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ABSTRAK

Ahmad Sulkar. 2017. Pengaruh permainan congklak terhadap hasil belajar
matematika siswa kelas Il SDN 248 Laikang Kecamatan Kajang Kabupaten
Bulukumba. Skripsi. Dibimbing oleh Irwan Akib dan Andi Husniati.

Masalah utama dalam penelitian ini adalah Apakah Pengaruh permainan
congklak terhadap hasil belgar matematika siswa kelas 11 SDN 248 Laikang
Kecamatan Kagang Kabupaten Bulukumba. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui Pengaruh permainan congklak terhadap hasil belgar matematika
siswakelas II SDN 248 Laikang Kecamatan Kgjang Kabupaten Bulukumba. Jenis
penelitian ini adalah penelitian Eksperimen one group pretest-posttest desaign
dengan pendekatan kuantitatif. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas |1
SDN 248 Laikang Kecamatan Kgjang Kabupaten Bulukumba sebanyak 23 orang.
Adapun instrument yang digunakan berupa tes hasil belgjar dan lembar observasi.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan permainan congklak dalam
pembelgaran matematika berpengaruh dalam meningkatkan motivas belgar
Siswa kelas Il SDN 248 Laikang Kecamatan Kagang Kabupaten Bulukumba.
Keadaan ini dapat dilihat dari hasil tes yang menunjukkan bahwa siswa kelas |1
SDN 248 Lakang melalui pembelgjaran permainan congklak mendapatkan nilai
rata-rata lebih tinggi yaitu 86,09 dibandingkan dengan sebelum diterapkannya
permainan congklak yaitu 71,95. Berdasarkan uji t baik taraf signifikan 0,05
diperoleh thiwung, 7,8 dan twwe (0,05 = 2,069), karena thiwng > tpe Maka ada
pengaruh dalam motivasi hasil belgjar yang diberi perlakuan permainan congklak.
Maka berdasarkan pengujian tersebut penggunaan permainan congklak
berpengaruh jika diterapkan pada proses pembelgaran hasil belgar matematika
pada Siswakelas Il SDN 248 Laikang Kaang Kecamatan Kajang Kabupaten
Bulukumba.

Kata kunci : Pengaruh Media Permainan Congklak, Hasil Belgjar Matematika
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan dan perkembangan ilmu pengetahuan merupakan salah satu
langkah ke depan dalam menyiapkan peserta didik yang berorientass pada
perkembangan dan kemampuan dimasa mendatang. Pendidikan selama ini selalu
menjadi barometer bagi suatu kelangsungan pembangunan, terutama pembangunan
yang mengarah pada pembentukan kualitas sumber daya manusia. Pendidikan itu
ditujukan untuk membentuk dasar dan perilaku manusia yang baik serta bijaksana
dalam berbaga ha kegiatan yang mengarah pada kemajuan bangsa. Oleh karena itu
bidang pendidikan perlu dan harus mendapatkan perhatian, penanganan dan prioritas
secara sungguh-sungguh agar tercapainya suatu tujuan pendidikan yang terutama
dalam pasal 31 ayat (1) “Dimana tiap-tiap warga negara berhak untuk mendapatkan
pengajaran”.

Pendidikan yang berlangsung di sekolah terdiri atas kegiatan belajar mengajar
yang merupakan salah satu kegiatan paling pokok dalam mencapai tujuan pendidikan.
Berhasil tidaknya pencapaian tujuan pendidikan banyak bergantung kepada
bagaimana proses belgar mengajar yang dialami oleh guru dan peserta didik. Dalam
Undang-undang No 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat (1) dijelaskan bahwa:

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan

suasana belgjar dan proses pembelgaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual



keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan

negara”

Pada dasarnya pembelgjaran merupakan upaya untuk mengarahkan siswa ke
dalam proses belgar sehingga siswa dapat memperoleh tujuan belgar sesuai yang
diharapkan. Pembelgjaran hendaknya memperihatikan kondisi individu siswa karena
merekalah yang akan belgar. Siswa merupakan individu yang berbeda satu samalain.
Oleh kerena itu pembelgaran hendaknya memperihatikan perbedaan-perbedaan
individual anak tersebut, sehingga pembelgjaran benar-benar dapat merubah kondisi
anak dari yang tidak tahu menjadi tahu, dari yang tidak paham menjadi paham serta
dari perilaku kurang baik menjadi baik.

Arikunto (2003:4) menyebutkan beberapa karakter siswa dalam pembelgjaran
tersebut sebagai berikut: (1) semangat belgar rendah. (2) mencari jalan pintas. (3)
tidak tahu belgar untuk apa. (4) pasif dan acuh. Untuk mengantisipas terjadinya
karakteristik siswa yang demikan disarankan bagi seorang guru untuk menerapkan
suatu metode pembelgaran yang dapat meningkatkan peran aktif siswa dalam
pembelgjaran.

Berdasarkan hasil observasi terhadap proses pembelgaran matematika di
kelas Il SDN 248 Lakang Kab. Bulukumba, menunjukkan bahwa proses
pembelgjaran Matematika masih bersifat konvensional, tidak ada variasi metode
pembelgjaran yang dilakukan. Ada beberapa permasalahan yang dihadapi guru di

kelas, antara lain: (1) Siswa kurang menyuka pembelgaran Matematika. (2) Siswa



pasif dalam proses pembelgaran. (3) Siswa sering membuat kegaduhan di dalam
kelas. (4) Siswa kurang konsentrasi dalam mengikuti pembelgaran. (5) Siswa tidak
memiliki kemauan dalam mengerjakan soal. (6) Rendahnya hasil belgjar siswa pada
mata pel g aran matematika.

Sesual dengen observasi terhadap guru Matematika di sekolah menunjukkan
bahwa proses belgjar menggar yang berlangsung dikelas antara lain yaitu siswa
mendengarkan guru menerangkan, mencatat pelgaran yang diberikan, membaca, dan
merespon pertanyaan guru. Tetapi dari 23 orang siswa terdapat 65% atau sebagian
besar siwa jarang mengutarakan pendapatnya walaupun guru telah berulang kali
memintanya. Hal ini dapat diartikan siswa pasif dalam proses KBM di kelas, proses
pembelgaran sebatas guru menyampaikan materi sehingga banyak siswa terlihat
malas dalam mengerjakan soal latihan, siswa baru akan mengerjakan setelah soal
selesai dikerjakan guru atau siswa lain yang berperang aktif. Untuk mengatasi
masalah tersebut agar tidak berkelanjutan, maka seorang pendidik atau guru harus
melakukan inovasi-inovasi agar siswatermotivasi untuk belgjar.

Dari permasal ahan yang telah disebutkan di atas yaitu siswa pasif atau kurang
berpartisipasi aktif dalam proses pembelgjaran matematika merupakan akibat dari
proses pembelgjaran yang masih bersifat konvensional atau masih berpusat pada
guru. Hal itu menyebabkan rendahnya hasil belgar siswa yang mencapai KKM
(Kriteria Ketuntasan Minimal), yaitu 65 hanya 45% murid (10 orang) yang tuntas
sedangkan  55% murid (13 orang) yang tidak tuntas. Permasalahan tersebut

memerlukan pemecahan atau penanganan yang sedini mungkin sehingga peneliti juga



memiliki pemikiran untuk mengidentifikasi akar dari masalah tersebut agar dapat
segera ditindak lanjuti.

Salah satu faktor yang menyebabkan timbulnya masalah-masalah tersebut
adalah penggunaan metode pembelgaran yang kurang bervarias atau bersifat
monoton. Selama ini metode pembelgjaran konvensional yang hanya berpusat pada
guru dan hanya menggunakan sedikit media pembelgaran sehingga proses
permbelgjaran di dalam kelas kurang menyenangkan, kurang memberdayaankan
kemampuan yang dimiliki anak didik, kurang maksimal dalam membantu ingatan
(memori) peserta didik. Hal ini mengakibatkan tujuan pembelgaran sulit untu
dicapai.

