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Teknik pembelajaran yang aktif merupakan cara kreatif untuk meningkatkan
perhatian, motivasi, keterlibatan siswa, dan dianggap membantu proses
belajar di kelas sehingga perlu diterapkan dalam proses pembelajaran
khususnya untuk menunjang kemampuan berhitung pada siswa sekolah
dasar. Proses pembelajaran yang aktif tidak terlepas dari media
pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar diantaranya adalah
permainan tradisional congklak. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui efektivitas media pembelajaran permainan tradisonal congklak
untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa SD. Jumlah subjek dalam
penelitian sebanyak 13 siswa dengan menggunakan teknik purposive
sampling. Hasil penelitian menunjukkan ada perbedaan rata-rata
kemampuan berhitung siswa SD sebelum dan setelah diberikan media
pembelajaran berupa permainan tradisional congklak (t = -5,776 ; p = 0,000
< 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran permainan
tradisional congklak efektif untuk meningkatkan kemampuan berhitung
siswa SD.

Kata kunci: Media pembelajaran, permainan tradisional, congklak,
kemampuan berhitung

An active learning is how to raise concerns, creative the motivation,
students, and considered aiding a learning process in classes and be
applied within the process of learning especially for supporting computation
capabilities in elementary school students. A learning process that is active
learning cannot be separated from the media used in the process learn of
them are traditional games congklak. The purpose of this research is to
know the effectiveness of the media of learning the game traditional
congklak to improve computation capabilities primary school student. The
subject for this research are 13 students using purposive techniques of
sampling. The research results show there is a difference in the average
capability counting of primary school students before and after these media
learning to traditional games congklak, with a value of t = -5,776 and
value of p = 0,000 < 0.05. This shows that leraning media the traditional
game congklak effective to improve computation capabilities primary school
student.

Keywords: Learning media, traditional game, congklak, computation
capabilities.
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Selama ini guru masih berperan penuh dalam proses pembelajaran tanpa memberikan
kesempatan siswa untuk berdiskusi maupun mengeluarkan ide-ide kreatif mereka.
Banyak kajian yang menyatakan bahwa metode pembelajaran yang pasif tidak efektif
untuk siswa (Bonwell & Eison, 1991; Michel, Cater, & Varela, 2009). Dengan demikian
akan lebih baik apabila guru memiliki strategi dalam pembelajaran dan memberikan
kesempatan kepada siswa untuk aktif agar siswa dapat memahami dan mengingat materi
yang disampaikan oleh guru. Menurut Benek-Rivera & Mathews (2004), Bonwell &
Eison (1991), Guthrie & Cox (2001), Stewart-Wingfield & Black (2005) teknik
pembelajaran yang aktif merupakan cara Kkreatif untuk meningkatkan perhatian,
motivasi, keterlibatan siswa, dan dianggap membantu proses belajar di kelas. Selain itu,
siswa menjadi lebih baik dalam mengenali konsep-konsep di dunia nyata, berpikir
tentang materi dalam cara baru, memahami fenomena alam secara konseptual, dan
mengingat materi dengan lebih baik (Serva & Fuller, 2004). Sehingga metode
pembelajaran yang aktif perlu diterapkan dalam proses pembelajaran khususnya untuk
menunjang kemampuan berhitung pada siswa sekolah dasar.

Masa sekolah dasar merupakan periode perkembangan middle and late childhood (usia
6 — 11 tahun) dimana anak mulai menguasai keahlian membaca, menulis dan berhitung
(Santrock, 2010). Kemampuan berhitung merupakan faktor khusus (S-factor) yang
menghasilkan inteligensi dalam diri individu (Spearman dalam Agustina, 2006).
Menurut Susanto (2011) berhitung merupakan dasar dari beberapa ilmu yang digunakan
dalam setiap aktivitas manusia mulai dari penambahan, pengurangan, pembagian,
sampai perkalian. Namun kemampuan berhitung anak di Indonesia masih tergolong
rendah jika dibandingkan dengan negara-negara lain. Hal ini ditunjukkan pada hasil
Programme for International Student Assessment 2012, Indonesia berada di peringkat ke-64
dari 65 negara yang berpartisipasi dalam tes kemampuan matematika dan sains (Kompas, 2013).
Oleh karena itu kemampuan berhitung sangat penting untuk ditingkatkan terutama pada masa
sekolah dasar.

