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Abstrak

Kemampuan anak dalam berhitung akan tercapai apabila guru mampu melakukan upaya melalui berbagai kegiatan yang kreatif dalam menunjang mengembangkan kemampuan anak dalam berhitung. Guru sebaiknya tahu cara mengajar yang baik kepada murid-muridnya. Ketika didalam didalam kelas, seorang guru mengambil kendaki atas kegiatan yang akan dilakukan saat belajar dengan murid-muridnya. Jika respon murid ternyata merasa senang belajar bersama guru yang bersangkutan, bisa dipastikan guru tersebut menggunakan metode mengajar yang baik dan tidak menonton. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah. Apakah Permainan Congklak Berbasis Kompetisi Efektif Terhadap Kemampuan Berhitung Siswa kelas III SD Negeri 19 Banda Aceh. Tujuan penelitian ini adalah. untuk mengetahui efektifitas permainan congklak berbasis kompetisi terhadap kemampuan berhitung Siswa kelas III SD Negeri 19 Banda Aceh. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dimana data yang diperoleh akan diolah dalam bentuk angka. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas III SD sebanyak 25 orang. Data dikumpulkan Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebelum dan setelah diberikan penerapan permainan congklak berbasis kompetesi dengan nilai t = 0,935 >0.05, yaitu rata-rata kemampuan berhitung siswa kelas 3 SD Negeri 19 Banda Aceh  setelah diberikan penerapan permainan congklak berbasis kompetesi lebih tinggi dibandingkan rata-rata kemampuan siswa kelas 3 SD Negeri 19 Banda Aceh sebelum diberikan penerapan permainan congklak berbasis kompetesi. 
Kata Kunci:  Permainan congklak berbasis kompetesi, Kemampuan berhitung, Efektifitas
Abstract

Chidren’s ability to count will be achieved if the teacher is able to make efforts throught varios creative activities to support developing children’s ability to count. Teacher should know how to teach well to their student. When in the classroom, a teacher takes control of the activities that will be carried out while studying with his students. If the student;s response turns out to be happy learning with the teacher concerned, it can be ascertained that the theacher uses a good teaching method and does not watch. The formulation of the purpose of this research. To determine the evectivenes of the compotion based game of congklak on the numeracy skills  of third grade students of SD Negeri 19 Banda Aceh. This study uses a quantitative approach where the form of numbers . the subject of this research were 25 elementary school third grade students. Data were collected. The result showed that before and after being given the application of a competion based game of congklak with a value of t=0,935>0.05, that is, the average numeracy ability of 3rd graders af SD Negeri 19 Banda Aceh after being given the application of a competation. Based game of congklak was higher than the average. The ability or graders at SD Negeri 19 Bnada Aceh.after being given the application of a competition based gameof congklak whas higher than the average. The ability of 3rd graders at SD Negeri 19 Banda Aceh before being given the application based congklak game.
Keywords:  Competition based congklak game,Counting ability, Effectiveness
PENDAHULUAN  

1. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting bagi anak-anak, pada dasarnya anak sekolah dasar (SD) kelas rendah lebih lebih suka membaca dan berhitung. Kemampuan berhitung seorang anak adalah dengan menggunakan penalaran, dan logika anak serta angka-angka yang akan dihitung. Kemampuan berhitung merupakan kemampuan yang dimiliki oleh setiap anak untuk dapat mengembangkan kemampuannya ketingkat yang lebih tinggi lagi. Kemampuan berhitung seorang anak dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan dirinya, sebab sejalan dengan perkembangan kemampuannya anak dapat meningkat ke tahap yang yang mengenai pengertian jumlah, yang berhubungan dengan penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. 