Metode pembelgjaran ini sendiri terdiri dari beberapa macam yang masing-
masing memiliki kelebihan maupun kekurangan. Kekurangan suatu metode dapat
ditutup dengan strategi pemebelgaran yang lain. Pemilihan suatu metode perlu
memperhatikan beberapa hal seperti materi yang disampaikan, tujuan pembelgjaran,
waktu yang tersedia, jumlah siswa, mata pelgaran, fasilitas dan kondisi siswa dalam
proses pembelgjaran.

Salah satu alternative metode pembelgaran yang dapat dilakukan untuk
memecahkan masalah-masalah di atas adalah Metode Bermain Congklak. Metode
permainan Congklak memberi kesempatan secara optimal kepada murid, murid
terlibat secara aktif dalam proses pembelgaran sehingga pengetahuan yang
dipelgarinya dapat tersimpan secara permanen dalam ingatannya. Membantu para

murid memperkuat dan menambah kepercayaan pada diri sendiri dan pendekatan ini



berpusat pada murid sehingga guru menjadi teman belgjar,serta penelitian juga sini
sebagal salah satu tujuan untuk melestarikan permainan tradisional indonesia.
Sebagaimana yang dikemukakan oleh Rianingsih (2015) “Metode Bermain congklak
juga dapat melatih anak-anak pandai dalam berhitung. Selain itu, anak yang bermain
congklak harus pandai membuat strategi agar bisa memenangkan permainan.”.
Dengan demikian dari beberapa keunggulan Metode Permainan Congklak
yang telah dipaparkan di atas untuk mengembangkan kemampuan berpikir sistematis
murid sehingga mampu mendorong murid menggunakan konsep materi yang
dimilikinya dalam menghadapi permasal ahan-permasalahan yang dihadapinya dalam
kehidupan pribadi, sekolah maupun masyarakat. Melihat beberapa keunggulan dari
Metode Permainan Congklak maka peneliti akan mengangkat sebuah Penelitian,
“Pengarun Permainan Congklak Terhadap Hasil Belgjar Matematika pada siswa
Kelas |l SDN 248 Laikang Kabupaten Bulukumba”.
B. Rumusan masalah
Berdasarkan uraian di atas maka rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah “Apakah Permainan Congklat berpengaruh terhadap hasil belgar

matematika pada murid kelas I1 SDN 248 Laikang Kabupaten Bulukumba?”

C. Tujuan Pendlitian
Sejalan dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah
“Untuk mengetahui pengaruh metode Permainan Congklat terhadap hasil belgar

matematika pada murid kelas I1 SDN 248 Laikang Kabupaten Bulukumba.



D. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah :

1. Bagi murid, memberikan suasana belgar yang lebih kondusif, lebih aktif
dalam belgjar secara kelompok dan meningkatkan hubungan sosial sesama
temannya, dan memungkinkan murid lebih bersemangat belgjar matematika
sehingga diharapkan hasil belgjar matematika murid akan meningkat.

2. Bagi guru, melalui penelitian ini guru dapat mengetahui dan memperoleh
bekal metode pembelgjaran yang bervariasi yang dapat memperbaiki dan
meningkatkan pembelgjaran dalam kelas sehingga permasalahan yang
dihadapi murid dan guru dapat diatasi.

3. Bagi sekolah, dapat memberikan sumbangan dan mendapatkan informasi
dalam upaya meningkatkan mutu pembelajaran dalam tingkat Sekolah Dasar

serta meningkatkan hasil belgjar matematika murid.
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KAJIAN PUSTAKA, KARANGKA PIKIR, HIPOTESISPENELITIAN

A. Kajian Pustaka
1. Belgjar dan Hasil Belajar Matematika

a. Pengertian belajar Matematika

Belgar adadlah suatu kata yang sudah akrab di telinga
masyarakat. Bagi para pelgar kata belgjar merupakan kata yang tidak
asing lagi. Namun tidak semua orang mengetahui pengertian atau
maksud dari belgjar. Pengertian dari belgjar itulah yang perlu diketahui
sehingga tidak menimbulkan pemahaman yang keliru mengenai masalah
belgjar. Para ahli psikologi dan pendidikan mengemukakan pandangan
yang berbeda tentang pengertian belgjar sesuai dengan bidang mereka
masing-masing, dan tentunya mereka memiliki alasan masing-masing
yang bisa dipertanggung jawabkan.

Matematika diartikan oleh Johnson dan Rising (Suherman, 2003:
19) sebagai pola berpikir, pola mengorganisasi, pembuktian yang logik,
bahasa yang menggunakan istilah yang didefinisikan dengan cermat,
jelas, dan akurat representasinya dengan simbol. Matematika menurut
(Suherman 2003:253) adalah disiplin ilmu tentang tata cara berfikir dan
mengolah logika, baik secara kuantitatif maupun secara kualitatif.
Menurut Johnson dan Myklebust yang dikutip oleh (Abdurrahman

2002:252) matematika adalah bahasa ssmbol yang fungsi praktisnya



untuk mengekspresikan hubungan-hubungan kuantitatif dan keruangan
sedangkan fungsi teoritisnya adalah untuk memudahkan berfikir.

Belgjar merupakan suatu proses perubahan tingkah laku yang di-
peroleh melalui pengalaman berkat adanya interaks antara individu
dengan lingkungannya. Sejalan dengan pengertian di atas Pidarta (1997:
197) mengemukakan bahwa belgjar adalah perubahan perilaku sebagai
hasil pengalaman dan bisa melaksanakannya pada pengetahuan lain serta
mampu mengkomunikasikan kepada orang lain. Jadi belgjar merupakan
suatu usaha berupa kegiatan sehingga terjadi perubahan tingkah laku
yang permanen. Perubahan tingkah laku ini ditandai oleh kemampuan
seseorang mendemonstrasikan pengetahuan dan  keterampilannya.
Dalam kaitannya dengan belgjar matematika, Bruner (Hudojo, 1990: 48)
mengemukakan bahwa belgjar matematika ialah belgar tentang konsep
dan struktur matematika yang terdapat dalam materi yang dipelgari,
serta mencari  hubungan-hubungan antara konsep dan struktur
matematika itu. Selanjutnya Sukahar (1992: 1) menyatakan, belgar
matematika pada hakikatnya adalah belgar berkenaan dengan ide-ide,
struktur-struktur yang diatur menurut urutan yang logis. Dengan
demikian dalam mempelgari matematika, pemahaman terhadap konsep
dan struktur materi menjadikan siswa lebih mudah mengingat materi itu,
karena materi yang dipelgjari mempunyai pola yang berstruktur. Karena
matematika merupakan ide-ide abstrak yang diberi simbol-simbol, maka

konsep matematika harus dipahami terlebih dahulu sebelum



memanipulasi simbol-simbol. Dan kehirarkian matematika menjadikan
proses belgar matematika berjalan dengan lancar, apabila dilakukan
secara kontinyu.

Bruner (Hudojo,1990:48) dalam literatur yang sama
menganjurkan, untuk anak-anak kecil, dalam mempelgari konsep-
konsep matematika, anak harus mengkonstruk sendiri konsep tersebut
melalui benda-benda kongkrit. Hal ini menjadikan mereka mengerti dan
cenderung ingat konsep tersebut. Dengan belgjar matematika, karakter
atau watak seseorang dapat dibina atau dikembangkan. Ini terjadi karena
belagjar matematika dapat mengembangkan daya konsentrasi,
meningkatkan kemampuan mengeluarkan pendapat dengan singkat dan
tepat, berpikir rasional dan mengambil keputusan secara tepat.

Pengertian belgjar matematika yang dikemukakan beberapa

pendapat ahli:

J. Bruner (Hudoyo, 1990: 48) Belgjar matematika ialah belgar
tentang konsep-konsep dan struktur matematika yang terdapat dalam
materi yang dipelgari serta mencari hubungan antara konsep-konsep dan

struktur-struktur matematika.