Untuk meningkatkan kemampuan berhitung pada anak masa sekolah dasar perlu
memperhatikan tahap perkembangan kognitif agar metode pembelajaran yang
disampaikan dapat mempermudah individu dalam proses belajar. Tahapan
perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh Piaget (dalam Irsyad, 2012) siswa
tingkat sekolah dasar masuk dalam tahap operasional konkret (usia 7 — 11 tahun)
dimana proses berfikir atau tugas mental dapat dikerjakan (operasional) selama objek
masih terlihat. Sehingga anak pada tingkatan sekolah dasar akan lebih mudah dalam
menyelesaikan tugas-tugas operasional mencakup tugas penambahan, pengurangan,
pembagian, pengurutan, dan pembalikan apabila menggunakan bantuan media
pembelajaran berupa benda konkret yang dapat menarik perhatiannya.

Arsyad (dalam Sukiyasa & Sukoco, 2013) mengungkapkan bahwa media pembelajaran
dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan
motivasi belajar, interaksi lebih langsung antara siswa dengan lingkungannya, serta
siswa belajar sendiri sesuai minat dan kemampuannya. Sudjana dan Rivai (dalam
Nurseto, 2011) mengemukakan beberapa manfaat media dalam proses belajar siswa,
yaitu: (1) metode mengajar akan lebih bervariasi tidak semata-mata didasarkan atas
komunikasi verbal, (2) makna bahan pengajaran akan menjadi lebih jelas sehingga dapat
dipahami siswa dan memungkinkan terjadinya penguasaan serta pencapaian tujuan
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pengajaran, (3) dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa karena pengajaran akan
lebih menarik perhatian mereka, (4) siswa lebih banyak melakukan aktivitas selama
kegiatan  belajar, tidak hanya mendengarkan tetapi juga mengamati,
mendemonstrasikan, melakukan langsung, dan memerankan. Dengan begitu
penggunaan media pembelajaran akan menunjang proses belajar mengajar agar siswa
memahami dan mengingat materi yang disampaikan oleh guru secara cepat dan mudah.

Salah satu media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan kognitif
dalam proses belajar mengajar siswa pada tingkat sekolah dasar adalah permainan
tradisional. Permainan tradisional merupakan permainan yang telah diturunkan dari satu
generasi ke generai berikutnya dimana permainan tersebut mengandung nilai baik,
positif, bernilai dan diinginkan (Bishop & Curtis, 2005). Pada dasarnya bermain
memliki fungsi dalam aspek fisik, motorik, emosi dan kepribadian, perkembangan
sosial, kognitif, ketajaman pengindraan, dan mengasah keterampilan (Tedjasaputra
dalam Iswinarti, 2010). Melalui bermain anak memperoleh dan memproses informasi
mengenai hal-hal baru dan berlatih melalui keterampilan yang ada, anak juga belajar
memahami kehidupan, serta belajar mengendalikan diri (Handayani, Nyoman, &
Wayan, 2013).

Penelitian yang dilakukan oleh Nyota & Jacob (2008) di Afrika menyebutkan bahwa
permainan tradisional Shona mampu menggali nilai sosial dalam permainan, dan
mengajarkan nilai-nilai kebajikan seperti kepemimpinan, perilaku baik, dan kerja keras.
Selain itu permainan tradisional sesuai untuk pengembangan keterampilan motorik
dasar (Akbari, et al., 2009). Berbagai macam penelitian lainnya dilakukan oleh
Maslahah (2013) menyatakan bahwa permainan ular tangga mampu meningkatkan
kemampuan kognitf anak. Menurut Diana (2012) permainan ular tangga dapat
meningkatkan kemampuan berhitung bagi anak ADHD sebagai alat bantu pembelajaran
matematika guna menimbulkan minat dan motivasi anak. Hal ini sesuai dengan
pendapat Ainley, Hidi, dan Berndorff (2002) bahwa minat memiliki pengaruh yang kuat
dalam fungsi kognitif dan afektif.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Iswinarti (2010) bahwa permainan tradisional
seperti engklek memiliki nilai-nilai terapiutik meliputi: (1) Nilai deteksi dini pada anak
yang mempunyai masalah, (2) Nilai untuk perkembangan fisik yang baik, (3) Nilai
untuk kesehatan mental yang baik, (4) Nilai problem solving, (5) Nilai sosial. Selain
permainan tradisional engklek, permainan tradisional meong-meongan dapat
meningkatkan rasa percaya diri, disiplin, dan sikap kooperatif pada anak (Handayani,
Nyoman, & Wayan, 2013). Permainan tradisional memiliki pengaruh dalam
meningkatkan kompetensi interpersonal anak sekolah dasar (Susanti, Siswati, &
Prasetyo, 2010). Tidak hanya itu, permainan tradisional dakon atau congklak dapat
menjadi media yang efektif untuk meningkatkan kognitif anak dalam mengenal konsep
bilangan pada anak TK B, hal ini telah didasarkan pada penyesuaian terhadap dunia
anak yang cenderung lebih tertarik belajar yang dikemas dalam sebuah permainan
(Li’anah & Sri, 2014).

