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Abstract
Dunia pendidikan akan membawa siswa menemukan tugas – tugas baru yang harus diselesaikan. Sehingga untuk
menyelesaikan tugas siswa membutuhkan efikasi diri yang kuat. Karakter tersebut dapat ditingkatkan. salah satunya
dengan permainan tradisional yang memiliki nilai efikasi diri. Tujuan penelitian ini adalah mengetahui pengaruh permainan
tradisional congklak lidi dan sumbar suru terhadap efikasi diri siswa sekolah dasar. Jumlah subjek sebanyak 27 siswa
sekolah dasar dengan teknik purposive sampling. penelitian ini merupakan penelitian kuasi-eksperimen, dengan desain
mixed design (between subject design & within subject design). Penelitian ini menggunakan skala efikasi diri dan
menggunakan analisa paired sample t-test. Dari hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan
kelompok eksperimen 1 (p= 0,009; p= 0,009; p < 0,05) & kelompok eksperimen 2 (p= 0,013; p= 0,013; p < 0,05)
dibandingkan dengan kelompok kontrol (p= 0,830; p= 1.000 p > 0,05) setelah diberikan perlakuan. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh permainan tradisional congklak lidi dan sumbar suru terhadap peningkatan
efikasi diri siswa sekolah dasar.
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Pendahuluan1