Robert Gane (Hudojo, 1990: 48) Belgar matematika harus
didasarkan kepada pandangan bahwa tahap belgar yang lebih tinggi

berdasarkan atas tahap belgjar yang lebih rendah.
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Goldin (Hudojo, 1990: 48) Matematika ditemukan dan dibangun
oleh manusia sehingga dalam pembelgaran matematika harus lebih
dibangun oleh siswa daripada ditanamkan oleh guru. Pembelgaran
matematikan menjadi lebh aktif bila guru membantu siswa menemukan

dan memecahkan masal ah dengan menerapkan pembel gjaran bermakna.

Z.P Dienes (Hudojo, 1990: 48) berpendapat bahwa setiap konsep
atau prinsip matematika dapat dimengerti secara sempurna hanya jika

pertama-tama disajikan kepada siswa dalam bentuk konkrit.

Heuvel & Panhuizen (Hudojo, 1990: 48) berpendapat bahwa
pendidikan seharusnya memberikan kesempatan kepada siswa untuk
“menemukan kembali” matematikan dengan berbuat matematika
Pendidkan matematika harus mampu memberi siswa situasi masalah
yang dapat dibanyangkan atau mempunyai hubungan dengan dunia
nyata. Lebih lanjut Heuvel dan Panhuizen menemukan adanya
kecenderungan kuat bahwa dalam memecahkan masalah dunia nyata
siswa tergantung pada pengetahuan pada pengetahuan yang dimiliki

siswa tentang dunia nyata tersebut.

Kolb (Hudojo, 1990: 49) Mendefinisikan belajar matematika
sebagal proses memperoleh pengetahuan yang diciptakan atau dilakukan
oleh siswa itu sendiri melalui transformasi pengalaman individu siswa.
Pendapat Kolb ini intinya menekankan bahwa dalam belgjar siswa harus

diberi kesempatan seluas-luasnya mengkontruks sendiri pengetahuan
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yang dipelgjari dan siswa harus didorong untuk aktif berinteraksi dengan
lingkungan belgarnya sehingga dapat memperoleh pemahaman yang

lebih tinggi dari sebelumnya.

Dari beberapa pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa
belagjar matematika adalah belgar tentang rangkaian-rangkaian
pengertian (konsep) dan rangkaian pertanyaan-pertanyaan (sifat, teorema,
dalili, prinsip). Untuk mengungkapkan tentang pengertian dan pernyataan
diciptakan lambang-lambang, nama-nama, istilah dan perjanjian-
perjanjian (fakta). Konsep yaitu pengertian abstrak yang memungkinkan

seseorang dapat membedakan suatu obyek dengan yang lain.

James O. Whitaker (Aunurrahman, 2002: 35), memberikan
pendapat bahwa belgjar adalah proses tingkah laku ditimbulkan atau
diubah melaui latihan atau pengalaman. Belgar bukanlah semata-mata
mengumpulkan dan menghafalkan fakta-fakta yang tersgji dalam bentuk
infformasi atau materi pelgaran. Menurut Skemp (Patta, 2006: 14)
belgjar adalah suatu perubahan dari  sistem direktori  yang
memungkinkannya berfungsi |ebih baik.

Menurut Muslich (2007: 51) belgjar bersifat menyerap informasi
bukanlah proses menyerap makna yang sudah diformulasikan guru.
Pandangan konstruktivisme, belgar diartikan sebagai proses
membangun makna/ pemahaman terhadap informasi dan/ atau

pengalaman. Brown dan Knigh (Patta, 2006: 12) memberikan pendapat
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bahwa belgar adalah adanya perubahan pengetahuan, pemahaman,
keterampilan, dan sikap yang diperoleh melalui pengalaman dan refleksi
pengalaman.

Menurut Restianti (2009: 47) belgar itu harus aktif, guru
bukanlah satu-satunya penguasa kelas, satu-satunya yang serba tahu,
melainkan siswa diberi kesempatan seluas-luasnya untuk mencari
informasi dari lingkungannya dan peran guru lebih banyak untuk
memberikan bantuan, arahan, dan kemudahan (fasilitator) kepada siswa
untuk belgjar.

Dari beberapa pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan
bahwa pengertian belgjar adalah suatu proses usaha yang dilakukan
dengan tujuan adanya perubahan ilmu pengetahuan yang lebih baik.

Apabila terjadi proses belgjar , maka bersama itu pula terjadi
proses mengajar. Kalau terjadi proses berinteraksi, antara yang belgjar
dan yang menggjar, sebenarnya berada dalam kondisi yang unik, sebab
secara sengaja atau tidak sengaja, masing-masing pihak berada dalam
suasana belgjar. Jadi guru waaupun dikatakan sebagal pengajar,
sebenarnya, secara tidak langsung guru juga melakukan belgar
(Sardiman 2003: 16).

Pada hakikatnya belgjar adalah perubahan yang terjadi di dalam
diri seseorang setelah melakukan akivitas tertentu (Fathurrohman, 2007:
6). Walaupun pada kenyataannya tidak semua perubahan termasuk

kategori belgjar. Misalnya, perubahan fisik, mabuk, gila, dan sebagainya.
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Dalam belgar yang terpenting adalah proses bukan hasil yang
diperolehnya. Artinya, belgjar harus diperoleh dengan usaha sendiri,
adapun orang lain itu hanya sebagai perantara atau penunjang dalam
kegiatan belgar agar belgjar itu dapat berhasil dengan baik.

Mengajar pada hakikatnya adalah penciptaan sistem lingkungan
yang memungkinkan terjadinya proses belgar. Sistem lingkungan ini
terdiri dari komponen-komponen yang saling mempengaruhi, yakni
tujuan instruksional yang ingin dicapai, materi yang digjarkan, guru dan
siswa yang memainkan peranan serta ada dalam hubungan sosial
tertentu, jenis kegiatan yang dilakukan, serta sarana dan prasarana yang
tersedia

Dari uraian di atas, jelaslah bahwa proses belgjar yang dilakukan
oleh siswa merupakan perubahan yang terjadi dalam diri siswa setelah
melakukan akivitas belgjar, proses belgar yang dilakukan merupakan
aktivitas yang kompleks dan berkaitan dengan masalah-masalah praktis
yang bersumber dari siswa dan dari luar siswa.

b. Faktor-faktor yang mempengaruhi proses belajar

Berikut ini adalah beberapa faktor yang dapat mempengaruhi
aktivitas belgar siswa. Pertama, faktor internal dan yang kedua, faktor
eksternal. Faktor internal meliputi faktor jasmani, psikologis,
kematangan fisik dan psikis. Faktor eksternal adalah hal yang berada di

lingkungan sekitar siswa.
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Aunurrahman ( 2009 ) mengemukakan bahwa ada beberapa
faktor yang ikut mempengaruhi aktivitas belgjar siswa, antara lain:
faktor guru, tujuan pelgjaran, materi pelajaran, media pelgjaran, metode
mengajar, dan instrumen penilaian.

Dari beberapa faktor tersebut maka salah satu yang harus
diperhatikan adalah faktor sekolah dan bukan berarti faktor yang lain
diabaikan. Faktor sekolah yang harus mendapat perhatian yaitu masalah
metode mengajar.

Model belgar yang kurang baik dapat terjadi disebabkan karena
misalnya kurangnya persigpan guru dan kurangnya penguasaan bahan
pelgjaran sehingga guru tesebut menyagjikan materi kurang jelas,
sehingga berdampak pada siswa yang kurang senang terhadap pelgjaran

atau gurunya, yang akhirnya hasil belgjar siswajuga kurang baik.

c. Hasll Belajar Matematika

Hasil belgar matematika merupakan suatu ukuran berhasil atau
tidaknya seorang murid dalam proses belgar menggar. Hasil yang
dicapai oleh murid dapat menjadi salah satu indikator tentang batas
kemampuan, kesanggupan, penguassan murid tentang pengetahuan
keterampilan dan sikap atau nilai yang dimiliki olen murid terhadap
materi yang digarkan setelah kegiatan belgar menggar berlangsung

dalam kurung waktu tertentu.
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Menurut Hamalik (2002:155) hasil belgar tampak sebagai
terjadinya Perubahan tingkah laku pada diri murid, yang dapat diamati
dan diukur dalam Perubahan pengetahuan, sikap, dan keterampilan.
Perubahan dapat diartikan terjadinya peningkatan dan Pengembangan
yang lebih baik dibandingkan dengan sebelumnya, misalnya tidak tahu

menjadi tahu, sikap tidak sopan menjadi sopan dan sebagainya.

