence does not have a positive effect on students' creative thinking ability.
Keywords: mathematical creative thinking; learning readiness; self-confidence; contextual
learning; traditional games.



ABSTRAK

Warisnan (2026): Pangajaran Kontekstual Dumasar Kana Kaulinan Tradisional Jawa
Barat kana Kamampuh Mikir Kreatif jeung Self-Confidence Siswa SMK Dititenan tina
Kesiapan Diajar.

Kamampuh mikir kreatif matematis jeung self-confidence mangrupa kompeténsi penting dina
abad ka-21 anu kudu dimekarkeun dina pangajaran matematika di sakola menengah. Sanajan
kitu, pangajaran anu masih kénéh museur ka guru sarta teu dibantuan ku média digital
nyababkeun siswa kurang aktip dina ngajalajah ide, manggihan rupa-rupa alternatif solusi, sarta
kurang percaya diri dina nepikeun pamadegan. Panalungtikan ieu miboga tujuan pikeun
nganalisis éféktivitas pangajaran kontekstual dumasar kana kaulinan tradisional Jawa Barat
dina ningkatkeun kamampuh mikir kreatif jeung self-confidence dititenan tina kesiapan diajar.
Métode anu digunakeun nyaéta mixed method kalayan desain panyisip (the embedded design),
dimana data kualitatif jadi pangrojong data kuantitatif. Métode panalungtikanana nyaéta quasi-
experiment, kalayan sampel saloba 32 siswa kelas X di SMK Nusantara 89 Nagrak. Hasil
panalungtikan nunjukkeun yén: (1) pangajaran kontekstual dumasar kana kaulinan tradisional
Jawa Barat leuwih éféktif tibatan pangajaran konvensional dina ningkatkeun kamampuh mikir
kreatif, tapi teu némbongkeun paningkatan anu signifikan dina self-confidence siswa, (2)
kamampuh mikir kreatif siswa dina kelas ékspérimén leuwih luhur sacara signifikan tibatan
kelas kontrol sarta kapangaruhan ku kesiapan diajar, (3) paningkatan self-confidence siswa teu
béda sacara signifikan antara kelas ékspérimén jeung kontrol sarta teu kapangaruhan ku
kesiapan diajar atawa interaksina, sanajan aya bédana anu kawates dina kelompok tangtu, (4)
self-confidence teu boga pangaruh positif kana kamampuh mikir kreatif siswa.

Kecap konci: kamampuh mikir kreatif matematis, self-confidence, pangajaran kontekstual,
kaulinan tradisional Jawa Barat, kesiapan diajar.

INTRODUCTION



Perkembangan pendidikan abad ke-21 menuntut peserta didik tidak hanya menguasai
kompetensi kognitif, tetapi juga menguasai keterampilam berpikir tingkat tinggi (higher order
thinking skills), termasuk kemampuan berpikir kreatif dan kepercayaan diri (self-confidence).
Kemampuan berpikir kreatif merupakan bagian penting dari keterampilan 4C yang berperan
penting dalam menghasilkan ide-ide baru dan solusi inovatif dalam pemecahan masalah
(Mahmudah et al., 2024; Khasanah et al., 2025). Dalam pembelajaran matematika, kemampuan
ini memungkinkan siswa untuk mengembangkan berbagai strategi penyelesaian secara
fleksibel, orisinal, dan elaboratif (Yaniawati et al., 2021).Di sisi lain, self-confidence menjadi
faktor afektif yang memengaruhi keberanian siswa dalam mengemukakan pendapat,
mengambil keputusan, dan menghadapi tantangan belajar (Faturrahman & Sudirman, 2024;
Yaniawati et al., 2020).

Namun demikian, kondisi di lapangan menunjukkan bahwa kemampuan berpikir
kreatif dan self-confidence siswa masih tergolong rendah. Hal ini ditandai dengan rendahnya
partisipasi siswa dalam pembelajaran, kurangnya keberanian dalam menyampaikan ide, serta
hasil belajar yang belum mencapai kriteria ketuntasan. Selain itu, kesiapan belajar siswa yang
belum optimal turut memengaruhi keberhasilan pembelajaran. Secara teoretis, kesiapan belajar
merupakan kondisi awal yang mencakup aspek fisik, psikis, emosional, serta pengetahuan awal
yang menentukan keterlibatan siswa dalam proses belajar (Zuschaiya et al., 2021). Kesiapan
belajar yang baik akan mendorong siswa lebih aktif dan responsif dalam pembelajaran,
sedangkan kesiapan yang rendah dapat menyebabkan sikap pasif dan rendahnya motivasi
belajar (Santosa et al., 2024).