Hadirnya pandemi COVID19 membawa dampak buruk2

di berbagai sektor, salah satunya yaitu sektor pendidikan.3

Dengan adanya lingkungan belajar baru yaitu Daring (Dalam4

Jaringan) membuat siswa semakin lekat dengan gadget.5

Hal tersebut membuat siswa menyalahgunakan waktu yang6

seharusnya untuk belajar namun digunakan untuk bermain7

gadget. Sehingga berpengaruh terhadap efikasi diri siswa8

(Firdaus & Dewi , 2021). Hasil survey menunjukkan bahwa9

siswa memiliki efikasi diri rendah pada mata pelajaran IPA10

(Yasa et al , 2020).11

Efikasi diri penting untuk dimiliki oleh setiap siswa12

(Wulandari & Pravesti , 2021). Efikasi diri merupakan sesuatu13

yang harus ada dalam diri seseorang dikarenakan hal ini14

penting untuk dimiliki. Seseorang yang memiliki efikasi15

diri kuat dapat dengan mudah menyelesaikan pekerjaannya16

secara mandiri, sekalipun tugas yang didapatkan merupakan17

tugas yang memiliki tingkat kesulitan tinggi. Kemudian,18

jika seseorang memiliki efikasi diri yang rendah atas19

kemampuannya untuk dapat menyelesaikan tugas yang20

sulit, akan menganggap bahwa tugas tersebut merupakan21

sebuah ancaman sehingga siswa mudah menyerah (Wulandari22

& Pravesti , 2021). Terdapat beberapa faktor penyebab23

siswa memiliki efikasi diri rendah yaitu faktor pengalaman24

menguasai sesuatu, faktor modeling sosial, faktor persuasi25

sosial, faktor kondisi emosional dan fisik, faktor jenis kelamin,26

faktor budaya, faktor insentif, faktor tugas yang dihadapi dan27

faktor eksternal (Fitriani & Rudin , 2020).28

Terdapat beberapa fenomena terkait efikasi diri siswa,29

seperti penelitian yang dilakukan oleh Ningrum & Rahmawati30

(2022) dibeberapa SD peneliti memperoleh hasil bahwa31

beberapa siswa terlambat mengumpulkan tugas daring dan 32

tidak mengerjakan soal yang sulit. Selain itu terdapat siswa 33

yang berkeyakinan diri kurang, terlihat saat siswa cenderung 34

bertanya daripada berusaha menyelesaikan tugasnya sendiri. 35

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Anitasari et al. 36

(2021) menyatakan bahwa sebanyak 60% siswa melakukan 37

perilaku menyontek, walaupun tergolong dalam kategori 38

sedang hal itu menandakan bahwa efikasi diri pada siswa 39

rendah. Fenomena di atas selaras dengan hasil obeservasi 40

dan wawancara yang dilakukan di MI Muhammadiyah 41

Kelas IV. Berdasarkan data yang diperoleh, siswa belum 42

dapat menyelesaikan tugasnya dengan baik. Hal itu ditandai 43

dengan perilaku mencontek dan siswa cenderung menghindari 44

tugas dengan level kesulitan yang tinggi. Selain itu, siswa 45

mengosongkan jawaban saat melaksanakan ujian karena tidak 46

mendapat bantuan dari temannya. Upaya yang dilakukasn 47

siswa agar memperoleh hasil yang baik atau maksimal, 48

menggunakan cara bekerja sama dengan temannya. Siswa 49

merasa cemas saat di perintah guru untuk maju bercerita di 50

depan kelas. Dari banyaknya fenomena di atas yang terjadi 51

terkait efikasi diri siswa membuat peneliti tertarik untuk 52

melakukan penelitian terkait efikasi diri siswa kelas IV SD 53

Terdapat beberapa cara untuk meningkatkan efikasi 54

diri salah satunya mengguanakn permaianna tradisional. 55

Penelitian terdahulu yang membahas terkait pemberian 56

permainan tradisional sebagai media untuk meningkatkan 57
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efikasi diri anak di sekolah. Permainan tradisional penting58