Kegiatan berhitung bagi anak usia sekolah dasar (SD) disebut juga sebagai kegiatan menyebutkan urutan berbagai bilangan. Anak dapat menyebutkan urutan bilangan tanpa menghubungkan benda-benda yang nyata atau konkret. Anak-anak pada usia 4 tahun mereka dapat menyebutkan urutan bilangan sampai 10. Sedangkan anak yang usia 5 sampai 6 tahun sudah dapat menyebutkan bilangan 1 sampai 100. Suyanto (2015:56) yang menyatakan bahwa berhitung amat penting dalam kehidupan. Pada mulanya anak tidak tahu bilangan, angka, dan operasi bilangan matematis. Secara bertahap sesuai perkembangan mentalnya anak belajar membilang, mengenal angka, dan berhitung. Anak belajar menghubungkan objek nyata dengan simbol-simbol matematis. Sebagai contoh, sebuah jeruk diberi simbol dengan angka 1 dan dua buah jeruk diberi simbol dengan angka 2. 
permainan yang efektif untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa dalam proses belajar mengajar siswa pada tingkat sekolah dasar adalah permainan tradisioanal congklak. Permainan tradisional congklak merupakan salah satu warisan budaya yang sudah sangat lama. Namun sayang sekali sekarang ini tidak banyak lagi anak-anak Indonesia yang memainkan permainan tradisonal congklak. Seiring dengan berkembangnya zaman modern, permainan ini semakin ditinggalkan. Permaianan congklak menggunakan papan yang memiiki 14 lubang dan 2 lubang lainnya disebut lubang induk yang ukurannya lebih besar. Permainan ini dimainkan oleh 2 orang. Satu lubang induk terletak pada ujung papan dan lubang induk lainnya terletak diujung lainnya. Diantara kedua lubang induk terdapat 2 baris yang tiap barisnya berisi 7 lubang yang jumlahnya 14 lubang kiri dan kanan.
Berdasarkan dari observasi pada tanggal 15 juli 2019, maka dapat dijelaskan bahwa jumlah persentasi dari hasil observasi dari 35 siswa yang dapat menyesuaikan diri dalam kehidupan bermasyarakat mendapatkan hasil persentasi 28,57% dan hasil persentasi dari memiliki ketelitian dan konsentrasiyang tinggi.memerlukan perhitungan mendapat 42,85%. Pada tanggal 16 juli 2019 peneliti melakukan observasi yang kedua dan dari jumlah semua, peneliti mendapatkan hasil persentasi dari pemahaman akan peristiwa yang terjadi disekitarnya yaitu 48,57% dan persentasi dari kreatifitas dan imajinasi dalam menciptakan sesuatu secara spontan yaitu 20%. Kemudian peneliti melakukan observasi yang ketiga pada tanggal 17 juli 2019 melakukan observasi untuk mengetahui jumlah persentasi dari siswa yang bisa mengetahui dasar-dasar pembelajaran, dan hasil persentasi dari observasi itu adalah 25,71%.

Dari hasil observasi diatas maka dapat disimpulkan bahwa dari seluruh jumlah siswa yang ada disekolah tersebut, masih ada sebagian  siswa yang belum bisa mengerjakan soal yang diberikan kepada siswa mengenai menyesuaikan diri dalam kehidupan bermasyarakat, memiliki ketelitian dan konsentrasi yang tinggi, pemahaman akan peristiwa yang terjadi disekitarnya, dan mengetahui dasar-dasar pembelajaran. Hal ini terjadi karena dari sekian banyak siswa, masih ada siswa yang belum mengerti atau belum paham tentang  apa yang di maksud dalam soal tersebut.
METODE PENELITIAN

Pendekatan penelitian ini dilakukan secara kuantitatif. Menurut Sugiyono (2012:8) Pendekatan kuantitatif adalah penelitian yang digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif atau statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan.
Jenis penelitian yang ini adalah penelitian eksperimen. dengan desain one-group pre-test-post-test design yaitu satu kelompok eksperimen diukur variabel dependennya (pre-test), kemudian diberikan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan permainan Congklak berbasis kompetisi, dan diukur kembali variabel dependennya (post-test), tanpa ada kelompok pembanding. Tes ini  diberikan untuk mengetahui kemampuan atau penguasaan suatu materi yang telah dipahami oleh siswa dan untuk melihat apakah permainan Congklak berbasis kompetisi efektif terhadap peningkatan kemampuan berhitung siswa SD Negeri 19 Banda Aceh.
Teknik Analisis Data 