Permainan congklak merupakan permainan tradisional yang dilakukan oleh dua orang
dengan menggunakan papan congklak dan 98 biji congklak (Mulyani, 2013). Permainan
congklak memiliki aspek-aspek perkembangan pada anak, yaitu psikomotorik (melatih
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kemampuan motorik halus, emosional (melatih kesabaran dan ketelitian), kognitif
(melatih kemampuan menganalisa dan menyusun strategi), sosial (menjalin kontak
sosial dengan teman bermain), serta melatih jiwa sportifitas (Heryanti, 2014). Selain itu
permainan congklak memiliki beberapa manfaat, yaitu melatih otak Kiri anak untuk
berfikir, melatih strategi untuk mengalahkan lawan, untuk perkembangan dan
pembentukan otak kanan, melatih anak dalam bekerjasama, dan melatih emosi pada
anak (Heryanti, 2014). Menurut Kurniati (2006) permainan tradisional congklak
merupakan permainan yang menitikberatkan pada kemampuan berhitung. Oleh karena
itu permainan ini akan lebih menarik apabila diterapkan sebagai media pembelajaran
karena peserta didik akan mengikuti pembelajaran dengan aktif sesuai tahap
perkembangan kognitif dan periode perkembangan pada siswa sekolah dasar dalam
menunjang kemampuan berhitung karena memanfaatkan benda-benda konkret (biji
congklak).

Dari berbagai penjelasan di atas maka peneliti tertarik untuk menggunakan salah satu
permainan tradisional Indonesia yaitu permainan congklak sebagai media pembelajaran
yang efektif guna meningkatkan kemampuan berhitung siswa. Benda-benda kongkret
dalam permainan congklak dapat dimanfaatkan untuk menunjang kemampuan berhitung
siswa sekolah dasar sesuai dengan tahap perkembangan kognitif yaitu tahap operasional
konkret (usia 7 — 11 tahun) dimana usia tersebut masuk dalam periode perkembangan
middle and late childhood atau masa sekolah dasar. Pada periode perkembangan middle
and late childhood, anak mulai menguasai keahlian berhitung, membaca, dan menulis.
Kemampuan berhitung dalam penelitian ini meliputi penjumlahan, pengurangan,
perkalian, dan pembagian.

Kemampuan Berhitung

Kemampuan berhitung adalah penguasaan terhadap ilmu hitung dasar yang merupakan
bagian dari matematika yang meliputi penambahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian (Masykur & Fathani dalam Nurmasari, 2011). Menurut Aisyah, dkk. (2007)
kemampuan berhitung merupakan salah satu kemampuan yang penting dalam
kehidupan sehari-hari. Kemampuan berhitung memerlukan penalaran dan keterampilan
aljabar termasuk operasi hitung (Sukardi dalam Sulis, 2007). Pada dasarnya kemampuan
hitung dimiliki setiap anak untuk mengembangkan kemampuannya, karakteristik
perkembangannya dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan dirinya, sejalan
dengan perkembangan yang dapat meningkat ketahap pengertian mengenai jumlah,
yaitu berhubungan dengan penambahan dan pengurangan (Susanto, 2011).

Dari bebagai penjelasan diatas peneliti menyimpulkan bahwa kemampuan berhitung
merupakan kesanggupan atau potensi diri dalam mengoperasikan bilangan seperti
menambah, mengurangi, mengalikan, dan membagi dimana kemampuan tersebut
memerlukan penalaran dan keterampilan aljabar.

Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Berhitung

Menurut Hidayati (2012) terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi kemampuan
berhitung anak yaitu faktor dari dalam diri anak dan faktor dari luar diri anak. Faktor
dari luar diri anak seperti dari proses belajar mengajar yang dapat mempengaruhi

Jurnal Ilmiah Psikologi Terapan 346 Fakultas Psikologi
Universitas Muhammadiyah Malang



Jl?r ISSN: 2301-8267

Vol. 03, No.02, Januari 2015

rendahnya kemampuan berhitung anak, misalnya pembelajaran yang kurang
menyenangkan, proses pembelajaran yang monoton, dan media pembelajaran yang
kurang menarik sehingga membuat anak merasa bosan dan kurang bersemangat.

Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan sebagai sarana untuk
menyampaikan materi pelajaran kepada siswa (Pringgawidagda, 2002). Dalam proses
pembelajaran informasi yang disampaikan dapat berupa pengetahuan dan keterampilan
yang perlu dikuasai oleh siswa. Media pembelajaran tersebut dapat menambah
efektifitas komunikasi dan interaksi antara pengajar dan pembelajar. Menurut Miarso
(1986) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan siswa sehingga dapat
memberikan motivasi dalam proses belajar. Selain itu Latuheru (1988) menyatakan
bahwa media pembelajaran adalah alat atau teknik yang digunakan dalam kegiatan
belajar mengajar dengan maksud agar proses interaksi komunikasi antara guru dan
siswa dapat berlangsung secara tepat guna.