untuk dikembangkan di sekolah untuk anak – anak sekolah59

dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh60

permainan tradisional terhadap efikasi diri siswa sekolah dasar.61

Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan tradisional62

dapat meningkatkan efikasi diri siswa sekolah dasar (Dewi63

et al. , 2019). Hasil penelitian lainnya yaitu didapatkan64

bahwa permainan tradisional dapat meningkatkan efikasi65

diri siswa. Selain itu hasil penelitian pada salah satu jurnal66

menunjukkan bahwa permainan tradisional juga efektif untuk67

mengembangkan rasa percaya anak usia dini. Dari pemaparan68

beberapa jurnal tersebut, menunjukkan bahwa permainan69

tradisional memiliki banyak fungsi dan manfaat terhadap70

karakter siswa, sehingga peneliti menggunakan permainan71

tradisional untuk mempengaruhi variabel Y (efikasi diri).72

Efikasi diri menurut Bandura (1997) mengacu pada73

kemampuan seseorang bahwa dapat mengatur dan menye-74

lesaikan tugasnya. Pendapat lain dari Anggriana et al. (2016)75

efikasi diri merupakan keberhasilan seseorang dalam melak-76

sanakan tugas, efikasi diri berpengaruh terhadap pola pikir77

seseorang, gerakan emosional dan dalam proses pengambilan78

keputusan. Bandura menyatakan bahwa terdapat beberapa79

faktor efikasi diri pada individu yang meliputi : (1) Pencapaian80

Prestasi, Pengalaman orang lain, Persuasi Verbal, persuasi81

verbal berpengaruh dalam meyakinkan diri individu. Adapun82

tiga dimensi tersebut meliputi : (1) Level (Tingkat Kesuli-83

tan Tugas) dimensi pertama berhubungan dengan tingkat84

kesulitan tugas yang dihadapi oleh individu. (2) Generality85

(Keadaan yang Umum) berhubungan dengan luas bidang86

yang dikuasai pada diri individu. (3) Strength (Tingkat87

Kekuatan) lebih menekankan pada tingkat kemantapan dan88

kekuatan individu terhadap keyakinan diri bahwa mampu89

menyelesaikan tugas akademik (Santrock , 2012).90

Permainan tradisional merupakan permainan yang91

diwariskan, memiliki nilai – nilai kebaikan, dan memiliki92

manfaat terhadap tumbuh kembang anak(Iswinarti ,93

2017). Permainan tradisional merupakan warisan dari94

generasi terdahulu yang merupakan suatu permainan yang95

didalamnya terdapat aturan dengan tujuan mendapatkan96

kegembiraan.Terberapa beberapa manfaat permainan97

tradisional diantaranya yaitu, melatih kreativitas anak,98

menstimulasi kecerdasan sosial dan emosional anak,99

mengembangkan kemampuan motorik dan biomotorik,100

menanamkan nilai karakter seperti, mandiri, jujur, percaya101

diri, dll (Al Ningsih , 2021). Macam – macam permainan102

tradisional seperti, bekelan, bentengan, boy-boyan, congklak103

lidi, sumbar suru, dakon,engklek, wak-wak gung dll (Iswinarti104

, 2017).105

Permainan tradisional merupakan permainan yang mem-106

butuhkan pemikiran logis tingkat tinggi karena memiliki107

berbagai aturan dan prosedur, dari yang sederhana hingga108

yang kompleks. Semakin tinggi tingkat kesulitan permainan,109

semakin tinggi pula kemampuan kognitif yang dibutuhkan110

(Iswinarti , 2017). Menurut Iswinarti (2010) Usia sekolah,111

bermain penting bagi anak karena di dalamnya terkandung112

nilai – nilai seperti meningkatkan kemampuan memec-113

ahkan masalah, merangsang kemampuan berbahasa, mengem-114

bangkan keterampilan sosial, dan mengekspresikan emosi.115

Menurut Firdaus & Dewi (2021) selain itu manfaat dari116

bermain dapat meningkatkan efikasi diri anak.117

Experiential learning merupakan pendekatan yang meli- 118

batkan seseorang terlibat aktif untuk mengikuti aktifitas guna 119

memperoleh pemahaman dan pembelajaran. Experiential 120

learning merupakan proses belajar yang melibatkan indi- 121

vidu dalam aktivitas secara nyata dan kemudian individu 122

tersebut merefleksikan pengalaman tersebut sehingga terjadi 123

transformasi pengalaman yang didapat dalam kehidupan 124

sesungguhnya yang lebih luas (Iswinarti , 2017). 125

Menurut Kolb (1984) metode experiential learning 126

memiliki enam karakteristik yaitu : 127

1. Belajar terbaik dipahami sebagai suatu proses. Bukan 128

hanya dalam kaitannya dengan hasil yang dicapai 129

2. Belajar adalah proses berkesinambungan berdasarkan 130

pengalaman 131

3. Belajar membutuhkan penyelesaian konflik antara gaya 132

yang saling bertentangan dengan cara dialektis 133

4. Belajar adalah suatu proses holistik 134

5. Belajar melibatkan hubungan antara seseorang dan 135

lingkungannya. 136

6. Belajar adalah proses tentang menciptakan penge- 137

tahuan yang merupakan hasil dari hubungan antara 138

pengetahuan dan pengetahuan pribadi. 139

Menurut Kolb (1984) Terdapat lima tahapan pembelajaran 140

dalam metode experiential learning yaitu : 141

1. Experience (pengalaman) memiliki pengalaman baik 142

secara individu maupun kelompok. Pada tahap ini 143

lebih mengutamakan pada interaksi dengan lingkungan 144

yang melibatkan perasaan. Siswa pada tahap ini seperti 145

permainan yang menyenangkan. 146

2. Publishing atau sharing (pengelolaan data) tahap ini 147

siswa mengingat apa yang dialami dan melaporkan 148

segala sesuatu yang mereka lihat. 149

3. Processing (pengolahan data) data hasil sharing harus 150

diolah sistematis. Teknik yang digunakan seperti: 151

mencari tema umum, pengelompokan pengalaman, 152

menyesuaikan kuesioner, menemukan pola peristiwa 153

atau perilaku. Intinya adalah bukan hasil yang dicari 154

namun responnya yang dicari. 155

4. Generalize (penyamarataan) menyimpulkan, berarti 156

dapat menjawab pertanyaan “apa yang telah saya 157

pelajari?” atau “apa yang mulai saya pelajari”. 158

Setelah data dianalisis dapat diambil kesimpulan 159

tentang pentingnya apa yang telah dipelajari melalui 160

pengalaman. 161

Applying (menerapkan) menggunakan hasil generalisasi 162

atau hasil pembelajaran dalam situasi baru. Tahap ini 163

menimbulkan “apa yang akan aku lakukan besok adalah . . . 164

Metode Penelitian 165

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen, yaitu peneli- 166

tian yang memperkenalkan suatu perlakuan kepada subjek 167

untuk melihat bagaimana perlakuan tersebut mempengaruhi 168
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variabel terikat dan untuk melihat perbandingan antar per-169

