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Supiyatun,

ABSTRAK

2019. Peningkatan Kemampuan Berhitung Melalui
Permainan Congklak Pada Kelompok A di Raudlatul Athfal
Perwanida 1 Tlogoanyar Kota Lamongan, Skripsi Program
Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini Fakultas Tarbiyah
dan KeguruanUniversitas Islam Negeri Sunan Ampel
Surabaya. Dosen Pembimbing Drs. Nadlir, M.Pd. | dan Al-
Qudus Nofiandri Eko Sucipto Dwijo, Lc.MH. 1.

Kata Kunci: Kemampuan Berhitung, Permainan Congklak

Penelitian ini di sampaikan untuk meningkatkan
kemampuan berhitung anak kelompok A di RA Perwanida
1 Tlogoanyar Lamongan yang masih tergolong rendah.
teknik yang digunakan saat pembelajaran berhitung masih
menggunakan metode ceramah. Dengan begitu, anak-anak
cepat merasa bosan dan tidak tertarik dengan kegiatan
berhitung.

Tujuan dari penelitian iniyaitu untuk mengetahui
adanya peningkatan kemampuan berhitung anak dan cara
yang digunakan untukmeningkatkan kemampuan berhitung
anak melalui permainan congklak. oleh sebab itu, penelitian
tindakan kelas ini di harapkan dapat meningkatkan
kemampuan berhitung dengan mudah dan menyenangkan
dan membuat anak-anak merasa senang dengan kegiatan
berhitung yang dilakukan dengan aktivitas bermain.
Penelitian tindakan kelas ini dilakukan dengan dua siklus,
setiap siklusnya terdiri dari tiga pertemuan.

Teknik Pengumpulan data menggunakan teknik
observasi, dokumentasi dan test lisan. Penelitian ini
melibatkan 15 anak. Dan Hasil penelitian membuktikan
bahwa untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak.

Dengan adanya permainan congklak dapat dijadikan
sebagai teknik pembelajaran untuk  meningkatkan
kemampuan  berhitung anak dengan cara yang
menyenangkan. Karena anak-anak tidak merasa belajar,
akan tetapi merasa sedang bermain. Untuk mengetahui hasil
dari kegiatan permain congklak ini untuk meningkatkan
kemampuan berhitung dapat dilihat dari bukti hasil
pengamatan di setiap siklus, di dalam tahap siklus I,
peningkatan kemampuan berhitung anak memiliki nilai



rata-rata 2,8, untuk hasil presentase 70% dengan predikat
“BSH” Berkembang sesuai harapan. Sedangkan di tahap
siklus Il setiap anak memiliki nilai rata-rata 3,33, untuk
hasil presentase 83,2% yaitu dengan predikat “BSB”
Berkembang dengan sangat baik. Selain  dapat
mengembangkan  kemampuan  berhitung,  permainan
congklak bisa dijadikan media untuk mengembangkan
selurun aspek perkembangan anak. Dengan begitu
diharapkan guru dapat mendesain permainan congklak
semenarikmungkin,agar anak dapat belajar dengan cara
yang menyenangkandan mudah dipahami.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Usia dini/prasekolah merupakan kesempatan emas bagi anak untuk
belajar. oleh karena itu, kesempatan ini hendaknya dimanfaatkan sebaik-
baiknya untuk pembelajaran anak karena rasa ingin tahu anak usia ini
berada pada posisi puncak. Tidak ada usia sesudahnya yang menyimpan
rasa ingin tahu anak melebihi usia dini. Satu hal yang perlu mendapatkan
perhatian, bahwa orientasi belajar anak usia dini bukan terfokus pada
presentasi, seperti kemampuan membaca, menulis, berhitung dan
penguasaan pengetahuan lain yang bersifat akademis, tetapi orientasi
belajarnya perlu lebih diarahkan pada pengembangan pribadi, seperti
sikap, dan minat belajar serta berbagai potensi dan kemampuan dasarnya.*

Melalui kegiatan bermain yang dilakukan anak, guru akan
mendapat gambaran tentang tahap perkembangan dan kemampuan umum
si anak.’

Karna selain bermain menjadi media untuk mendapatkan hiburan,
juga bisa menjadi media pendidikan dan pengalaman bagi si anak. Untuk

mendapatkan nilai-nilai pendidikan, maka strategi permainan harus

1Mulyasa, H. E, Manajemen PAUD, (Bandung: PT. Rosdakarya, 2012), 34.

2Patmonodewo, Soemiarti, Pendidikan Anak Prasekolah, (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2002), 103.



dirancang dengan baik. Agar tidak hanya sebagai media hiburan tetapi
juga sebagai media pendidikan bagi anak-anak.?