Menurut Gagne (Abidin, 8:2011) bahwa: Hasil belgar
matematika adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah
ia menerima pengalaman belgjar matematikanya atau dapat dikatakan
bahwa hasil belgjar matematika adalah perubahan tingkah laku dalam
diri siswa, yang diamati dan diukur dalam bentuk perubahan
pengetahuan, tingkah laku, sikap dan keterampilan setelah mempel gjari
matematika. Perubahan tersebut diartikan sebagai terjadinya peningkatan

dan pengembangan ke arah yang lebih baik dari sebelumnya.

Dari beberapa pendapat para ahli di atas dapat dismpulkan
bahwa Hasil belgar merupakan hasil akhir pengambilan keputusan
mengenai tinggi rendahnya nilai yang diperoleh murid selama mengikuti
proses pembelgaran. Hasil belgar dikatakan tinggi apabila tingkat
kemampuan murid betambah dari hasil sebelumnya. Hasil belgjar sering
dipergunakan dalam arti yang sangat luas yakni untuk bemacam-macam

aturan terhadap apa yang telah dicapai oleh murid, misalnya ulangan
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harian, tugas-tugas pekerjaan rumah, tes lisan yang dilakukan selama

pelgjaran berlangsung, tes akhir semester dan sebagainya.

Hasil belgjar tidak akan pernah dihasilkan selama seseorang tidak
melakukan kegiatan belgjar. Pada kenyataannya untuk mendapatkan
hasil belgjar yang baik tidak semudah yang dibayangkan tetapi penuh
perjuangan dan berbagal tantangan yang harus dihadapi untuk
mencapainya. Hasil belgar diperoleh setelah melalui proses belgar
secara sadar dan bersifat kontinu. Karena belgjar itu sendiri sangatlah
kompleks dengan berbagah macam kegiatan seperti mendengar,
mengingat, membaca dan berdemonstrasi, berbuat sesuatu dengan
menggunakan pengalaman, maka dapat dikatakan bahwa proses
menghasilkan suatu perubahan pada individu yang belgjar dalam bentuk

tingkah laku disebut hasil belgjar.

2. Pembelajaran Matematika

Hingga saat ini belum ada kesepakatan yang bulat di antara para
matematikawan tentang apa yang disebut matematika itu. Sedangkan
sasaran penelaahan matematika itu sendiri sebagaimana kita tahu, tidaklah
konkrit melainkan abstrak. Sgumlah tokoh memberi definisi, komentar,
atau pandangan berbeda. Matematika juga dipandang sebagai suatu bahasa,

struktur logika, batang tubuh dari bilangan dan ruang, rangkaian metode



17

untuk menarik kesimpulan, esensi ilmu terhadap dunia fisik, dan sebagai

aktivitas intel ektual.

Istilah Matematika (http://lenter akecil.com/pengertian-
matematika/) menurut bahasa Latin (manthanein atau mathema) yang
berarti belgjar atau hal yang dipelgari, yang kesemuanya berkaitan dengan
penalaran. Matematika adalah salah satu pengetahuan tertua dan dianggap
sebagai induk atau alat dan bahasa dasar banyak ilmu. Matematika terbentuk
dari penelitian bilangan dan ruang yang merupakan suatu disiplin ilmu yang

berdiri sendiri dan tidak merupakan cabang dari ilmu pengetahuan alam.

Matematika menurut Ruseffendi (Heruman, 2008 : 1), adalah bahasa
simbol ilmu deduktif yang tidak menerima pembuktian secara induktif, ilmu
tentang pola keteraturan, dan struktur yang terorganisasi mulai dari unsur
yang tidak didefinisikan, ke unsur yang didefinisikan, sedangkan menurut
Soedjadi (Heruman, 2008 : 1), yaitu memiliki objek tujuan abstrak,

bertumpu pada kesepakatan, dan pola pikir yang deduktif.

Dalam matematika, setiap konsep yang abstrak yang baru dipahami
murid perlu segera diberi penguatan, agar mengendap dan bertahan lama
dalam memori murid, sehingga akan melekat dalam pola pikir dan pola
tindakannya. Untuk keperluan inilah maka diperlukan adanya pembelgjaran
melalui perbuatan dan pengertian, tidak hanya sekedar hafalan atau

mengingat fakta sgja, karenahal ini akan mudah dilupakan murid.
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3. Permainan Congklak

a. Pengertian Permainan Congklak

Permainan congklak merupakan aat bermain yang sudah ada
sgjak zaman dahulu dan diwariskan secara turun temurun. Permainan-
permainan tradisional memiliki nilai positif, misalnya anak menjadi
banyak bergerak sehingga terhindar dari masalah obesitas anak.
Sosidlisas mereka dengan orang lain akan semakin membaik karena

dalam permainan dimainkan minimal 2 anak (Mirantiyo: 2015).

Bermain congklak juga dapat melatih anak-anak pandai dalam
menghitung. Selait itu anak yang bermain congklak harus pandai
membuat strategi agar bisa memenangkan permainan. Permainan yang
disebut dakon dalam bahasa Jawa ini, biasanya dimainkan oleh dua anak
perempuan. Permaian congklak menggunakan papan yang disebut papan
congklak. Ukuran papan terdiri dari 16 lubang untuk menyimpan biji
congklak. Keenambelas lubang tersebut saling berhadapan dan dua
lubang besar dikedua sisinya. Kemudian anak-anak pun membutuhkan
98 biji congklak. Biji congklak yang biasanya digunakan adalah
cangkang kereng, biji-bijian, batu-batuankelereng atau plastik. Dua
lubang besar tersebut merupakan milik masing-masing pemain untuk
menyimpan biji congklak yang dikumpulkannya. Dua lubang tersebut
biasanya kosong sedangkan 14 lubang lainnya diisi 7 biji congklak

(Mirantiyo, 2015).
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Bermain congklak juga dapat melatih anak-anak pandai dalam
berhitung. Selain itu, anak yang bermain congklak harus pandai
membuat strategi agar bisa memenangkan permainan. Permainan yang
disebut dakon dalam bahasa jawa ini, biasanya di mainkan oleh dua

anak.

b. Carabermain Congklak
Menurut Sutiono (Alvisari, 2017: 29) cara bermain congklak
adal ah sebagai berikut:

1) Saat akan memulai permainan, setiap lubang di isi dengan 7 biji
yang biasanya terbuat dari kerang atau plastik dan berikan lubang
induk yang4 di kosongkan.

2) Tentukan sigpa yang akan memulai permainan terlebih dahulu
maka pemain dimulai dengan memilih salah satu lubang.

3) Kemudian sebarkan biji yang ada di lubang tersebut ketiap lubang
lainnya searah dengan jarum jam. Masing-masing lubang di isi
bijiannya maka biji yang ada di lubang tersebut di ambil lagi,
kemudian teruskan permainan dengan mengisi kembali lubang
selanjutnya dengan biji yang diambil tadi. Jangan lupa untuk
mengisikan biji kelubang induk Kkita setiap melewatinya
sedangkan lubang induk kawan tidak perlu di isi.

4) Bila biji terakhir ternyata masuk kedalam lubang induk Kita,

berarti kita bisa memilih lubang lainnya untuk memulai
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lagi,tetapi jika saat biji terakhir pada salah satu lubang yang
kosong berarti giliran untuk lawan kita sementara permainan kita
usai dan menunggu giliran selanjutnya.

5) Lubang tempat biji terakhir itu ada di salah satu dari 7 lubang
yang ada dibaris kita, maka biji yang ada di seberang lubang
tersebut beserta satu biji terakhir yang ada di lubang kosongakan
mejadi milik kita dan akan di masukkan ke dalam lubang induk
kita

6) Setelah semua baris kosong maka permaina di mulai lagi dengan
mengisis 7 lubang milik kita masing-masing 7 biji dari biji yang
ada di lubang induk kita. Di mulai dari lubang yang terdekat
dengan lubang induk. Bila tidak mencukupi maka lubang yang
lainnya dibiarkan kosong dan selama permainan tidak boleh di isi
dan kalau ada yang secara tidak sengaja mengisi lubang tersebut
biji boleh di ambil siapa yang cepat mendapatkan biji tersebut

akan menjadi miliknya secara otomatis.