lakuan Latipun (1996). Penelitian yang digunakan yaitu170

desain penelitian (between subjek design & within subjek171

design), dengan model pretest-posttest control group design172

yaitu pengukuran dilakukan pada subjek dalam situasi yang173

berbeda. Dalam penelitian ini terdapat dua situasi yaitu174

kelompok eksperimen sebelum diberi perlakuan dan setelah175

diberikan perlakuan, kemudian pada kelompok kontrol tidak176

diberi perlakuan. Terdapat tiga pengukuran pada penelitian177

ini yaitu diberikan pre-test sebelum diberikan perlakuan,178

diberikan post-test 1 setelah diberikan perlakuan dengan per-179

mainan kemudian diberi post-test 2 setelah diberi perlakuan180

dengan permainan dua.181

Subjek Penelitian182

Subjek dalam penelitian ini sebanyak 27 orang siswa /siswi183

yang berasal dari 3 sekolah yang berbeda. Kriteria subjek184

dalam penelitian ini yaitu anak berusia 10 – 11 tahun,185

tidak memiliki gangguan mental, cacat fisik, perempuan186

dan laki – laki dan memiliki nilai skor pre-test dengan187

kategori rendah hingga tinggi. Penelitian ini sebanyak 9 orang188

akan diambil oleh peneliti kemudian dibagi lagi menjadi189

kelompok kecil dengan jumlah 3. Teknik yang digunakan190

dalam pengambilan sampel yaitu dengan menggunakan teknik191

purposive sampling dimana karakteristik sudah diketahui192

dan ditentukan terlebih dahulu berdasarkan ciri dan sifat193

populasinya. Subjek berjumlah 27 orang dibagi dalam tiga194

kelompok yaitu 9 orang kelompok eksperimen 1, 9 orang195

kelompok eksperimen 2 dan 9 orang kelompok kontrol (tidak196

diberi perlakuan).197

Instrumen Penelitian198

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah199

skala. Skala psikologi yang digunakan dalam penelitian200

ini disusun berdasarkan skala likert yang terdiri dari 28201

butir pernyataan, yang mendukung (favorable) dan tidak202

mendukung (unfavorable). Terdapat 4 pilihan alternatif203

jawaban sangat sesuai (SS) sesuai (S) tidak sesuai (TS) sangat204

tidak sesuai (STS). Penelitian ini menggunakan skala efikasi205

diri yang terdiri dari 35 item skala. Skala tersebut diberikan206

pada siswa yang memenuhi kriteria. Hasil diperoleh 28 item207

yang valid dengan nilai koefisien alpha chonbach 0,867208

sehingga dapat diartikan reliabel.209

Prosedur dan Analisis Data210

Terdapat tiga prosedur utama dalam penelitian eksperimen211

meliputi : Persiapan, peneliti melakukan pendalaman212

materi, membuat modul, dan mempersiapkan alat ukur yang213

kemudian dilakukan try out pada siswa MI Muhammadiyah214

sebanyak 9 orang siswa/i. Setelah melakukan uji kelayakan215

modul permainan peneliti melakukan pencarian lokasi216

dan meminta izin untuk melakukan asesmen awal yaitu217

pada sekolah SD T 02 untuk menyebarkan skala guna218

memperoleh data pre-test sebagai kelompok eksperimen 1.219

Selanjutkan meminta izin untuk melakukan asesmen awal220

guna memperoleh data pre-test SD T sebagai kelompok221

eksperimen 2 . Terakhir meminta izin untuk melakukan222

asesmen awal pada SD L 01 yang dijadikan sebagai kelompok223

kontrol. Perbedaan sekolah bertujuan untuk meminimalisir224

adanya stimulasi permainan pada kelompok kontrol dari225

kelompok eksperimen. Setelah memperoleh hasil pre-test 226

maka nilai pre-test yang rendah akan dijadikan sebagai subjek 227

penelitian yang kemudian dimasukkan pada kelompok dan 228

dibagi untuk mengikuti permainan. 229