Uji normalitas dilakukan untuk melihat bahwa data yang diperoleh merupakan sebaran secara normal atau tidak. Untuk menguji normalitas data digunakan uji chi kuadrat ([image: image2.png]x*)



. Menurut Sugiyono (2012:172) Langkah-langkah yang dilakukan dalam uji normalitas adalah sebagai berikut: Membuat daftar distribusi frekuensi dengan panjang kelas yang sama, Menghitung rata-rata tes awal dan tes akhir, Menghitung varians tes awal dan tes akhir. Hipotesis, Uji Gain Ternormalisasi dan Uji Klasikal berdasarkan KKM.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 19 Banda Aceh yang beralamat Jln Masjid Silang, Rukoh, Kec Syiah Kuala Kota Banda Aceh. Sekolah SD Negeri 19 Banda Aceh ini telah terakreditasi “B”. Dan sekolah ini letaknya sangat strategis sehingga mudah dijangkau oleh masyarakat.
Berdasarkan Hasil penelitian efektifitas permainan congklak berbasis kompetisi terhadap kemampuan berhitung siswa kelas III SD Negeri 19 Banda Aceh. Kemampuan anak dalam melakukan permainan congklak untuk mengembangkan kemampuan berhitung siswa dengan lima indikator. Pada aspek pertama anak mendapat skor 4 ( sangat baik ) anak dapat menyesuaikan dirinya dengan teman-temannya pada saat melakukan permainan congklak sehingga anak dengan mudah beinteraksi dengan teman-temannya secara baik. Pada aspek kedua anak mendapat skor empat ( sangat baik ) anak memiliki ketelitian dan konsentrasi pada saat bermain congklak sudah sangat baik karena anak tersebut berkonsentrasi dan lebih teliti terlebih dahulu sebelum memulai permainan congklak. Pada aspek yang ketiga mendapat skor tiga ( baik ) Anak memiliki pemahaman tentang kejadian atau peristiwa yang akan datang pada saat dia bermain, pemahaman anak dalam permainan congklak sudah baik karena anah telah paham tentang konsep dalam permainan congklak tersebut. Pada aspek yang keempat anak mendapat skor tiga ( baik ) Anak memiliki kreatifitas dan imajinasi dalam bermain congklak, kemampuan anak memiliki kreatifitas dan berimajiasi sudah baik karena anak mampu berpikir terlebih dahulu sebelum memulai permainan. Kemudian pada aspek yang kelima anak mendapatkan skor tiga (baik) Anak dapat mengetahui dasar-dasar dalam permainan congklak, sudah baik karena anak telah dapat mengetahui dasar-dasar permainan congklak sesuai dengan aturan yang sudah diajarkan. 