Dari permainan congklak di atas dapat mengembangkan berbagai
aspek yang akan di kembangkan pada anak di antaranya yaitu sebagai

berikut:



21

1) Melatih kemampuan motorik halus

Saat memegang dan memainkan biji congklak yang paling
berperanan adalah motorik halus anak yaitu jari jemari. Bagi individu
yang kemampuan kotorik halusnya tidak terlalu baik, maka ia tidak
dapat menjalankan permainan tersebut dengan cepat dan mungkin
sgja hiji-biji congklak tersebut akan tersebar dan terlepas dari
genggamannya. Kemampuan motorik halus ini sangat bermanfaat
bagi anak untuk memegang dan menggenggam aat tulis. Dengan
kemampuan motorik halus yang baik maka anak dapat menulis

bahkan mengetik dengan baik dan cepat.

2) Médatih kesabaran dan dan ketelitian (emosional)

Permainan ini sangat memerlukan kesabaran dan ketelitian.
Terutama saat pemian harus membagikan biji congklak ke dalam
lubang-lubang yang ada di depannya. Jika si pemain tidak sabar dan
tidak teliti maka pemain tidak akan berjalan dengan baik dan pemian
yang tidak bermain harus sabar menunggu giliran pemain yang

sedang bermain terjatuh

3) Médatih jiwa sportifitas
Daam permainan ini di perlukan kemampuan untuk
menerima kekal ahan karena permainan ini di lakukan hanya 2 orang

sgja maka akan terlihat jelas menang atau kalahnya. Kekalahan akan
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sangat terasa manakala s pemenang akan meninggalkan satu butir

biji congklak sgja.

4) Melatih kemampuan menganalisa (kognitif)

Untuk bisa menjadi pemenang maka kemampuan untuk
menganalisa sangat diperlukan terutama saat lawan mendapatkan
giliran untuk bermain. Bagi yang mampu menganalisa dengan baik,
ia dapat memenagkan permainan tersebut dengan hanya

meninggalkan satu biji congklak sagja.

5) Menjalin kontak sosialisasi

Faktor ini merupakan hal terpenting dalam permainan ini
karena di lakukan secara bersama-sama maka akan terjalinsuatu
kontak sosial antara pemainnya. Berbagai macam informasi dapat di
sampaikan saat permainan ini di lakukan tak jarang senda gurau dan

tawa terdengar saat permainan ini berlangsung.

4. Penelitian yang Relevan
Penelitian yang dilakukan oleh Ahmad Sobari dengan judul
Pengaruh penggunaan alat peraga dakon (cogklak) terhadap hasil belgjar
matematika Siswa.
Hasil analisi data yang diperoleh dari uji “t” dengan nilai thiwng =
3,38 dan tipa = 1,68 dengan taraf signifikan a = 0,05 maka dapat
dissmpulkan bahwa hasil belgar matematika antara siswa yang digjarkan

degan menggunakan alat peraga dakon (congklak) lebih tinggi
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dbandingkan dengan hasil belgar matematika tanpa menggunakan alat
peraga dakon. Hal ini berarti ada pengaruh hasil belgjar matematika
siswa menjadi menjadi lebih tinggi dibandingkan dengan yang tidak

digjarkan tanpa menggunakan alat peraga dakon.

5. Kerangka Pikir

Permasalahan yang diangkat dalam penlitian ini adalah rendahnya hasil
belgar Matematika siswa dengan asums bahwa belum ditemukannya metode
yang tepat untuk diterapkan pada kegiatan pembelgjaran di kelas. Sesuai dengan
Kurikulum KTSP 2006, Guru yang kreatif senantiasa mencari metode baru
dadam memecahkan masalah, tidak terpaku pada cara menggar yang
konvensional, melainkan memilih varias lain yang sesuai. Oleh karena itu
peneliti akan menerapkan Metode Permainan Congklak sebagai alternatif untuk
diterapkan di dalam kegiatan pembelgaran Matematika di kelas Secara umum.
Dengan demikian penerapan Metode Permainan Congklak diharapkan dapat
meningkatkan hasil belgjar matematika siswa kelas Il SDN 248 Lakang
Kabupaten Bulukumba.

Untuk melihat alur pikiran dalam penelitian ini, dikemukakan bagan alur

kerangka pikir sebagai berikut.
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KTSP 2006

Pembelgjaran Matematika

Permainan Congklak

Gambar 2.1 : Bagan Kerangka Berpikir

6. Hipotesis Pendlitian

Berdasarkan uraian yang terdapat dalam latar belakang, kajian pustaka,
maupun kerangka pikir. Dalam penelitian ini digunakan hipotesis sebagai berikut
“ada pengaruh metode Permainan Congklak terhadap hasil belgjar matematika
pada murid kelas Il SDN 248 Laikang Kabupaten Bulukumba”, maka dapat
dirumuskan suatu hipotesis yang menyatakan yaitu:

Ho: M1 =H2VSH1: 1> N2

My : parameter hasil belgar siswa setelah digjar dengan permainan

congklak

Mo : parameter hasil belgar siswa sebelum digiar dengan permainan

congklak
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METODE PENELITIAN
A. JenisPendlitian

Jenis Pendlitian ini menggunakan penelitian eksperimen, yaitu metode
penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap
variabel yang lain dalam kondisi yang terkendalikan. Dalam penelitian ini digunakan
desain pra-eksperimen karena hanya melibatkan satu kelas sebagai kelas eksperimen
yang dilaksanakan tanpa adanya kel ompok.

Desain yang digunakan dalam peneliian ini adalah One Group pretest-posttest
Design (Satu Kelompok Pretes-Postest). Pre-Test digunakan untuk mengetahui hasil
belagjar Matematika murid sebelum diberi perlakuan. Dengan demikian hasil
pengetahuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan
keadaan sebelum diberi perlakuan. Sedangkan Post-Test digunakan untuk mengetahui
hasil belgar siswa setelah diberi perlakuan. Dalam rancangan ini digunakan satu
kelompok subjek. Desain ini dapat digambarkan sebagai berikut.

Tabel 3.1. Desain Pendlitian

Sebelum Perlakuan Setelah
O, X 02
Keterangan:
X = Perlakuan
O: = Hasl belgar siswa sebelum diberikan perlakuan
O, = Hasl belgar siswa setelah diberikan perlakuan

25
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A. Populas dan Sampel

1. Populas

Sugiyono (2015:117) mendefinisikan “populasi adalah  wilayah
generalisasi yang terdiri atas. objek/subjek yang mempunya kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelgjari dan kemudian
ditarik kesimpulannya”. Dalam penelitian ini populasi yang digunakan adalah
siswakelas|l SDN 248 Laikang Kabupaten Bulukumba.
2. Samped

Sugiyono (2015:118) mendefinisikan “Sampel adalah bagian dari jumlah
dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Dalam penelitian ini
peneliti menggunakan teknik nonprobability sampling yaitu sampling jenuh.
Menurut Sugiyono (2015:124) Sampling jenuh adalah teknik penentuan sampel
bila semua anggota populas digunakan sebagai sampel. Hal ini sering dilakukan
bilajumlah populasi relatif kecil atau kurang dari 30 orang. . Dalam penelitian ini
sampel yang digunakan yaitu seluruh siswakelas Il SDN 248 Laikang Kabupaten
Bulukumba yang berjumlah 23 orang dengan perincian sebaga berikut.
Selanjutnya sampel tersebut diberi perlakuan yaitu Metode Permainan Congklak.