Perlakuan / Intervensi, pada penelitian ini yaitu dengan 230

menggunakan permainan congklak lidi dan sumbar suru. 231

Peneliti membuat kelompok berdasarkan hasil dari pre-test 232

kemudian mengambil 9 orang di masing - masing sekolah. 233

Sekolah yang menjadi kelompok eksperimen 1 dan 2 akan 234

mendapat perlakuan dan masing masing berjumlah 9 orang 235

dibagi lagi menjadi 3 kelompok kecil yaitu pada sekolah 236

SD T 02 dan SDN T. Setiap kelompok yang bermain akan 237

memperoleh waktu 12 menit setiap sesinya. Terakhir SD L 01 238

sebagai kelompok kontrol. 239

Analisis Data, data yang diperoleh peneliti dari skala pre- 240

test dianalisis menggunakan uji Wilcoxon untuk analisis non 241

parametric (subjek <30 orang) pada kelompok eksperimen 242

dan kontrol. Selain itu, perbandingan hasil pre-test dan post- 243

test kedua kelompok diuji dengan menggunakan analisis 244

mann whitney. 245

Berdasarkan hasil uji Homogenitas pada kelompok 246

eksperimen 1 menunjukkan bahwa nilai pre-test, post-test 247

1 dan post-test 2 nilai p masing – masing yaitu > 0.05 (p 248

= 0.255, p = 0.583, p = 0.566). Berdasarkan hasil tersebut 249

menunjukkan bahwa skor yang diperoleh oleh kelompok 250

eksperimen 1 pada pre-test, post-test 1 dan post-test 2 251

homogen (setara). Selanjutnya pada kelompok eksperimen 252

2 menunjukkan bahwa nilai pre-test, post-test 1 dan post- 253

test 2 nilai p masing – masing yaitu > 0.05 (p = 0.740, p = 254

0.892, p = 0.326). Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan 255

bahwa skor yang diperoleh oleh kelompok eksperimen 2 256

pada pre-test, post-test 1 dan post-test 2 homogen (setara). 257

Terakhir pada kelompok kontrol menunjukkan bahwa nilai 258

pre-test, post-test 1 dan post-test 2 nilai p masing – masing 259

yaitu > 0.05 (p = 0.937, p = 0.481, p = 0.131). Berdasarkan 260

hasil tersebut menunjukkan bahwa skor yang diperoleh oleh 261

kelompok kontrol pada pre-test, post-test 1 dan post-test 2 262

homogen (setara). Setelah memperoleh hasil uji homogenitas 263

dilanjutkan dengan melakukan uji wilcoxon untuk mengetahui 264

perbedaan skor pre test, post-test 1 dan post-test 2 pada 265

kelompok eksperimen 1, 2 dan kelompok kontrol. 266

Hasil uji wilcoxon pada kelompok eksperimen 1, 2 dan 267

kelompok kontrol diperoleh hasil sebagai berikut : 268

1. Hasil pre test dan post-test 1 pada kelompok 269

eksperimen 1 diperoleh nilai (0.009, 0.009, 0.012 ) 270

yakni (p= < 0.05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa 271

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pre- 272

test dan post-test 1 dan post-test 2. Sehingga terdapat 273

peningkatan efikasi diri pada siswa setelah diberikan 274

permainan congklak lidi dan sumbar suru. 275

2. Hasil pre test dan post-test 1 pada kelompok 276

eksperimen 1 diperoleh nilai (0.013, 0.013, 0.021 ) 277

yakni (p= < 0.05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa 278

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pre- 279

test dan post-test 1 dan post-test 2. Sehingga terdapat 280

peningkatan efikasi diri pada siswa setelah diberikan 281

permainan congklak lidi dan sumbar suru. 282

3. Hasil pre test dan post-test 1 pada kelompok kontrol 283

diperoleh nilai (0.830, 1.000, 1.000) yakni (p= > 284
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0.05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa tidak terdapat285

perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test, post-286

test 1 dan post-test 2 yang tidak diberi perlakuan287

permainan congklak lidi dan sumbar suru. Sehingga288

tidak terdapat peningkatan efikasi diri pada siswa.289

Hasil uji mann whitney sebagai berikut :290

1. Hasil analisis pada kelompok eksperimen 1 dan kontrol291

adalah p = 1.000 yang berarti p>0.05 pada kelompok292

post-test 1 yang berarti tidak terdapat perbedaan293

yang signifikan setelah diberikan perlakuan permainan294

tradisional. Kemudian pada post-test 2 p = 0.076, yang295

berarti p<0.05 sehingga hasil tersebut menunjukkan296

bahwa terdapat perbedaan kondisi yang signifikan.297

Pada kelompok eksperimen 1 mengalami peningkatan298

setelah diberikan perlakuan permainan tradisional.299

2. Hasil analisis pada kelompok eksperimen 1 dan300

kontrol adalah p = 0.593 yang berarti p>0.05 pada301

kelompok post-test 1 yang berarti tidak terdapat302

perbedaan yang signifikan setelah diberikan perlakuan303

permainan tradisional. Kemudian pada post-test 2 p304

= 0.076, yang berarti p<0.05 sehingga hasil tersebut305

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan kondisi yang306

signifikan. Pada kelompok eksperimen 2 setelah307

diberikan perlakuan permainan tradisional.308

3. Hasil analisis pada kelompok eksperimen 1 dan309

eksperimen 2 adalah p = 0.506 yang berarti p>0.05310

pada kelompok post-test 1 dan p = 0,263 pada311

kelompok post-test 2, yang berarti p>0.05 sehingga312

hasil tersebut menunjukkan bahwa tidak terdapat313

perbedaan kondisi yang signifikan pada kedua314

kelompok yang kemudian dapat disimpulkan bahwa315

kedua kelompok berada dalam keadaan yang setara316

setelah diberikan perlakuan berupa permainan congklak317

lidi dan sumbar suru.318

Nilai Rata-Rata319

Menunjukkan nilai rata – rata pre-test dan post-test pada320

ketiga kelompok eksperimen dan kontrol. Diperoleh hasil321

bahwa kelompok eksperimen 1 mengalami peningkatan nilai322

rata – rata yakni pre-test (72.00), post-test 1 (79.333) dan323

post-test 2 (82.778). kumudian pada kelompok eksperimen324

2 mengalami peningkatan nilai rata – rata yakni pre-test325

(73.333), post-test 1 (77.333) dan post-test 2 (84.556).326

Terkahir pada kelompok kontrol terjadi peningkatan nilai rata327

– rata namun tidak berbeda jauh yakni pre-test (79.222), post-328

test 1 (79.333) dan post-test 2 (79.333). Dengan demikian329

dapat ditarik kesimpulan bahwa permainan tradisional330

congklak lidi dan sumbar suru dengan metode experiential331

learning dapat meningkatkan efikasi diri pada siswa.332

Diskusi333

Permainan secara umum memiliki banyak manfaat terhadap334

tumbuh kembang anak (Iswinarti , 2017). Dapat disimpulkan335

bahwa permainan tidak hanya untuk memperoleh kesenangan,336

namun terdapat nilai – nilai didalamnya seperti pembentukan337

karakter yang sangat penting untuk anak di masa depan dalam338

menghadapi dunia yang nyata.339

Seseorang akan lebih mudah dalam mengerjakan sesuatu 340

apabila sesuatu tersebut berkaitan dengan pengalaman – 341

pengalaman yang pernah dialami. Penelitian yang mendukung 342

bahwa permainan tradisional dapat meningkatkan efikasi 343

diri siswa yaitu penelitian yang dilakukan oleh Frasisca 344

et al. (2020) bahwa 80,16% efektif untuk meningkatkan 345

keyakinan diri anak. Penelitian kedua yaitu dilakukan oleh 346