Adapun hasil penelitian aktivitas guru dalam menggunakan permainan congklak untuk mengembangkan kemampuan berhitung anak Kelas III SD Negeri 19 Banda Aceh Aktivitas guru dalam menggunakan permainan congklak, terdapat 10 aspek yang harus dinilai yaitu Alat, dan media pembelajaran yang digunakan didalam kelas mendapat skor 4 dengan kategori sangat baik, sedangkan melakukan kegiatan berkumpul mendapatkan skor 4 dengan kategori sanga baik, kemudian keterampilan menjelaskan mendapat skor 3 dengan kategori baik, selanjutnya keterampilan bertanya mendapat skor 4 dengan kategori sangat baik, sedangkan untuk keterampilan menjawab pertanyaan memperoleh skor 3 dengan kategori baik, kemudian gaya komunkasi atau penggunaan bahasa lisan memperoleh skor 3 dengan kategori baik, selanjutnya penggunaan 4 pijakan dalam proses pembelajaran memperoleh skor 3 dengan kategori baik, sedangkan penyediaan tiga ragam main dalam kegiatan inti memperoleh 3 skor dengan kategori baik, kemudian pengelolaan kesempatan bermain anak mempeorleh skor 4 dengan kategori sangat baik, selanjutnya pada kriteria penilaian diperoleh skor 4 dengan kategori sangat baik.
Berkaitan Kategori Hasil Belajar, dapat diketahui bahwa hasil nilai pretest yang diperoleh oleh siswa paling rendah 55 sedangkan nilai tertinggi yang diperoleh adalah 90 sedangkan nilai KKM untuk pelajaran matematika sebesar 70. Maka dapat disimpulkan bahwa 6 orang siswa belum memenuhi kriteria KKM, sedangkan siswa yang lain dapat menuntaskan hasil belajranya. Adapun pada hasil nilai posttest yang diperoleh siswa paking rendah 70 sedangkan nilai tertinggi yang diperoleh siswa ialah 90 dengan nilai KKM sebesar 70. Maka pada hasil perolehan nilai posttest dapat disimpulkan bahawa semua anak dapat menuntaskan setiap soal yang diberikan.
Jika dilihat Kategori Hasil Belajar Pretest, siswa yang berada pada tingkat penguasaannya 49-59 sebanyak 1 siswa dengan presentase 4%, siswa yang berada pada tingkat penguasaannya 60-70 sebanyak 9 siswa dengan presentase 36%, siswa yang berada pada tingkat penguasaannya 71-81 sebanyak 10 siswa dengan presentase 40% sedangkan siswa yang berada pada tingkat penguasaannya 82-100 sebanyak 5 siswa dengan presentase 20%. Sedangkan Kategori Hasil Belajar Posttest, dapat dipahami bahwa tidak terdapat siswa yang berada pada tingkat penguasaannya 49-59, siswa yang berada pada tingkat penguasaannya 60-70 sebanyak 6 siswa dengan presentase 24%, siswa yang berada pada tingkat penguasaannya 71-81 sebanyak 6 siswa dengan presentase 24% sedangkan siswa yang berada pada tingkat penguasaannya 82-100 sebanyak 13 siswa dengan presentase 20%.

Hasil perbandingan ini bisa disimpulkan bahwa permainan congklak berbasis kompetesi mempunyai pengaruh dalam meningkatkan kemampuan berhitung siswa.
Jika dilihat dari Distribusi Frekuensi Pretest, dengan jumlah 25 siswa. Nilai antara 55 – 62 ada 3 siswa dengan presentase sebesar 12%. Nilai 63 – 70 ada 9 siswa dengan presentase 36 %. Siswa yang memperoleh nilai antara 71 – 78 ada 4 siswa dengan presentase 16 %. Siswa yang memperoleh nilai antara 79 – 85 ada 7 siswa dengan presentase 28% , nilai antara 86-93 ada 2 siswa dengan presentase 8%, sedangkan nilai antara 94-100 tidak ada siswa.

Adapun distribusi frekuensi Posttest dengan jumlah 25 siswa. Nilai antara 70-73 ada 3 siswa dengan presentase sebesar 12%. Nilai 74 – 77 ada 3 siswa dengan presentase 12% siswa, yang memperoleh nilai antara 78 – 81 ada 6 siswa dengan presentase 24%, siswa yang memperoleh nilai antara 82 – 85 ada 7 siswa dengan presentase 28% , sedangkan siswa yang memperoleh nilai antara 86 – 89 adalah nol, adapun nilai 90-93 ada 6 siswa dengan presentase 24%.
Dalam Pengujian hipotesis ini dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum penerapan permainan Congklak berbasis kompetisi.  terhadap hasil belajar Matematika siswa kelas 3. Pengambilan keputusan dan penarikan kesimpulan terhadap uji hipotesis dengan Uji T pada taraf signifikan 5% (0,05). 