Tabel 3.3. Tabel Sampel Siswa Kelasl||

JenisKelamin
No Kelas Jumlah Keterangan
Perempuan | Laki-Laki

1 1 13 10 23 Kelas Eksperimen

Sumber: Data sekolah SDN 248 Laikang Kabupaten Bulukumba.
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D. Variabel Pendlitian
Sugiyono (2015:60) mendefinisikan “Variabel yakni segala sesuatu yang akan
menjadi objek pengamatan penelitian, dapat pula diartikan sebagai ciri dari individu,
objek, geala, atau peristiwva yang dapat diukur secara kualitatif ataupun secara
kuantitatif". Adapun yang menjadi variabel dalam penelitian ini yaitu :
1. Variabel independen (Variabel bebas)
Variabel bebas pada penelitian ini yaitu Metode Permainan Congklak
dalam pembelgjaran.
2. Variabel dependen (Variabel terikat)
Variabel terikat pada penelitian ini yaitu hasil belgar siswa pada siswa
kelas 1V SDN 248 Laikang Kabupaten Bulukumba.
E. Definisi Operasional Variabel
Daam penelitian ini terdapat dua variabel yang diamati, yaitu variabel bebas
dan variabel terikat. Variabel bebas dalam pendlitian ini adalah Metode Permainan
Congklak dalam pembelgjaran Matematika sebagai variabel bebas (dependen),
sedangkan variabel terikat adalah hasil belgar siswa sebagai variabel terikat
(independen).
Untuk menghindari terjadinya salah penafsiran mengenai variabel dalam
penelitian ini, maka peneliti memperjelas defenisi operasional variabel yang
dimaksud, yaitu :

1. Metode Permainan Congklak
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Permainan Congklak adalah sebuah permainan yang hanya bisa dimainkan
oleh 2 orang. Permainan congklak menggunakan papan permainan yang
memiliki 14 lubang dan 2 lubang besar yang berada di ujung kiri dan kanan.
Setiap 7 lubang kecil diisi dengan hiji oleh pemain dan lubang besar disisi
kanannya dianggap milik sang pemain.
2. Hasil Belajar
Hasil Belgjar adalah skor hasil pengukuran yang diperoleh siswa melaui
tahap evaluas yang dilakukan pada pertemuan terakhir yang dapat
menggambarkan tingkat penguasaan siswa terhadap materi pelajaran.
Instrumen Penelitian
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
1. TesHasil belgjar
Tes hasil belgjar matematika dengan jenis pretest dan posttest. pretest
dilaksanakan sebelum menggunakan Metode Permainan Congklak, sedangkan
posttest dilaksanakan setelah murid mengikuti pembelgaran dengan menerapkan
M etode Permainan Congklak.
2. Lembar observas aktivitasmurid
Lembar observas ini digunakan untuk mengamati aktivitas murid dalam
mengikuti pembelgjaran dengan menggunakan Metode Permainan Congklak.
Lembar observas merupakan gambaran keseluruhan aspek yang berhubungan
dengan kurikulum yang menjadi pedoman dalam pembelgaran. Lembar
observas ini beris item-item yang akan diamati pada saat terjadi proses

pembelgjaran
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3. Angket Respon Murid
Respon murid adalah tanggapan atau pendapat murid tentang
pembelgaran matematika melalui metode Permainan Congklak Kriteria yang
ditetapkan di SDN 248 Lakang Kabupaten Bulukumba yaitu minimal 75%
murid yang memberikan respon positif terhadap jumlah aspek yang ditanyakan.
G. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes
awal dan tes akhir, adapun langkah-langkah pengumpulan data yang akan dilakukan
sebagai berikut:
1. Tesawal (pretest)
Tes awa dilakukan sebelum treatment, pretest dilakukan untuk
mengetahui hasil belgar Matematika yang dimiliki olen siswa sebelum

digunakan Metode Permainan Congklak.

2. Treatment (pemberian perlakuan)

Daam ha ini peneliti menggunaka Merode permainan Congklak Pada
Mata Pelgjaran Matematika.
3. Tesakhir (posttest)

Setel ah treatment, tindakan selanjutnya adalah posttest untuk mengetahui
pengaruh penggunaan M etode permainan Congklak.

4. Angket respon murid



30

Angket respon murid digunakan untuk menjawab pertanyaan mengenai
respon murid terhadap pembelgaran yang digunakan. Respon murid adalah
tanggapan murid terhadap pelaksanaan pembelgjaran dengan Metode Permainan
Congklak. Metode pembelgjaran yang baik dapat memberi respon yang positif
bagi murid setelah mereka mengikuti kegiatan pembel gjaran.

Angket respon murid dirancang untuk mengetahui respon murid terhadap
pambel gjaran matematika dengan Metode Permainan Congklak. Indikator respon
murid menyangkut suasana kelas, minat mengikuti pembelgjaran berikutnya,
cara-cara guru mengagar, dan saran-saran. Teknik yang digunakan untuk
memperoleh data respon tersebut adalah dengan membagikan angket kepada
murid setelah berakhirnya pertemuan terakhir untuk diisi sesuai dengan petunjuk
yang diberikan.

H. Teknik Analisis Data

Untuk menganalisis data yang diperoleh dari hasil penelitian akan digunakan
analisis statistik deskriptif dan inferensial. Data yang terkumpul berupa nilai pretest
dan nilai posttest kemudian dibandingkan. Membandingkan kedua nilai tersebut
dengan mengajukkan pertanyaan apakah ada perbedaan antara nilai yang didapatkan
antara nilai pretest dengan nilai Post test. Pengujian perbedaan nilai hanya dilakukan
terhadap rerata kedua nila sgja, dan untuk keperluan itu digunakan teknik yang
disebut dengan uji-t (t-test). Dengan demikian langkah-langkah analisis data
eksperimen dengan model eksperimen One Group Pretest Posttest Design adalah

sebagai berikut:
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1. Andisis Statistik Deskriptif

Andlisis statistik deskriptif bertujuan untuk mengetahui tingkat penguasaan
materi melalui penggambaran karakteristik distribusi nilai pencapaian hasil belgar
membaca yang dibelgarkan dengan penggunaan permainan congklak pada kelas
eksperimen. Terdiri dari nila rata-rata (mean), standar deviasi, nila tertinggi, dan
nilai terendah.

Berdasarkan Depdiknas (2012), data hasil belgar yang diperoleh oleh siswa
dapat dikategorikan seperti tabel berikut:

Tabel 3.3. Pedoman Pengkategorian Hasil Belajar Siswa

Interval Nilai (angka 100) Pengkategorian
86— 100 Sangat Tinggi
70- 85 Tinggi
56 - 69 Sedang
41 - 55 Rendah
<39 Sangat Rendah

2. Andisisstatistik inferensial
a. Dalam penggunaan statistik inferensial ini peneliti menggunakan teknik statistik t

(uji t).Dengan tahapan sebagai berikut :
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== (Arikunto, 2006: 306).
Il
JN (W-17]

keterangan:
Md = Mean dari perbedaan antarates akhir dan tes awal
Xd  =Devias masing-masing subjek(d-Md)
X1 = Hasi| belgjar sebelum perlakuan (pretest)
X2 = Hasi| belgar setelah perlakuan (posttest)
Sa‘d = Jumlah kuadrat devias
N = Subjek pada sampel
D = Ditentukan dengan N-1
b. Menentukan aturan pengambilan keputusan atau kriteria yang signifikan :

1) Jika t hiwng > t Tave Maka H, ditolak dan Hi diterima, berarti penggunaan
permainan congklak berpengaruh terhadap hasil belgjar matematika siswa kelas
Il SDN 248 Laikang Kecamatan K g ang Kabupaten Bulukumba.