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pembelajaran kontekstual
(Contextual Teaching and Learning/CTL) efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif dan self-confidence. Pembelajaran kontekstual membantu siswa mengaitkan konsep
matematika dengan situasi nyata sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna
(Hasudungan, 2022; Nopyanti et al., 2023). Selain itu, CTL juga terbukti dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan kemampuan berpikir tingkat tinggi melalui pengalaman belajar langsung
(Muliadi, 2023). Penelitian lain menunjukkan bahwa CTL lebih efektif dibandingkan
pembelajaran konvensional dalam meningkatkan self-confidence siswa (Dwi Cahyani, 2019).

Di sisi lain, penggunaan permainan tradisional dalam pembelajaran juga memberikan
dampak positif terhadap keterlibatan dan hasil belajar siswa. Permainan tradisional mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus melatih strategi berpikir,
kolaborasi, dan pengambilan keputusan (Amreta et al., 2025). Selain itu, permainan seperti
engklek dan congklak terbukti dapat meningkatkan kemampuan matematis serta kepercayaan
diri siswa (Widyastuti et al., 2020; Hanafia et al., 2021).

Meskipun demikian, penelitian sebelumnya umumnya hanya berfokus pada satu atau
dua variabel, seperti kemampuan berpikir kreatif atau self-confidence saja, tanpa
mempertimbangkan kesiapan belajar sebagai faktor penting dalam proses pembelajaran. Selain
itu, sebagian besar penelitian terkait permainan tradisional masih terbatas pada jenjang
pendidikan dasar dan belum mengintegrasikannya secara sistematis dengan pendekatan
pembelajaran kontekstual. Penelitian mengenai kesiapan belajar juga cenderung bersifat
deskriptif dan belum banyak dikaji sebagai variabel yang memengaruhi efektivitas suatu model
pembelajaran (Amelina, 2023).

Berdasarkan keterbatasan tersebut, diperlukan suatu inovasi pembelajaran yang mampu
mengintegrasikan pendekatan kontekstual dengan permainan tradisional berbasis budaya lokal



serta mempertimbangkan kesiapan belajar siswa. Pembelajaran kontekstual berbasis
permainan tradisional Jawa Barat yang diintegrasikan dengan media digital dengan
menggunakan games interaktif diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan, menarik, dan relevan dengan kehidupan siswa. Salah satu games interaktif
yang digunakan adalah wordwall. Wordwall menawarkan akses gratis ke berbagai templat yang
sesuai dengan berbagai kebutuhan pengajaran (Dara et al., 2025; Salsabila et al., 2024).
Menurut Virliana (2024), Wordwall dapat digunakan sebagai sumber belajar, media, dan alat
evaluasi. Wordwall menawarkan berbagai metode interaktif yang disesuaikan dengan beragam
kebutuhan siswa (Tasya dkk., 2025).

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada diintegrasikannya tiga aspek, yaitu: (1)
pembelajaran kontekstual, (2) permainan tradisional Jawa Barat, dan (3) kesiapan belajar
sebagai variabel yang memengaruhi efektivitas pembelajaran, yang diterapkan pada siswa
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) dengan dukungan media digital berupa games interaktif
yaitu worwall.

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis efektivitas
pembelajaran kontekstual berbasis permainan tradisional Jawa Barat terhadap kemampuan
berpikir kreatif dan self-confidence siswa SMK ditinjau dari kesiapan belajar, serta untuk
mengkaji hubungan antara kemampuan berpikir kreatif dan self-confidence siswa dalam
pembelajaran tersebut.

METHOD

Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed method dengan tipe Embedded Design,
di mana pendekatan kuantitatif berperan sebagai desain utama dan pendekatan kualitatif
sebagai pendukung analisis (Yaniawati & Indrawan, 2024). Pendekatan ini dipilih untuk
mengukur peningkatan kemampuan berpikir kreatif dan self-confidence siswa melalui
penerapan pembelajaran kontekstual berbasis permainan tradisional Jawa Barat berbantuan
game interaktif, sekaligus menggali secara lebih mendalam faktor-faktor yang mendukung
efektivitas pembelajaran tersebut.