Menurut Sudjana dan Rivai (dalam Darojah, 2011) terdapat beberapa manfaat media
pembelajaran yaitu untuk membuat proses pembelajaran lebih menarik perhatian siswa,
lebih mudah untuk dipahami siswa, lebih bervariasi dan menciptakan proses belajar
yang aktif, dan lebih banyak melakukan kegiatan belajar seperti  mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, dan memerankan sehingga dapat menumbuhkan
motivasi belajar dan dapat mencapai tujuan pembelajaran.

Media pembelajaran diklasifikasikan menjadi beberapa jenis yaitu media pembelajaran
berdasarkan pengalaman yaitu pengalaman langsung, pengalaman tiruan, dan
pengalaman dari kata-kata (Thomas dalam Setyosari & Sihkabuden, 2005), media
pembelajaran berdasarkan persepsi indera yaitu audio motion visual, audio still visual,
audio semi motion, motion visual, audio, cetak (Bretz dalam Setyosari & Sihkabuden,
2005), media pembelajaran berdasarkan penggunaannya yaitu individual, kelompok
(baik kecil maupun kelas), dan masal (Setyosari & Sihkabuden, 2005), media
pembelajaran berdasarkan bentuknya yaitu dua dimensi, tiga dimensi, media pandang
diam, media pandang gerak (Setyosari & Sihkabuden, 2005), dan media pembelajaran
berdasarkan ciri-ciri fisiknya yaitu realita (orang, kejadian, objek atau benda tertentu),
presentasi verbal, presentasi grafis, potret diam, film, rekaman suara, program, simulasi
(Gerlach & Ely dalam Setyosari & Sihkabuden, 2005)

Permainan Tradisional Congklak

Permainan tradisional merupakan permainan anak-anak dari bahan sederhana sesuai
aspek budaya dalam kehidupan masyarakat (Dharmamlya, 2008). Menurut Danandjaja
(1987) permainan tradisional merupakan kegiatan bermain yang merupakan pewarisan
dari generasi terdahulu dan memiliki peraturan dalam memainkannya dengan tujuan
mendapatkan kegembiraan. Misbach (2006) menjelaskan bahwa permainan tradisional
dapat menstimulasi berbagai aspek perkembangan anak yaitu aspek kognitif (iimajinasi,
kreativitas, problem solving, antisipatif, dan pemahaman kontekstual), aspek sosial
(menjalin relasi, kerjasama, melatih kematangan sosial dengan teman sebaya, melatih
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keterampilan dalam bersosialisasi dengan orang yang lebih dewasa dan masyarakat),
aspek motorik (melatih daya tahan, daya lentur, sensorimotorik, motorik kasar dan
motorik halus), aspek emosi (mengasah empati, pengendalian diri, dan Kkatarsis
emosional), aspek bahasa (pemahaman konsep-konsep nilai dalam berbahasa), aspek
spiritual (menyadari keterhubungan dengan sesuatu yang bersifat agung (transendental),
aspek ekologis (memahami pemanfaatan elemen-elemen alam sekitar secara bijaksana),
aspek nilai-nilai moral (menghayati nilai-nilai moral yang diwariskan dari generasi
terdahulu kepada generasi selanjutnya).

Permainan congklak atau dakon merupakan permainan tradisional yang dilakukan oleh
dua orang dengan menggunakan papan congklak dan 98 biji congklak (Mulyani, 2013).
Pada jaman dulu papan congklak terbuat dari kayu berbentuk oval memanjang dengan 7
anak lubang disisi kanan dan disisi kirinya serta 2 lubang yang ukurannya lebih besar
atau disebut dengan lubang induk. Lubang induk terletak di setiap ujung barisan anak
lubang. Saat ini papan congklak tidak hanya terbuat dari kayu, akan tetapi tersedia
papan congklak yang terbuat dari bahan plastik. Untuk memainkan permainan congklak
para pemain harus meletakkan 7 biji-bijian pada setiap anak lubang.

Gambar 1. Papan Congklak

Sebelum melakukan permainan, pemain yang berjumlah dua orang membagi 14 anak
lubang dan 2 lubang induk menjadi 2 bagian sebagai rumahnya. Kemudian pemain
melakukan kesepakatan untuk menentukan pemain yang menjalankan biji-bijinya
pertama kali. Cara memainkan permainan congklak adalah dengan cara mengambil biji-
bijian yang terletak di lubang sebelah kanan dan menjalankan biji-bijian tersebut ke arah
kiri sampai biji terakhir jatuh ke lubang induk. Permainan akan berhenti jika sudah tidak
ada biji-biji yang dijalankan di anak lubang, karena semua biji sudah terkumpul di
lubang induk. Pemenang adalah pemain yang mengumpulkan biji paling banyak di
lubang induk miliknya.