2) Jika t nitng < t Taps Maka H, ditolak, berarti penggunaan permainan congklak
tidak berpengaruh terhadap hasil belgjar matematika siswa kelas SDN 248
Laikang Kecamatan Kgjang Kabupaten Bulukumba.

c. Menentukan hargat tapg
Mencari t tape dengan menggunakan table distribusi t dengan taraf signifikan
=005 dandk =N — 1
Membuat kesimpulan apakah penggunaan permainan  congklak
berpengaruh terhadap hasil belgar siswa pada mata pelgjaran matematika siswa

kelas 1| SDN 248 Laikang Kecamatan Kgjang Kabupaten Bulukumba.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Deskriptif Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas II SDN 248 Laikang
Kecamatan Kajang Kabupaten Bulukumba sebelum dan sesudah diberi
Perlakuan Menggunakan Permainan Congklak
Nila statistik deskriptif pretest dan posttest siswa yang digarkan sebelum
dan sesudah diberi perlakuan menggunakan permainan Congklak dapat dilihat
pada paparan data hasil penelitian yang diperoleh. Data observasi hasil belgar
membaca mata Matematika siswa diperoleh berdasarkan hasil pretest yang
dilaksanakan pada tanggal 32 Juli 2017 dan Posttest pada tanggal 1 Agustus 2017
terhadap 23 siswa kelas II SDN 248 Lakang Kecamatan Kgang Kabupaten
Bulukumba. Nila statistik deskriptif dan tabel distribusi frekuensi dan persentase

dapat dilihat pada Tabel 4.1. berikut :
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Tabel 4.1. Rekapitulas Hasil belajar Matematika Siswa Kelas || SDN 248
Laikang Sebelum perlakuan (Pretest) dan Setelah Perlakuan

(Posttest)
Statistik Deskriptif Nilai
Pretest Posttest
Mean 71,95 86,08
Median 70 85
Modus 75 85
Range 40 35
Minimum 45 65
Maximum 85 100

Sumber : Hasil penelitian pretest dan posttest (terdapat pada lampiran)

Berdasarkan hasil analisis data statistik deskriptif pada tabel 4.1 di atas,
memberi gambaran umum pretest sebelum perlakuan permainan congklak yaitu
memperoleh nila rata-rata sebesar 71.95 dan setelah diberikan perlakuan berupa
penggunaan permainan congklak diperoleh nila rata-rata sebesar 86.08. Dari nilai
rata-rata tersebut dapat dilihat bahwa nilai rata-rata posttest Iebih tinggi dari pada
pretest.

Dari keseluruhan nilai yang diperoleh siswa jika dikelompokkan dalam
pengkategorian hasil belgar siswa yang digar dengan menggunakan permainan
congklak dan siswa yang diberikan pretest tanpa digar terlebih dahulu

menggunakan permainan dapat dilihat padatabel 4.2 berikut.
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Tabel 4.2 Distribus Tingkat Hasl belajar Matematika Kelas I SDN 248
Laikang Kecamatan Kajang Kabupaten Bulukumba pada
Kelompok Eksperimen Berdasarkan Hasil Pretest dan Posttest.

Tingkat Hasil Kelompok Eksperimen
Interval kemampyan Pretest Posttest
Menulis . .
Frekuens | Persentase | Frekuens | Persentase
86 -100 Sangat Tinggi - - 8 34.78%
70— 85 Tinggi 13 56,52% 14 60.87%
56— 69 Sedang 5 21.74% 1 4.35%
40- 55 Rendah 5 21.74% - 0%
<39 Sangat Rendah - - - 0%
Jumlah 23 100% 23 100%

Sumber : Hasil observas kelompok eksperimen

Tingkat hasil belgar matematika siswa kelas 1| SDN 248 Lakang

Kecamatan Kgang Kabupaten Bulukumba pada pretest terdapat 13 siswa atau

56.52% berada pada kategori tinggi, 5 siswa atau 21.74% berada pada kategori

sedang, dan 5 siswa atau 21.74% berada pada kategori rendah dan tidak ada siswa

yang berada pada kategori sangat tingi dan sangat rendah. Setelah diberikan

perlakuan berupa penggunaan permainan congklak sebanyak 4 kali pertemuan,

maka hasil belgjar matematika siswa kelas I SDN 248 Laikang Kecamatan

Kagang Kabupaten Bulukumba, sebanyak 8 siswa atau 34.78% siswa berada

pada kategori sangat tinggi, 14 Siswa atau 60.87% Siswa berada pada kategori

tinggi, dan 1 siswa atau 4.35% siswa berada pada kategori sedang dan tidak ada

siswa yang berada pada kategori rendah dan sangat rendah.
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2. Pengaruh Permainan Congklak Terhadap Hasil Belajar Matematika
Siswa kelas Il SDN 248 Lakang Kecamatan Kajang Kabupaten
Bulukumba

Berdasarkan hipotesis penelitian yakni “apakah ada pengaruh permainan
congklak terhadap hasil belgar matematika siswa kelas 11 SDN 248 Laikang

Kecamatan Kajang Kabupaten bulukumba”, maka teknik yang digunakan untuk

menguji hipotesis tersebut adalah teknik anaisis statistik inferensial dengan

menggunakan uji-t.
Langkah-langkah dalam pengujian hipotesis penelitian adalah sebagai
berikut:

a. Mencari nila mean dari perbedaan antara tes akhir dan tes awal (Md)

dengan menggunakan rumus:

Md = 71,95

Keterangan :

Md : tesawal dan tesakhir
N : Subjek pada sampel

b. Mencari nilai jumlah kuadrat deviasi (3 X?d) dengan menggunakan rumus:

YoalE

X =Zdf— =

= 9205 — 2550

4

=Q225_ F1 :i‘:'.l.-_':

e

= 0225 -119088,04

Y X?d =109683,04
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c. Menentukan t- Hitung

L09RES D4

t=4,88

d. Menetukan nilai t Tabel

Untuk mencari t Tabel peneliti menggunakan tabel distribusi t dengan taraf
signifikana=0,05dan d.b= N-1=23-1=22 makadiperoleht oo = 2,069

Setelah diperoleh thitung = 4,88 dan trae = 2,069 maka diperoleh thitung >
trape @au 4,88 > 2,069. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Hyp ditolak dan H;
diterima. Ini berarti bahwa penggunaan permainan congklak dalam proses
pembelgjaran berpengaruh terhadap hasil belgar matematika siswa kelas 11 SDN
248 Laikang Kecamatan Kgjang Kabupaten Bulukumba.
B. Pembahasan

Penelitian yang bertujuan untuk melihat pengaruh permainan congklak
terhadap hasil belgar matematika siswa kelas 1| SDN 248 Laikang Kecamatan
Kaang Kabupaten Bulukumba pada kompetensi dasar berhitung, memperbaiki
pengetahuan tentang pelgaran matematika yang belum sempurna dengan

menggunakan media atau alat peraga yaitu dengan bermain congklak.
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Pemberian perlakuan permainan congklak peneliti  menggunakan
menjelaskan terlebih dahulu pembelgaran untuk mempermudah proses
pembel gjaran yang sedang berlangsung.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan dalam analisis data,
secara deskriptif hasil belgjar matematika siswa kelas 1l SDN 248 Lakang
Kecamatan Kajang Kabupaten Bulukumba yang mengikuti pembelgaran dengan
menggunakan permainan congklak berada dalam kategori sangat baik. Pernyataan
ini diuraikan dari hasil analisis data, rata-rata hasil belggar matematika yang
mengikuti posttest adalah 86,08 yang terdapat pada interval 86-100 (sangat
tinggi), sedangkan hasil belgjar matematika siswa kelas Il SDN 248 Laikang
Kecamatan Kaang Kabupaten Bulukumba yang mengikuti pretest tanpa
sebelumnya digjarkan menggunakan permainan congklak berada dalam kategori
tinggi. Hal ini, karena rata-rata hasil pretest adalah 71.95 yang terdapat pada
interval 70-85 (kategori tinggi). Berdasarkan dari data tersebut menunjukkan
bahwa hasil posttest lebih tinggi dari nilai pretest.