Prosedur penelitian terdiri dari tiga tahap, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, dan
penerapan di lapangan. Tahap persiapan meliputi identifikasi masalah melalui studi literatur
dan observasi awal, penyusunan kerangka konseptual dan tujuan penelitian, serta perancangan
metode penelitian dan perangkat pembelajaran. Tahap pelaksanaan meliputi pengembangan
instrumen penelitian berupa tes kemampuan berpikir kreatif, angket self-confidence, angket
kesiapan belajar, pedoman wawancara, dan lembar observasi, serta perangkat pembelajaran
berbasis pembelajaran kontekstual yang diintegrasikan dengan permainan tradisional Jawa
Barat dan media digital interaktif. Seluruh instrumen dan perangkat pembelajaran divalidasi
oleh ahli dan diuji coba secara terbatas sebelum digunakan dalam penelitian. Tahap penerapan
di lapangan dilakukan untuk mengimplementasikan pembelajaran serta mengukur
efektivitasnya dalam proses pembelajaran matematika.

Penelitian dilaksanakan di salah satu SMK di Nagrak dengan melibatkan siswa kelas
X. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas yang dipilih secara purposive sampling, yaitu kelas
eksperimen yang memperoleh pembelajaran kontekstual berbasis permainan tradisional Jawa
Barat berbantuan game interaktif dan kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran
konvensional. Masing-masing kelas terdiri dari sekitar 32 siswa. Pembelajaran dilaksanakan
dalam beberapa pertemuan pada materi barisan dan deret aritmetika.



Pengumpulan data kuantitatif dilakukan melalui tes kemampuan berpikir kreatif berupa
soal uraian yang diberikan dalam bentuk pretest dan posttest, serta angket self-confidence dan
kesiapan belajar. Instrumen tes disusun berdasarkan indikator berpikir kreatif, yaitu fluency,
flexibility, originality, dan elaboration (Qomariyah & Suhendi., 2021). Seluruh instrumen telah
melalui validasi ahli dan uji empiris untuk memastikan validitas dan reliabilitasnya. Data
kualitatif diperoleh melalui observasi dan wawancara untuk menggambarkan proses
pembelajaran serta memperkuat hasil analisis kuantitatif.

Analisis data dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif secara terpisah namun saling
melengkapi. Sebelum uji statistik utama, dilakukan uji asumsi berupa uji normalitas
menggunakan Shapiro-Wilk dan uji homogenitas menggunakan uji Levene. Analisis kuantitatif
dilakukan untuk mengetahui perbedaan kemampuan berpikir kreatif dan self-confidence antara
kelas eksperimen dan kontrol serta pengaruh kesiapan belajar menggunakan uji t dan analisis
varians dua jalur (two-way ANOVA). Selain itu, uji regresi linear sederhana digunakan untuk
menganalisis hubungan antara kemampuan berpikir kreatif dan self-confidence.

Sementara itu, data kualitatif dianalisis melalui proses reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan menggunakan NVivo untuk mengidentifikasi tema-tema utama terkait
efektivitas pembelajaran. Selanjutnya, hasil analisis kuantitatif dan kualitatif diintegrasikan
melalui teknik triangulasi dalam kerangka embedded design sehingga diperoleh interpretasi
hasil penelitian yang lebih komprehensif dan mendalam.

RESULTS AND DISCUSSION

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran kontekstual berbasis permainan
tradisional Jawa Barat memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan berpikir kreatif dan
self-confidence siswa dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Hal ini terlihat dari
peningkatan hasil posttest dan N-gain yang lebih tinggi pada kelas eksperimen dibandingkan kelas
kontrol.

Tabel 1.

Hasil Analisis N-Gain Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol Kemampuan Berpikir Kreatif
Kelas X pretes x postes X pos-pre X (S.ideal — pre) N-gain Kategori
Eksperimen 29,53 81,25 51,72 70,47 0,73 Tinggi
Kontrol 31,56 66,25 34,69 68,44 0,51 Sedang

Berdasarkan Tabel 1, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran kontekstual berbasis
permainan tradisional Jawa Barat pada materi barisan dan deret mampu meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa secara lebih optimal dibandingkan pembelajaran
konvensional.

Secara lebih spesifik, siswa yang mengikuti pembelajaran tersebut menunjukkan
kemampuan berpikir kreatif yang lebih baik, terutama pada indikator fluency, flexibility, dan
elaboration. Berikut gambar hasil jawaban siswa kels eksperimen yang memiliki jawaban lebih
dari satu ide.
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Gambar 1. Jawaban Siswa Sebelum dan Setelah Perlakuan

Temuan ini sejalan dengan pendapat bahwa kemampuan berpikir kreatif matematis
mencakup kemampuan menghasilkan banyak ide, menggunakan berbagai strategi, serta
mengembangkan solusi secara rinci (Qomariyah & Suhendi., 2021; Munandar, 2012).

Selain itu, self-confidence siswa juga mengalami peningkatan yang ditunjukkan melalui
keberanian dalam mengemukakan ide, kemandirian dalam menyelesaikan tugas, serta
partisipasi aktif dalam pembelajaran. Peningkatan tersebut terlihat dari hasil angket self-
confidence siswa pada kedua kelas sebagai berikut.