Permainan congklak memiliki beberapa manfaat yaitu untuk melatih mengatur strategi,
bersikap sportif, bersikap jujur, dan untuk melepaskan penat (www.dakontasik.com).
Selain itu permainan congklak dapat digunakan sebagai media untuk menunjang
kemampuan berhitung pada anak karena permainan congklak menggunakan benda
konkrit berupa biji-bijian (Li’anah & Sri, 2014).
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Hipotesa

Media pembelajaran permainan tradisional congklak efektif untuk meningkatkan
kemampuan berhitung siswa SD.

METODE PENELITIAN

Rancangan Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif pra — eksperimental yaitu one group pre
test — post tes design (before and after). Eksperimen dilakukan pada satu kelompok
tanpa adanya kelompok pembanding. Pada desain ini, diawal penelitian dilakukan
pengukuran terhadap variabel terikat yang telah dimiliki subjek. Setelah diberikan
perlakuan, dilakukan pengukuran kembali terhadap variabel terikat dengan alat ukur
yang sama.

Subjek Penelitian

Pengambilan sampel dilakukan dengan cara purposive sampling. Purposive sampling
adalah sampel diambil berdasarkan keperluan penelitian, artinya setiap individu yang
diambil dari populasi dipilih dengan sengaja berdasarkan pertimbangan tertentu. Subjek
penelitian dalam eksperimen ini adalah anak-anak dalam periode perkembangan middle
and late childhood atau masa sekolah dasar. Peneliti memilih subjek penelitian dengan
memperhatikan nilai matematika subjek yang berada dibawah rata-rata nilai matematika
di kelas. Selain itu peneliti mengambil subjek dengan 1Q yang sama yaitu rata-rata
untuk mengurangi terjadinya bias dalam penelitian. Adapun kriteria sampel adalah
sebagai berikut: 1) Anak SD kelas Ill, 2) Usia 9 — 10 tahun, 3) Laki-laki atau
perempuan, 4) Memiliki nilai rata-rata matematika 60 — 70, 5) Skor tes berhitung (pre-
test) antara 45 — 65, 6) Memiliki kategori 1Q rata-rata.

Variabel dan Instrumen Penelitian

Penelitian ini mengkaji dua variabel yaitu variabel bebasnya permainan tradisional
congklak dan variabel terikat kemampuan berhitung. Permainan tradisional congklak
merupakan alat atau sarana pembelajaran berupa permainan tradisional yang dilakukan
dengan cara mengisi lubang-lubang pada papan congklak menggunakan biji-bijian
dengan aturan yang telah dimodifikasi sesuai kebutuhan. Variabel terikat dalam
penelitian ini adalah kemampuan berhitung. Kemampuan berhitung merupakan
kemampuan dalam mengoperasikan bilangan-bilangan atau angka-angka terutama yang
berkaitan dengan penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.

Alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes soal berhitung berupa soal-
soal konsep angka yang akan diujikan kepada siswa sebelum dan setelah diberi
perlakuan. Soal-soal berhitung dibuat oleh peneliti yang telah disesuaikan dengan
materi pembelajaran. Jumlah soal dalam tes soal berhitung sebanyak 20 butir. Setiap
butir soal yang diujikan memiliki nilai 5 untuk jawaban benar dan nilai 0 untuk jawaban
salah.
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Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian diawali dengan tahap persiapan, yaitu mencari lokasi yang relevan
dan menyusun instrumen penelitian berupa modul penelitian dan tes soal berhitung yang
dikembangkan dari buku kumpulan rumus lengkap matematika SD/MI kelas 1, 2, 3
yang disusun oleh Yobby (2014). Kemudian peneliti mengumpulkan 13 subjek dari
siswa kelas Il menggunakan teknik purposive sampling yaitu pengambilan sampel
berdasarkan keperluan penelitian dimana setiap individu yang diambil dari populasi
dipilih dengan sengaja berdasarkan pertimbangan tertentu di SD Muhammadiyah 08
Dau Malang. Nilai pre-test diperoleh dari nilai hasil tes soal berhitung yang diberikan
kepada seluruh siswa kelas Ill pada saat proses pengumpulan sampel penelitian.
Kategori 1Q rata-rata diperolen dari hasil tes 1Q yang diadakan oleh peneliti di
Laboratorium Psikologi UMM. Setelah itu peneliti memberikan perlakuan berupa media
pembelajaran permainan tradisional congklak sebanyak tiga kali dalam satu minggu.
Perlakuan pertama subjek diberikan permainan congklak dengan menggunakan aturan
permainan yang baku, perlakuan kedua subjek menggunakan congklak untuk membantu
mengoperasikan hitungan penjumlahan dan pengurangan, dan perlakuan ketiga subjek
menggunakan congklak untuk membantu mengoperasikan hitungan perkalian dan
pembagian. Peneliti kembali memberikan tes soal berhitung (post-test) setelah
perlakuan kepada sampel selesai dilakukan. Selama penelitian berlangsung peneliti
melakukan observasi kepada seluruh subjek penelitian. Sebelum memberikan perlakuan
yang sesungguhnya, peneliti melakukan try out pada subjek yang berbeda dengan
karakteristik yang sama untuk mengetahui kelayakan modul penelitian.