Apriliana (2015) bahwa permainan ular tangga mampu untuk 347

meningkatkan percaya diri siswa diterima secara teoritis dan 348

praktis. 349

Permainan tradisional dapat menanamkan karakter efikasi 350

diri. Permainan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 351

congklak lidi dan sumbar suru dan terdapat proses efikasi diri 352

didalamnya pada setiap sesinya. Pada permainan congklak lidi 353

terdapat beberapa tahap dalam memainkanya, Tahap pertama 354

yaitu menyebar lidi yang digenggam sebanyak 36 lidi. Proses 355

efikasi diri yang terjadi yaitu ketika siswa menyebar lidi 356

dan mendapatkan lidi yang sulit diambil siswa tetap yakin 357

mampu mengambil lidi dengan posisi yang sulit. Siswa 358

mampu mengambil lidi mulai dari posisi yang mudah sampai 359

yang sulit tanpa terkecuali. Tahap kedua yaitu mengambil 360

satu persatu lidi yang bertumpukan. Proses efikasi diri pada 361

tahap ini yaitu siswa mengambil lidi dengan kemampuan 362

dirinya sendiri tanpa meminta bantuan dari teman – temannya 363

dan tidak menyerah saat siswa menemukan lidi yang sulit 364

untuk diambil. Menurut Anggriana et al. (2016) efikasi 365

diri merupakan keberhasilan seseorang dalam melaksanakan 366

tugas, efikasi diri berpengaruh terhadap pola pikir seseorang, 367

gerakan emosional dan dalam proses pengambilan keputusan. 368

Ditambah dengan permainan kedua yaitu permainan 369

sumbar suru yang juga dapat meningkatkan karakter efikasi 370

diri. Tahap pertama yaitu dengan melepaskan 15 biji asam 371

yang digenggam. Proses efikasi diri yang terjadi yaitu 372

ketika siswa menyebar biji asam dan mendapatkan biji 373

yang sulit diambil siswa tetap yakin mampu mengambil 374

lidi dengan posisi yang sulit. Siswa mampu mengambil biji 375

asam mulai dari posisi yang mudah sampai yang sulit tanpa 376

terkecuali. Tahap kedua yaitu mengambil satu persatu biji 377

yang bertumpukan. Proses efikasi diri pada tahap ini yaitu 378

siswa mengambil biji dengan kemampuan dirinya sendiri 379

tanpa meminta bantuan dan berdiskusi dari teman – temannya 380

serta tidak menyerah saat siswa menemukan biji yang sulit 381

untuk diambil. 382

Pada permainan congklak lidi dan sumbar suru terdapat 383

peraturan yang berbeda sehingga siswa diminta untuk 384

patuh terhadap peraturan yang ada sehingga dapat menjadi 385

pemenang. Sebagaimana aspek efikasi diri, yaitu (1) 386

tingkat kesulitan tugas, dalam hal ini siswa diminta untuk 387

menyelesaikan permainan dari yang mudah hingga yang 388

paling sulit tanpa terkecuali. (2) keadaan yang umum, dalam 389

hal ini siswa tidak menyerah saat dihadapkan dengan kondisi 390

permainan yang sulit sehingga permainan dapat terselesaikan 391

dengan baik (3) tingkat kekuatan, dalam hal ini saat siswa 392

tetap menyelesaikan permainan secara mandiri walaupun 393

berada di dalam kondisi permainan yang sulit. 394

Setiap sesi pada permainan terdapat proses feedback, 395

subjek diminta untuk memahami permainan tradisional yang 396

akan dimainkan dan dilatih untuk menemukan pengalaman 397

– pengalaman apa yang diperoleh dalam permainan 398

tersebut. Sehingga subjek dapat memperoleh manfaat setelah 399

memainkan permainan tersebut yang kemudian dapat 400
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diaplikasikan dalam kehidupan nyata sesuai dengan kejadian401