Tabel 2
Hasil N-Gain Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol Self-Confidence
Kelas X pretes  xpostes xpos-pre x(S.ideal —pre) N-gain Kategori
Eksperimen 66,59 79,13 12,54 33,41 0,38 Sedang
Kontrol 67,19 74,00 6,81 32,81 0.21 Rendah

Berdasarkan Tabel 2, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran kontekstual berbasis
permainan tradisional Jawa Barat berbantuan game interaktif lebih efektif dalam meningkatkan
self-confidence siswa dibandingkan pembelajaran konvensional.

Temuan kuantitatif tersebut diperkuat oleh hasil analisis kualitatif melalui wawancara
siswa yang dianalisis menggunakan Nvivo. Hasil analisis menunjukkan bahwa kata yang
paling dominan muncul adalah “berani”, yang mengindikasikan meningkatnya kepercayaan
diri siswa dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih
berani dalam mengemukakan ide, mencoba menyelesaikan masalah, serta berpartisipasi aktif
dalam diskusi. Dengan demikian, hasil ini memperkuat bahwa pembelajaran yang diterapkan
efektif dalam meningkatkan self-confidence siswa.

Namun demikian, peningkatan pada kedua variabel tersebut tidak menunjukkan
hubungan yang signifikan. Hasil analisis regresi menunjukkan bahwa self-confidence tidak
berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa.



Tabel 3.
Hasil Uji Regresi Linear Sederhana Data Postes Kemampuan Berpikir Kreatif dan

Self-Confidence Siswa
ANOVA®
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig
1 Regression 12,531 1 12,531 223 640°
Residual 1687.469 30 56.249
Total 1700.000 31

a. Dependent Variable: KBK
b. Predictors: (Constant), SC

Berdasarkan Tabel 3, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,640 (> 0,05), sehingga dapat
disimpulkan bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara self-confidence terhadap
kemampuan berpikir kreatif siswa. Hal ini menunjukkan bahwa kedua variabel tersebut
berkembang secara relatif mandiri, sehingga peningkatan pada salah satu aspek tidak secara
langsung diikuti oleh peningkatan pada aspek lainnya.

Selanjutnya, jika ditinjau dari kesiapan belajar, siswa dengan kategori kesiapan tinggi
menunjukkan hasil yang lebih optimal dibandingkan siswa dengan kesiapan sedang dan
rendah.

Tabel 4
Hasil Uji Anova Dua Jalur Kemampuan Berpikir Kreatif Ditinjau dari Kesiapan Belajar

Tests of Between-Subjects Effects
Dependent Variable: Postes_KBK
Type Il Sum

Source of Squares df Mean Square F Sig
Corrected Model 4352.307° 5 870.461 8.081 <,001
Intercept 258907.468 1 258907 468  2403.548 <,001
Kelas 2730.393 1 2730.393 25.347 <,001
Kategori_KB 686.354 2 343177 3.186 .049
Kelas * Kategori_KB 9.010 2 4505 .042 959
Error 6247.693 58 107.718

Total 358700.000 64

Corrected Total 10600.000 63

a. R Squared = 411 (Adjusted R Squared = .360)

Berdasarkan Tabel 4, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan
berpikir kreatif siswa berdasarkan kesiapan belajar. Selain itu, kesiapan belajar berpengaruh
signifikan terhadap kemampuan berpikir kreatif, namun tidak terdapat interaksi antara model
pembelajaran dan kesiapan belajar. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan
bersifat adaptif dan dapat digunakan pada berbagai kondisi siswa. Temuan ini sejalan dengan
teori yang menyatakan bahwa kesiapan belajar merupakan kondisi awal yang memengaruhi
keterlibatan dan keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran (Zuschaiya et al., 2021,
Santosa et al., 2024). Untuk memperjelas perbedaan tersebut, berikut disajikan data rata-rata
posttest kemampuan berpikir kreatif berdasarkan kategori kesiapan belajar.

Tabel 5.
Rata-rata Postes Kemampuan Berpikir Kreatif Kelas Eksperimen dan Kontrol
Kategori Eksperimen Kontrol
Belum Siap 75,63 60,71
Cukup Siap 81,56 67,38

Siap 86,25 70




Berdasarkan Tabel 5, terlihat bahwa siswa dengan kesiapan belajar yang lebih tinggi
memiliki rata-rata kemampuan berpikir kreatif yang lebih baik, baik pada kelas eksperimen
maupun kontrol. Perbedaan ini divisualisasikan lebih lanjut pada Gambar 2.