Metode analisa data yang digunakan yaitu Paired Sample T — Test . Tujuan pengujian
dengan Paired Sample T — Test adalah untuk membandingkan nilai rata-rata
kemampuan berhitung siswa SD sebelum dan setelah diberikan media pembelajaran
berupa permainan tradisional congklak.

HASIL PENELITIAN

Penelitian dilakukan kepada 13 siswa dari 26 siswa di kelas 11l SD Muhammadiyah 08
Dau Malang yang telah dipilih sesuai dengan karakteristik subjek penelitian. Berikut
adalah deskripsi subjek yang terlibat dalam penelitian efektivitas penggunaan media
pembelajaran permainan tradisional congklak untuk meningkatkan kemampuan
berhitung pada siswa SD:

Tabel 1. Karakteristik subjek penelitian

Kategori Jumlah Siswa
Usia
9 tahun 20 (100%)
10 tahun 0 (0%)
Jenis Kelamin
Laki-laki 6 (46%)
Perempuan 7 (54%)
Rata-rata Nilai Matematika
60 - 70 13 (100%)
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Skor Tes Berhitung
45— 65 13 (100%)
1Q Rata-rata 13 (100%)

Berdasarkan pada Tabel 1, karakteristik subjek penelitian dapat diketahui bahwa 100%
subjek berusia 9 tahun. Subjek dengan jenis kelamin laki-laki berjumlah 6 siswa (46%)
dan perempuan 7 siswi (54%). Dilihat dari rata-rata nilai matematika, seluruh subjek
(100%) memiliki nilai matematika diantara 60 — 70 dimana nilai tersebut berada
dibawah rata-rata nilai matematika di kelas (73,30) dan skor tes berhitung 45 — 65 serta
kategori 1Q rata-rata.

Peneliti melakukan pre-test dan post-tes kepada subjek penelitian untuk melihat
perbedaan rata-rata kemampuan berhitung siswa kelas 11l SD Muhammadiyah 08 Dau
Malang sebelum dan setelah diberikan media pembelajaran berupa permainan
tradisional congklak. Hasil dari nilai pre-test dan post-test dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 2. Nilai hasil pre-test dan post-test

Subjek Pre-test Post-test Subjek Pre-test Post-test

1 45 55 8 55 50
2 60 65 9 65 80
3 55 65 10 60 75
4 65 75 11 55 70
5 45 65 12 60 65
6 60 80 13 65 80
7 60 70

Peneliti melihat perbedaan rata-rata kemampuan berhitung siswa sebelum dan setelah
diberikan media pembelajaran berupa permainan tradisional congklak menggunakan
analisis uji Paired Sample T - Test. Berikut adalah tabel hasil uji Paired Sample T -
Test:

Tabel 3. Perhitungan uji Paired Sample T - Test

Kelompok N Rerata Nilai T Sig
Pre-test Post-test
Eksperimen 13 58,46 68,46 -5,776 0,000

Berdasarkan analisis uji Paired Sample T — Test pada tabel perhitungan menunjukkan
nilai t sebesar -5,776 dan uji signifikan menunjukkan hasil (p) 0,000 < 0,05 dengan
tingkat signifikansi (o) adalah 5%. Hal ini menunjukkan bahwa ada perbedaan rata-rata
kemampuan berhitung siswa kelas Il SD Muhammadiyah 08 Dau Malang sebelum dan
setelah diberikan media pembelajaran berupa permainan tradisional congklak. Nilai
rata-rata post-test (68,46) lebih tinggi dibandingkan dengan nilai rata-rata pre-test
(58,46).
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Berdasarkan hasil analisis yang telah dipaparkan, dapat disimpulkan bahwa hipotesis
yang diajukan dalam penelitian ini dapat diterima, yaitu rata-rata kemampuan berhitung
siswa SD setelah diberikan media pembelajaran permainan tradisional congklak lebih
tinggi daripada rata-rata kemampuan berhitung siswa SD sebelum diberikan media
pembelajaran permainan tradisional congklak. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran permainan tradisional congklak efektif untuk meningkatkan kemampuan
berhitung siswa SD.
DISKUSI

Hasil analisa uji Paired Sample T — Test diperoleh nilai t = -5,776 dengan nilai
signifikan (p) sebesar 0,000 < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
rata-rata kemampuan berhitung siswa kelas 11l SD Muhammadiyah 08 Dau Malang
sebelum dan setelah diberikan media pembelajaran berupa permainan tradisional
congklak. Rata-rata kemampuan berhitung siswa setelah diberikan media pembelajaran
berupa permainan tradisional congklak lebih tinggi dibandingkan rata-rata kemampuan
siswa sebelum diberikan media pembelajaran permainan tradisional congklak.