Sebab itu untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak dapat
dilakukan melalui permainan congklak.* Permainan congklak sendiri
adalah permainan tradisional asli indonesia. Cara permainannya adalah
suatu permainan yang dimainkan oleh dua orang dengan menggunakan
papan yang dinamakan papan congklak.” Papan tersebut diisi dengan
manik-manik atau biji-bijian. Setiap anak mendapatkan jumlah manik-
manik yang sama untuk dimainkan.® Dalam penelitian ini, congklak
merupakan salah satu media pembelajaran. Media congklak mampu
meningkatkan kemampuan berhitung anak dengan cara Yyang
menyenangkan. Kemampuan berhitung merupakan kemampuan dalam
menggunakan penalaran, logika, dan angka-angka. Belajar matematika
tidak selamanya harus dengan rumus dan cara-cara yang membosankan.
Melalui permainan congklak, anak-anak belajar tentang konsep
penjumlahan dan pengurangan. Berhitung merupakan kemampuan yang
dibutuhkan untuk menjalani kehidupan.

Anak-anak belajar sambil bermain. Karena anak-anak memandang

segala sesuatu sebagai satu kesatuan yang utuh sehingga pembelajaran

¥ Sandra, Evieana, Teka-Teki Asah Otak Untuk Anak-Anak, (Jogjakarta: Ekspresi, 2009), 8.
*Husna M, A, 100+ Permainan Tradisional Indonesia, (Yogyakarta: CV. Andi Offset, 2009), 95.

> Devi Triyuda, dkk, Meningkatkan Kemampuan Berhitung Melalui Permainan Tradisional
Congklak Pada Anak Usia 5-6 Tahun, (Pontianak, 2009).

6Fleisher, Paul, Nutrisi Otak 100+ Permainan Yang Mengajar Anak-Anak Berfikir, (Jakarta: PT.
Indeks, 2013), 101.



masih bergantung pada objek konkrit, lingkungan dan pengalaman yang

dialaminya. Dengan cara belajar tersebut dapat diidentifikasikan dan

dianalisis sebagai berikut:

1.

Belajar memerankan perasaan, dan hati nurani. Perasaan dan hati
nurani merupakan pola perilaku yang kompleks yang tidak dipelajari,
melainkan suatu pembawaan yang tampak pada setiap orang.

Belajar sambil bermain. Setiap anak yang normal menyukai bermain
dan permainan, serta melalui bermain dan permainan tersebut mereka
memperoleh berbagai pengalaman, baik yang menyenangkan maupun
tidak menyenangkan.

Belajar melalui komunikasi, interaksi dan sosialisasi. Pada masa ini
anak mulai membentuk sikap terhadap kelompok dan lembaga sosial,
belajar bergaul dengan teman sebayanya.

Belajar dari lingkungan. Lingkungan membentuk cara belajar anak
dengan memberikan stimulus dan tantangan, kemudian anak
mereaksikan stimulus dan tantangan tersebut secara bertahap, yang
nantinya akan membentuk cara dan kebiasaan belajarnya.

Belajar memenuhi hasrat dan kebutuhan. Hasrat dan kebutuhan anak
usia dini sangat berpengaruh terhadap perkembangannya. Hasrat dan
kebutuhan terdiri dari dua kelompok, yaitu kebutuhan fisiologis-
organis, seperti makan dan minum, dan kebutuhan psikis, seperti kasih

sayang, dan rasa aman.



Sebagai guru Kkita berusaha keras untuk menyempurnakan
keterampilan seni mengajar untuk membekali murid-murid dengan
matematika. Banyak sekali guru matematika yang menggunakan waktu
pelajaran 45 menit dengan kegiatan sebagai berikut:

a. 30 menit, membahas tugas-tugas yang lalu.

b. 10 menit, memberi pelajaran baru

c. 5 menit, memberi tugas kepada murid-murid.

Pendekatan yang rutin dilakukan setiap harinya, hanya dapat
dikategorikan sebagai berikut:

a. Membosankan

b. Membahayakan

c. Merusak seluruh minat siswa

Meskipun penting untuk membahas tugas-tugas yang telah diberikan,
tetapi seorang guru tidak perlu memulai pelajaran seperti cara di atas, dan
seharusnya tidak menggunakan sebagaian besar waktunya di kelas untuk
membahas tugas-tugas yang lalu. Lima menit pertama sering berarti
sebagai sukses atau gagalnya suatu pelajaran. Dengan demekian, penting
sekali untuk membahas cara-cara memulai pelajaran matematika agar

dapat menarik perhatian siswa.’

7Sobel, Max A, dkk, Mengajar Matematika, (Jakarta: Erlangga, 2002), 1-2.



Kemampuan berhitung anak usia dini dengan anak sekolah dasar
berbeda. Oleh sebab itu dalam metode dapat diselingi dengan permainan.
Seperti permainan congklak. Karena selain mampu meningkatkan
kemampuan berhitung anak, juga dapat melatih motorik halus, sosial, dan

bahasa anak.