Rata-rata KBK Ditinjau dari KB
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Gambar 2.

Rata-rata Kemampuan Berpikir Kreatif Kelas Eksperimen dan Kontrol

Temuan ini menunjukkan bahwa kesiapan belajar berperan dalam menentukan capaian
hasil belajar, meskipun tidak berinteraksi secara langsung dengan model pembelajaran.

Secara teoretis, efektivitas pembelajaran ini dapat dijelaskan melalui karakteristik
pembelajaran kontekstual (Contextual Teaching and Learning) yang menekankan keterlibatan
aktif siswa dalam mengonstruksi pengetahuan melalui pengalaman nyata (Johnson, 2002).
Pembelajaran kontekstual memungkinkan siswa mengaitkan konsep matematika dengan situasi
kehidupan sehari-hari sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna (Hasudungan, 2022;
Nopyanti et al., 2023).

Integrasi permainan tradisional dalam pembelajaran memberikan pengalaman belajar
yang konkret dan menyenangkan, sehingga membantu siswa memahami konsep matematika
yang abstrak. Aktivitas bermain mendorong eksplorasi ide, interaksi sosial, serta penggunaan
berbagai strategi dalam pemecahan masalah, yang berkontribusi terhadap peningkatan
kemampuan berpikir kreatif (Amreta et al., 2025; Widyastuti et al., 2020). Hal ini juga sejalan
dengan teori konstruktivisme yang menyatakan bahwa pengetahuan dibangun melalui
pengalaman dan interaksi sosial dalam proses belajar (Muliadi, 2023).

Di sisi lain, peningkatan self-confidence dapat dijelaskan melalui lingkungan belajar
yang kolaboratif dan tidak menekan, sehingga siswa lebih percaya diri dalam berpartisipasi
(Faturrahman & Sudarmin, 2024; Yaniawati et al., 2020). Pembelajaran berbasis permainan
menciptakan suasana yang lebih santai dan interaktif, sehingga siswa lebih berani untuk
mencoba, bertanya, dan mengemukakan pendapat.

Temuan yang menunjukkan tidak adanya hubungan signifikan antara kemampuan
berpikir kreatif dan self-confidence mengindikasikan bahwa kedua variabel tersebut
dipengaruhi oleh aspek yang berbeda, yaitu kognitif dan afektif. Oleh karena itu, peningkatan
kedua aspek tersebut tidak selalu berjalan secara linier.



Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa
pembelajaran kontekstual efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan
keterlibatan siswa (Hasudungan, 2022; Muliadi, 2023). Selain itu, penggunaan permainan
tradisional juga terbukti mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa (Amreta et al.,
2025). Namun demikian, penelitian ini memiliki keunggulan karena mengintegrasikan
kemampuan berpikir kreatif, self-confidence, dan kesiapan belajar dalam satu kerangka
pembelajaran yang didukung media digital interaktif.

Dengan demikian, penelitian ini menegaskan bahwa pembelajaran kontekstual berbasis
permainan tradisional yang didukung media interaktif merupakan strategi yang efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self-confidence siswa. Implikasi dari temuan
ini adalah pentingnya guru merancang pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada aspek
kognitif, tetapi juga mempertimbangkan aspek afektif dan kesiapan belajar siswa secara
terpadu.

CONCLUSIONS

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diambil kesimpulan bahwa setelah
diterapkan Pembelajaran kontekstual berbasis permainan tradisional Jawa Barat berbantuan
game interaktif terbukti lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self-confidence siswa. Terdapat perbedaan
kemampuan berpikir kreatif ditinjau dari kesiapan belajar, di mana siswa dengan kesiapan lebih
baik menunjukkan hasil yang lebih tinggi. Namun, tidak ditemukan interaksi antara model
pembelajaran dan kesiapan belajar. Selain itu, self-confidence siswa pada kelas eksperimen
lebih baik. Namun, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang
signifikan antara kemampuan berpikir kreatif dan self-confidence, sehingga keduanya
berkembang secara relatif mandiri. Temuan ini memberikan kontribusi terhadap
pengembangan pembelajaran matematika dengan menunjukkan bahwa integrasi pembelajaran
kontekstual, permainan tradisional, dan media interaktif mampu menciptakan lingkungan
belajar yang lebih aktif, kolaboratif, dan bermakna. Keterbatasan penelitian ini terletak pada
cakupan sampel dan materi yang masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya
disarankan untuk menguji penerapan model ini pada jenjang dan materi yang berbeda serta
mengembangkan integrasi dengan media berbasis teknologi yang lebih variatif.
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