Hasil analisis menunjukkan bahwa data yang diperoleh pada kolom correlation sebesar 0,017 maka angka ini menunjukkan lebih besar dari data yang dipasang dengan P-value sebesar 0,935 maka  (0,935 >0.05). Artinya kelompok hasil belajar siswa memiliki perubahan yang signifikan setelah penerapan permainan Congklak berbasis kompetisi. Jadi, perlakuan yang diberikan penerapan permainan Congklak berbasis kompetisi berhasil.
Dalam Uji Gain dilakukan untuk melihat selisih nilai posttest dan pretest, gain menunjukkan peningkatan pemahaman atau penguasaan konsep peserta didik setelah pembelajaran dilakukan oleh guru. Gain yang dinormalisasi (N-gain) dapat dihitung dengan persamaan. Maka dari hasil penghitungan apabila N-gain≥0,7 berarti kategorinya tinggi, namun apabila N-gainnya tidak lebih besar dari 0,3 maka hasilnya sedang dan apabila berada dibawah 0,3 maka hasilnya rendah.  

Dalam uji klasikal Berdasarkan data normal baku dengan α = 0,05 atau 5% didapatkan Z0,5-0,05 = Z0,45 = 0,935. Berdasarkan perhitungan uji ketuntasan klasikal Zhitung = 10 ≥ Z0,45 = - 0,935 maka H0 diterima dan H1 ditolak. Jadi, kelas posttest telah mencapai ketuntasan secara klasikal selain perhitungan Zhitung besarnya presentase siswa yang mendapatkan penerapan permainan congklak berbasis kompetisi mencapai KKM adalah [image: image4.png]- x100 = 100%



. Hal ini dapat disimpulkan bahwa presentase siswa yang mencapai KKM pada kelas posttest secara klasikal sudah melebihi 80%.
PEMBAHASAN 

Pada bagian pembahasan ini dikemukakan hasil-hasil penelitian, yaitu hasil perhitungan Score Pretest-Posttest, uji Normalitas, uji T dan uji Gain Score Pretest-Posttest. Dimana dari hasil perhitungan Score Posttest menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi yakni sebesar 2060 dengan presentasi 52% kategori sangat baik dibandingkan peningkatan rata-rata Pretest hanya sebesar 1845 dengan presentasi 20% sangat baik. Kemudian dari uji Normalitas, terlihat peningkatan pada hasil Posttest dimana berada pada rata-rata nilai berada pada 82.6000 dengan nilai minimum dan maksimum yaitu 70-90 sedangkan pada Pretset nilai rata-rata berada pada 74.2000 dengan nilai minimum dan maksimum yaitu 55-90.

Kemudian Uji Independent Sample T Test (Uji T) Hasil analisis menunjukkan bahwa data yang diperoleh (0,935>0.05),) maka diambil keputusan Ho ditolak dan Ha diterima, jadi hipotesis yang menyatakan “rata-rata hasil belajar siswa setelah penerapan permainan Congklak berbasis kompetisi lebih tinggi dari rata-rata hasil belajar siswa sebelum dilakukan penerapan permainan Congklak berbasis kompetisi dan terdapat efektivitas permainan Congklak berbasis kompetisi lebih efektif digunakan terhadap hasil belajar Matematika siswa kelas 3.

Adapun pada uji Gain Score Pretest-Posttest, berdasarkan pengolahan data menunjukkan bahwa nilai rata-rata N-gain≥0,7 ini menandakan hasil posttest yang diperoleh efektif berdasarkan penerapan permainan congklak berbasis kompetesi.