Dalam menentukan sebuah permainan perlu memperhatikan tahap perkembangan
kognitif dan periode perkembangan agar metode pembelajaran yang disampaikan dapat
mempermudah anak dalam proses belajar. Tahap perkembangan kognitif tersebut
dikemukakan oleh Piaget (dalam Simatwa, 2010) sensori motorik (usia 0-2 tahun), pra-
operasional (2-7 tahun), operasional konkret (7-11 thun), operasional formal (11-15
tahun). Masa sekolah dasar merupakan periode perkembangan middle and late
childhood (usia 6 — 11 tahun) dimana anak mulai menguasai keahlian membaca,
menulis dan berhitung (Santrock, 2010). Peneliti menggunakan tahapan opersional
konkret pada periode perkembangan masa sekolah dasar dalam penelitiannya karena
subjek penelitian merupakan siswa SD kelas 111 dimana usia mereka 9 sampai 10 tahun.
Untuk menyesuaikan tahapan tersebut peneliti menggunakan permainan tradisional
congklak sebagai media pembelajaran, kerena dengan menggunakan permainan
congklak peserta didik dapat mengikuti pembelajaran dengan aktif, menyenangkan, dan
sesuai tahap perkembangan anak tingkat sekolah dasar dalam menunjang kemampuan
berhitung menggunakan benda konkrit. Selain itu permainan tradisional congklak
merupakan permainan yang menitikberatkan pada kemampuan berhitung (Kurniati,
2006).

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti, media pembelajaran berupa
permainan tradisional congklak merupakan media pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan kemampuan berhitung dalam proses belajar mengajar siswa pada tingkat
sekolah dasar. Pada penelitian sebelumnya (Sulaiman, 2013) penggunaan media
permainan dakon atau congklak mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini sesuai
dengan pendapat Tedjasaputra dalam Iswinarti (2010) dimana bermain memliki fungsi
dalam aspek fisik, motorik, emosi dan kepribadian, perkembangan sosial, kognitif,
ketajaman pengindraan, dan mengasah keterampilan. Ditambahkan Cabrera (2009)
permainan tradisional anak-anak merupakan instrumen yang bagus untuk membangun
hubungan antar budaya, meningkatkan toleransi, rasa hormat, dan sumber daya yang
kuat untuk pendidikan moral. Selain itu Nyota & Jacob (2008) di Afrika menyebutkan
bahwa permainan tradisional Shona mampu menggali nilai sosial dalam permainan, dan
mengajarkan nilai-nilai kebajikan seperti kepemimpinan, perilaku baik, dan kerja keras.
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Permainan congklak Permainan congklak memiliki aspek-aspek perkembangan pada
anak, yaitu psikomotorik (melatih kemampuan motorik halus, emosional (melatih
kesabaran dan ketelitian), kognitif (melatih kemampuan menganalisa dan menyusun
strategi), sosial (menjalin kontak sosial dengan teman bermain), serta melatih jiwa
sportifitas (Heryanti, 2014). Selain itu permainan congklak memiliki beberapa manfaat,
yaitu melatih otak kiri anak untuk berfikir, melatih strategi untuk mengalahkan lawan,
untuk perkembangan dan pembentukan otak kanan, melatih anak dalam bekerjasama,
dan melatih emosi pada anak (Heryanti, 2014).

Penelitian eksperimen ini berhasil menunjukkan efektivitas penggunaan media
pembelajaran permainan tradisional congklak untuk meningkatkan kemampuan
berhitung siswa SD seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Hal
ini ditunjukkan dengan adanya peningkatan rata-rata kemampuan berhitung siswa SD
setelah diberikan media pembelajaran permainan tradisonal congklak. Biji-biji congklak
yang merupakan benda konkret dapat membantu siswa untuk menyelesaikan soal
berhitung sehingga menunjang kemampuan anak dalam berhitung sesuai dengan tahap
perkembangan.