Hasil belgjar matematika siswa kelas 1| SDN 248 Laikang Kecamatan
Kaang Kabupaten Bulukumba apabila dibandingkan dari kedua hasil belgar
matematika yang diperoleh sebelum dan sesudah penggunaan permainan
congklak, ternyata terdapat perbedaan yang cukup signifikan diantara keduanya,
Rentang atau perbedaan nilai sebelum dan sesudah penggunaan permainan
congklak sebesar 14,13. Sebelum diberlakukannnya permainan congklak
menunjukan terdapat 13 siswa atau 56.52% berada pada kategori tinggi, 5 siswa
atau 21.74% berada pada kategori sedang, 5 siswa atau 21.74% berada pada

kategori rendah dan tidak ada siswa yang berada pada kategori sangat tinggi dan
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sangat rendah. Setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan permainan
congklak sebanyak 4 kali, maka tingkat hasil belgjar matematika siswa kelas |1
SDN 248 Lakang Kecamatan Kagang Kabupaten Bulukumba berpengaruh,
sebanyak 8 siswa atau 34.78% siswa berada pada kategori sangat tinggi, 14 Siswa
atau 60.87% siswa berada pada kategori tinggi, 1 siswa atau 4.35% siswa berada
pada kategori sedang dan tidak ada siswa yang berada pada kategori rendah dan
sangat rendah.

Permainan congklak adalah permainan yang mudah dan sederhana di mana
Siswa belgjar berhitung dengan menggunakan batu-batuan atau biji-bijian.
Permainan congklak adalah permainan yang sangat disenangi oleh siswa.

Hasil analisis data secara inferensial, memperlihatkan adanya pengaruh
penggunaan permainan congklak terhadap hasil belajar matematika siswa. Hal ini
dapat dilihat dari hasil perhitungan dengan menggunakan analisis uji-t. dari hasil
analisis diperoleh setelah diperoleh thiwng = 4.88 dan t tae = 2,069 maka
diperoleh thiwng > trane atau 4,88 > 2,069. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Ho
ditolak dan H, diterima. Ini berarti bahwa penggunaan permainan congklak dalam
proses pembel g aran berpengaruh terhadap hasil belgar matematika siswa kelas 11
SDN 248 Laikang Kecamatan Kagang Kabupaten Bulukumba.

Hal diatas juga relevan dengan penelitian yang dilakukan Sobari Ahmad
pada tahun 2015 yang menunjukkan bahwa data yang diperoleh dari uji “t”
dengan nilai thitung = 3,38 dan tiae = 1,68 dengan taraf signifikan a = 0,05 maka
dapat dissmpulkan bahwa hasil belgjar matematika antara siswa yang digarkan
degan menggunakan alat peraga dakon (congklak) lebih tinggi dbandingkan

dengan hasil belgjar matematika tanpa menggunakan alat peraga dakon.
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Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa permainan congklak
dapat mempengaruhi hasil belgjar matematika siswa kelas II SDN 248 Laikang
Kecamatan Kaang Kabupaten Bulukumba, dalam arti siswa yang digjar dengan
menggunakan permainan congklak memperlihatkan hasil yang lebih tinggi.
Sehingga dapat dikatakan pembelgaran dengan menggunakan permainan
congklak lebih berhasil dibandingkan dengan pembelgjaran tanpa menggunakan
permainan congklak atau dapat disebut pembelgaran konvensional, ha ini
dikarenakan permainan congklak adalah permainan dalam proses pembelajaran

yang paling mudah dilaksanakan.



BABV

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian, analisis data dan pembahasan, maka dapat
disimpulkan bahwa:

1. Hasil belgar matematika siswa yang mengikuti pembelgaran dengan
menggunakan permainan congklak berada pada kategori sangat tinggi,
dengan nilai rata-rata sebesar 86,08.

2. Hasil belgar matematika siswa yang sebelum menggunakan permainan
congklak berada pada kategori tinggi, dengan nilai rata-rata sebesar 71,95

3. Hasil perhitungan dengan menggunakan analisis uji-t setelah diperoleh thitung
= 7,8 dan t tag = 2,069 maka diperoleh thiwng > trae atau 7,8 > 2,069.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa Hy ditolak dan Hj diterima. Ini berarti
bahwa penggunaan permainan congklak dalam proses pembelgaran
berpengaruh terhadap hasil belgar matematika siswa kelas 1| SDN 248
Laikang Kecamatan Kgang Kabupaten Bulukumba.

4. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan yang diperoleh,
disarankan sebagai berikut:
1. Agar anak menjadi paham betul permainan ini, seorang guru harus dengan

jelas menjelaskan aturan-aturannya dan cara-cara dalam permainan ini. Guru
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harus betul-betul mempersiagpkan semuanya dengan baik, guru sebagai
narasumber, motivator harus mampu memberi semangat untuk membantu
terlaksananya proses belajar mengajar.

2. Diharapkan guru-guru mencoba dan menjadikan permainan-permainan
tradisional lainnya sebagai jalan untuk meningkatkan kemampuan kognitif

anak.
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PEMERINTAH KABUPATEN BULUKUMBA
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA

SD NEGERI 248 Laikang
Alamat : LurayaKel. Laikang Kec. Kgjang Kab. Bulukumba

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKSANAKAN PENELITIAN

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala SD Negeri 248 Laikang, Kecamatan
Kgang, Kabupaten Bulukumba menerangkan bahwa:

Nama : Ahmad Sulkar

Nim : 10540 8841 13

Jurusan ; Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Alamat : Bulukumba

Benar-benar telah melaksanakan penelitian sgjak tangga 31 Agustus 2017 dan akan
selesai setelah seluruh rangkaian kegiatan pembel gjaran dan penelitian dilaksanakan.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk jadi bahan pertimbangan selanjutnya dan
bermanfaat bagi mahasiswa yang bersangkutan.

Bulukumba, 31 Oktober 2017
Mengetahui

Kepala SD Negeri 248 Laikang

Abdul Malik,S.Pd.
NIP. 19820303 201 101 2 002



PEMERINTAH KABUPATEN BULUKUMBA
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA

SD NEGERI 248 Laikang
Alamat : LurayaKel. Laikang Kec. Kgjang Kab. Bulukumba

SURAT KETERANGAN

Y ang bertanda tangan dibawah ini :

1. Nama : Hamzah, S.Pd
NIP :
Pekerjaan : Guru
Tugas Menggar : Guru kelas 1l SD Negeri 248 Laikang
Alamat : Bulukumba

Selanjutnya disebut sebagai pihak 1.

2. Nama : Ahmad Sulkar
Nim : 10540 8841 13
Pekerjaan : Mahasiswa
Tugas : Mendliti
Alamat : Bulukumba

Selanjutnya disebut sebagai pihak 11

Dengan ini pihak | memberikan persetujuan kepada pihak Il untuk melakukan
penelitian di kelas Il SD Negeri 248 Laikang Kecamatan Kgjang Kabupaten Bulukumba,
sesuai dengan sasaran karya tulisnya dengan judul “Pengaruh Permainan Congklak
Terhadap Hasll Belajar Matematika pada Siswa Kelas |11 SD Negeri 248 Laikang
Kecamatan Kajnng Kabupaten Bulukumba. Demikian persetujuan ini dibuat untuk dapat
dipergunakan sebagaimana perlunya.

Bulukumba, 7 Agustus 2017

Pihak | Pihak I1

Hamzah, S.Pd Ahmad Sulkar

NIP. NIM.10540 8841 13
Mengetahui,

Kepala SD Negeri 248 Laikang

Abdul Malik, S.Pd.
NIP.




RIWAYAT HIDUP

Sulkar, lahir di Laikang Kecamatan Kagang Kabupaten
Bulukmba pada tanggal 24 Juni 1995, dari pasangan Ayahanda
H. Basir, dan Ibunda Hj. Rali. Penulis Mengecap pendidikan
dasar di SD Negeri 248 Lakang Kabupaten Bulukmba mulai

dari tahun 2002-2007. Kemudian, melanjutkan pendidikan di

MTs Negeri Watampone Kabupaten Bone mulai tahun 2007-2010, dan setelah lulus,
penulis melanjutkan pendidikan di MA Taccipi kabupaten Bone mulai dari tahun

2010-2013.

Kemudian melanjutkan pendidikan di perguruan tinggi yang ada di Makassar
yaitu Universitas Muhammadiyah Makassar (UNISMUH) pada tahun 2013, dan
mengambil jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) pada Fakultas Keguruan
dan IImu Pendidikan (FKIP) atas berkat yang maha kuasa saya berhasil
menyelesaikan seluruh mata kuliah yang diprogramkan dan semua itu dilakukan

dengan semangat dan usaha yang tinggi untuk mendapatkannya.
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