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ABSTRAK 

 

Permasalahan kognitif di sekolah dasar masih menjadi masalah yang cukup 

serius. Hal ini menyebabkan terhambatnya keberhasilan dalam proses pembelajaran. 

Metode yang digunakan belum memadai untuk meningkatkan kognitif siswa. metode 

socratic menjadi solusi dimana metode tersebut mendorong siswa untuk menganalisis 

suatu masalah dan berpikir kritis. Melalui permainan tradisional bebentengan dapat 

membuat proses pembelajaran terasa menyenangkan. Tujuan dari penelitian ini yaitu 

meningkatkan kognitif siswa melalui permainan tradisional bebentengan dan 

menggunakan metode socratic. Partisipan dalam penelitian ini yaitu siswa kelas III 

SDN Adiwarno dengan jumlah 25 siswa. Adapun pengumpulan data menggunakan tes 

dan dokumentasi di analisis menggunakan spss. Adapun metode yang digunakan yaitu 

metode kuantitatif dengan one group design. (Bahasa Inggris) Berdasarkan hasil 

analisis yang dilakukan, terdapat peningkatan level kognitif sebanyak 29% yang 

artinya metode socratic cocok digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar. Selain 

itu permainan tradisional yang digunakan yaitu bebentengan dapat memberikan 

dampak positif yaitu sebagai pemajuan kebudayaan. Dapat disimpulkan bahwa metode 

ini cocok diterapkan dan dapat dijadikan rujukan dalam proses pembelajaran dan dalam 

penerapannya pun diperlukan analisis lebih mendalam agar hasil yang dicapai lebih 

maksimal.  

Kata kunci: kognitif, metode socratic, permainan tradisional 

 

 

 

  

  



ABSTRACT 

 

Cognitive problems in elementary school are still a serious problem. This 

causes delays in success in the learning process. The method used is not adequate to 

improve students' cognitive. Socratic method is a solution where the method forces 

students to analyze a problem and think critically. Through traditional games 

fortifications can make the learning process feel fun. The purpose of this research is to 

improve students' cognitive through traditional games of fortification and using the 

socratic method. Participants in this study were grade III students at SDN Adiwarno 

with a total of 25 students. The data collection uses tests and documentation in the 

analysis using SPSS. The method used is quantitative method with one group design. 

(English) Based on the results of the analysis conducted, there is an increase in 

cognitive level as much as 29%, which means that the socratic method is suitable for 

use in learning in elementary schools. In addition, the traditional games used, namely 

fortifications, can have a positive impact, namely as the advancement of culture. It can 

be concluded that this method is suitable to be applied and can be used as a reference 

in the learning process and in its application a more in-depth analysis is needed so that 

the results achieved are more leverage. 

Keyword: cognitive, socratic method, traditional game  
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