Dalam penelitian ini terdapat faktor lain yang mendukung efektivitas penggunaan
permainan congklak sebagai media pembelajaran. Faktor lain tersebut diperoleh dari
hasil observasi selama proses penelitian berlangsung meliputi aspek afektif, kognitif,
dan psikomotorik. Pada aspek afektif, observer mengobservasi siswa dalam menanggapi
instruksi yang disampaikan, perhatian siswa, dan Kkejujuran siswa seperti tidak
mencontek atau curang saat mengerjakan soal-soal berhitung. Dalam observasi pada
aspek afektif ini ditemukan dua siswa yang saling mencontek dan satu siswa yang tidak
memperhatikan instruksi. Pada aspek kognitif, observer mengobservasi kemampuan
siswa dalam menjawab soal-soal berhitung. Observer menemukan dua siswa yang tidak
menjawab semua soal cerita yang diberikan. Pada aspek psikomotorik, observer
mengobservasi siswa dalam mengoperasikan permainan congklak dan kemampuan
siswa dalam mengaplikasikan kegiatan berhitung menggunakan papan dan biji
congklak. Observer menemukan satu siswa yang tidak dapat mengoperasikan permainan
congklak sehingga peneliti mengajarkan cara-cara bermain congklak saat perlakuan atau
treatment pertama.

Hasil observasi yang dilakukan kepada seluruh subjek menunjukkan bahwa aspek
afektif mendukung efektivitas penggunaan media pembelajaran permainan tradisional
congklak sebesar 30,77 %, aspek kognitif sebesar 31,62%, dan psikomotorik sebesar
32,49%. Dari hasil tersebut dapat dikatakan bahwa aspek psikomotorik mendukung
efektivitas penggunaan media pembelajaran permainan tradisional congklak lebih besar
dibandingkan aspek afektif dan kognitif. Hal tersebut dapat dikatakan bahwa
kemampuan dan keaktifan siswa dalam bermain congklak berperan penting dalam
penelitian ini.

Hasil penelitian yang telah dipaparkan oleh peneliti selaras dengan hasil penelitian
Li’anah & Sri (2014) dimana permainan tradisional dakon atau congklak dapat menjadi
media yang efektif untuk meningkatkan kognitif anak dalam mengenal konsep bilangan
1 sampai 20 pada anak TK B, hal ini telah didasarkan pada penyesuaian terhadap

Jurnal Ilmiah Psikologi Terapan 353 Fakultas Psikologi
Universitas Muhammadiyah Malang



Jl?r ISSN: 2301-8267

Vol. 03, No.02, Januari 2015

dunia anak yang cenderung lebih tertarik belajar yang dikemas dalam sebuah
permainan.

Penelitian yang dilakukan ini tidak lepas dari beberapa hambatan yang dialami seperti
keterbatasan ruangan, kegaduhan, penataan tempat atau posisi siswa ketika treatment.
Sehingga nilai rata-rata hasil post-test yang diperoleh tidak mengalami peningkatan
yang maksimal yaitu 68,46 dari nilai rata-rata pre-test 58,46. Selain itu pelaksanaan tes
IQ secara klasikal atau bersama-sama mengakibatkan pelaksanaan kurang kondusif
karena subjek sering menimbulkan kegaduhan dan kurang memperhatikan instruksi.
Hambatan tersebut selayaknya menjadi pertimbangan bagi peneliti selanjutnya,
sehingga dapat dihindari kesulitan saat berlangsungnya penelitian.

SIMPULAN DAN IMPLIKASI

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata
kemampuan berhitung siswa SD sebelum dan setelah diberikan media pembelajaran
berupa permainan tradisional congklak dengan nilai t = -5,776 dan p = 0,000, yaitu
rata-rata kemampuan berhitung siswa SD setelah diberikan media pembelajaran
permainan tradisional congklak lebih tinggi dibandingkan rata-rata kemampuan siswa
SD sebelum diberikan media pembelajaran permainan tradisional congklak. Penelitian
ini membuktikan bahwa media pembelajaran permainan tradisional congklak efektif
untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa SD.

Implikasi dari penelitian ini meliputi, bagi guru diharapkan dapat menggunakan media
pembelajaran permainan tradisional congklak untuk meningkatkan kemampuan
berhitung siswa SD. Masa sekolah dasar merupakan periode perkembangan middle and
late childhood (usia 6 — 11 tahun) dimana anak mulai menguasai keahlian berhitung.
Untuk mengoptimalkan kemampuan berhitung tersebut maka guru membutuhkan media
pembelajaran yang sesuai dengan tahap perkembangan anak pada masa sekolah dasar
yaitu operasional konkret (usia 7 — 11), salah satunya adalah permainan congklak. Bagi
peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan penelitian terkait dengan berbagai
permainan tradisional di Indonesia yang dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran yang sesuai dengan periode perkembangan dan tahap perkembangan
kognitif, sehingga anak akan belajar secara aktif dengan menggunakan permainan
dalam proses belajar mengajar.
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