Hal ini juga diperkuat dengan informasi yang memaparkan nilai rata-rata hasil belajar (pretest-posttest) Matematika. Rata-rata nilai Pretest yaitu sebesar 75,60 dan rata-rata Posttest sebesar 82,60. Dari hasil analisis peningkatan rata-rata Pretest-Posttest tersebut berarti hasil belajar Matematika mampu meningkatkan kemampuan berhitung siswa dengan menggunakan permainan Congklak berbasis kompetisi. 

Kemudian penerapan permainan Congklak berbasis kompetisi lebih efektif digunakan terhadap kemampuan berhitung siswa kelas 3 SD dibandingkan model pembelajaran kooperatif yang biasa dilakukan disekolah pada siswa. Dengan demikian terdapat efektifitas yang signifikan penerapan permainan Congklak berbasis kompetisi terhadap kemampuan berhitung siswa kelas 3 SD.

Terjadinya perbedaan hasil belajar baik ketika diberikan soal pretest dan soal posttest tentu tidak terlepas dari model pembelajaran yang diterapkan pada masing-masing siswa, di mana untuk soal pretest tujuan awal dibagikan untuk melihat kemampuan berhitung siswa sebelum penerapan permainan congklak berbasis kompetesi.

Dalam model pembelajaran biasanya siswa hanya diterapkan model kooperatif, manfaat yang didapatkan siswa dengan model kooperatif ini yakni, siswa dapat saling membantu jika ada siswa yang kurang pandai, dapat berinteraksi dengan anggota kelompok untuk mencapai, menyelesaikan, dan menghasilkan sesuatu untuk tujuan bersama, kemudian siswa dapat berefleksi agar mampu berkontribusi pada kelompok masing-masing, saling mengkoordinir satu sama lain, dan evaluasi kerja kelompok.

Sedangkan penerapan permainan Congklak berbasis kompetisi yang mana model ini melatih siswa berpikir logis dan sistematis, selain itu penerapan permainan Congklak berbasis kompetisi juga membantu siswa berpikir berdasarkan sudut pandang suatu objek dalam praktik berpikir sendiri.

Model pembelajaran ini menggunakan kayu berbentuk oval memanjang dengan 7 anak lubang disisi kanan dan disisi kirinya serta 2 lubang yang ukurannya lebih besar. Untuk memainkan permainan congklak para pemain harus meletakkan 7 biji-bijian pada setiap anak lubang. Sebelum melakukan permainan, pemain yang jumlah dua orang membagi membagi 14 anak lubang dan 2 lubang induk menjadi 2 bagian sebagai rumahnya. Maka dengan permainan ini akan lebih mudah melihat kemampuan siswa dalam berhitung sehingga guru akan mengarahkan jika siswa salah memainkan pola. Selain itu, permainan congklak selain bertujuan untuk melihat kemampuan siswa dalam berhitung juga membuat siswa lebih santai dalam melakukan aktifitas pembelajaran yang tujuan intinya tidak terlepas untuk meningkatkan kemampuan berhitung pada siswa.  Maka dengan menerapkan permainan congklak berbasis kompetesi akan memudahkan pendidik dalam aspek yang ingin dicapai. 

Dari hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa terdapat efektifitas dari penerapan permainan congklak berbasis kompetesi untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa dimana hal ini terlihat jelas berdasarkan data yang peneliti peroleh serta hasil yang diamati dalam proses penelitian.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata kemampuan berhitung siswa kelas 3 SD Negeri 19 Banda Aceh  sebelum dan setelah diberikan penerapan permainan congklak berbasis kompetesi dengan nilai t = 0,935 >0.05, yaitu rata-rata kemampuan berhitung siswa kelas 3 SD Negeri 19 Banda Aceh  setelah diberikan penerapan permainan congklak berbasis kompetesi lebih tinggi dibandingkan rata-rata kemampuan siswa kelas 3 SD Negeri 19 Banda Aceh sebelum diberikan penerapan permainan congklak berbasis kompetesi. Penelitian ini membuktikan bahwa permainan congklak berbasis kompetesi efektif untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa kelas 3 SD Negeri 19 Banda Aceh. 
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