yang alami. Individu akan lebih mudah dalam memaknai402

sesuatu jika berkaitan dengan pengalaman yang dilakukan403

(Nurussifa , 2016).404

Hasil studi eksperimental yang dilakukan menunjukkan405

bahwa permainan tradisional congklak lidi dan sumba suru406

dapat meningkatkan efikasi diri siswa. Kemudian , tidak407

terdapat peningkatan pada kelompok yang tidak diberikan408

perlakuan permainan tradisional congklak lidi dan sumbar409

suru. Berdasarkan hasil Posttest 1 dan Posttest 2 dari ketiga410

kelompok menunjukkan adanya perubahan yang signifikan.411

Dapat disimpulkan bahwa perlakuan permainan tradisional412

congklak lidi dan sumbar suru dapat meningkatkan efikasi413

diri siswa. Temuan Wulandari & Pravesti (2021) menjelaskan414

bahwa bermain ular tangga dapat meningkatkan efikasi diri415

siswa. Hal ini terlihat dari hasil sebelum dan sesudah tes.416

Berdasarkan hasil post-test menunjukkan terdapat pen-417

ingkatan hasil skor dibandingkan dengan kelompok kontrol.418

Hal tersebut menunjukkan bahwa hipotesis diterime. Subjek419

pada kelompok eksperimen 1 dan eksperimen 2 mengalami420

peningkatan skor pre-test dan post-test. Pengumpulan data421

dilakukan dengan menggunakan skala efikasi diri.422

efikasi diri anak, Bronfenbrenner menyatakan perkem-423

bangan pada anak dipengaruhi oleh sistem mikro, sistem424

mezzo, sistem exo, sistem makro dan sistem chrono (?).425

Sehingga sistem mikro merupakan lingkungan yang paling426

dekat dengan anak, tepatnya pada kompetensi sosial. Maka427

dari itu, penelitian ini mendukung Bronfenbrenner mengenai428

konsep sistem mikro.429

Dari pemaparan di atas bukan berarti peneliti tidak430

memiliki kekurangan. Berbagai keterbatasan juga dialami431

selama kegiatan Kolb, D. A. (1984). treatment. Pertama432

treatment diberikan pada saat pandemi COVID masih433

berlangsung sehingga siswa masuk sekolah dengan bergantian434

(shift). Kedua, siswa yang terlibat dalam penelitian tidak435

masuk sekolah dikarenakan harus melakukan vaksinasi.436

Sehingga peneliti harus mengganti hari lain untuk melakukan437

treatment pada siswa. Ketiga, terdapat siswa yang tidak438

mau mengikuti permainan sehingga peneliti harus mengganti439

dengan subjek cadangan yang telah disiapkan. Kemudian440

adanya pandemi omicron membuat peneliti mengatur jadwal441

ulang.442

Simpulan & Implikasi443

Hasil penelitian pada kelompok eksperimen dan kontrol mem-444

peroleh hasil penggunaan permainan tradisional congklak lidi445

dan sumbar suru dapat meningkatkan efikasi diri pada anak446

Sekolah Dasar kelas IV. Hal ini diperkuat dengan adanya447

rata – rata pada skor pre-test dan post-test 1 dan post test448

2 pada kelompok eksperimen 1 dan kelompok eksperimen449

2 menunjukkan bahwa terdapat peningkatan dibandingkan450

dengan rata – rata pada skor pre-test post-test 1 dan post-test451

2 pada kelompok kontrol. Implikasi dari penelitian ini yakni452

permainan tradisional congklak lidi dan sumbar suru sebagai453

referensi dalam proses belajar disekolah.454
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