Mengajarkan anak untuk berhitung sejak usia dini sangatlah
dianjurkan sebagai pembuka jalan dan menjalankan syariat islam, seperti
hitungan jatuhnya awal puasa, hari raya, jumlah hitungan rakaat sholat,
dan hitungan takaran zakat. Sebagaimana yang telah di firmankan Allah
SWT dalam Q.S Yunus 10 Ayat: 5.2

V) S5 0 I8 L ke 5 G Mo 150 O3 5585155 5adll 5 2lam pualill Jas o3l 5
O34 o 58 1 el a0

Artinya: "Dialah yang menjadikan matahari bersinar dan bulan
bercahaya, dan Dialah yang menetapkan tempat-tempat orbitnya, agar
kamu mengetahui bilangan tahun, dan perhitungan (waktu). Allah tidak

menciptakan yang demikian itu melainkan dengan benar. Dia menjelaskan
tanda-tanda (kebesaran-Nya) kepada orang-orang yang mengetahui."

Dengan mengajarkan berhitung dan mengenal angka, anak-anak
akan memiliki kemampuan dan bekal untuk menjalani kehidupannya kelak
yang membutuhkan ilmu perhitungan. Dan dengan metode tersebut,
peneliti ingin menerapkan metode bermain congklak untuk meningkatkan
kemampuan berhitung anak di RA-A Perwanida 1 Tlogoanyar Lamongan
yang masing terbilang rendah. Karena di kelompok A RA Perwanida 1

Tlogoanyar Lamongan masih menerapkan metode ceramah dan rumus.

8 Departemen Agama, Al-Qur’an dan Terjemahannya Juz 1-30 Edisi Revisi, (Surabaya: Karya
Agung Surabaya, 2006), 279.



Dimana metode tersebut mampu merusak minat belajar anak dan membuat

anak mudah bosan dalam belajar.

Karena dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat
meningkatkan kemampuan berhitung anak dengan cara yang mudah

dipahami dan pastinya menyenangkan anak-anak.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah peneliti jelaskan, maka
rumusan masalahnya adalah:

1. Bagaimana penerapan permainan congklak dalam meningkatkan
kemampuan berhitung anak pada kelompok A di RA Perwanida 1
Tlogoanyar Lamongan?

2. Apakah permainan congklak dapat meningkatkan kemampuan
berhitung anak pada kelompok A di RA Perwanida 1 Tlogoanyar
Lamongan?

. Tindakan Penelitian

Tindakan penelitian yang dipilih ialah penelitian tindakan kelas
yang terkait dengan adanya kemampuan berhitung anak di RA-A
Perwanida 1 Tlogoanyar Lamongan yang masih tergolong rendah. Dengan
tindakan penelitian diharapkan dapat memecahkan masalah yang ada yaitu
meningkatkan kemampuan berhitung anak di RA-A Perwanida 1

Tlogoanyar Lamongan melalui permainan congklak.



D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang sudah peneliti jelaskan, Tujuan

penelitian adalah:

1.

Untuk mengetahui hasil peningkatan kemampuan berhitung anak
melalui permainan congklak di RA-A Perwanida 1 Tlogoanyar
Lamongan.

Untuk mengetahui bagaimana cara meningkatkan kemampuan
berhitung anak melalui permainan congklak di RA-A Perwanida 1

Tlogoanyar Lamongan.

E. Lingkup Penelitian

Dengan membatasi ruang lingkup penelitian, diharapkan penelitian ini

dilakukan secara mendalam dan permasalahan yang dikaji dapat

terselesaikan dengan baik. Adapun lingkup penelitiannya terdiri dari:

1.

Media yang digunakan dalam penelitian ini hanyalah permainan
congklak.

Subjek penelitian seputar anak-anak kelas A di RA Perwanida 1
Tlogoanyar Lamongan, yang berjumlah 15 anak.

Penelitian ini terfokuskan untuk meningkatkan kemampuan berhitung

anak.

F. Signifikansi Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang sudah peneliti jelaskan, maka

manfaat penelitiannya adalah:

1.

Secara Teoritis



a. Agar pembelajaran matematika dapat dipelajari dengan mudah dan
menyenangkan melalui permainan congklak.

b. Untuk menambah wawasan dan memberikan sumbangan
pemikiran terhadap ilmu pengetahuan yang terkait dengan
kemampuan berhitung anak.

c. Untuk mengembangkan konsep pembelajaran berhitung dengan
cara belajar yang menyenangkan.

2. Secara Praktis

a. Bagi Peserta Didik
Meningkatkan semangat dan minat anak dalam mengikuti
pembelajaran berhitung dan memudahkan mereka untuk belajar
berhitung dengan cara yang menyenangkan.

b. Bagi Pendidik
Dapat menjadi media atau strategi untuk meningkatkan
kemampuan berhitung anak dengan cara yang menyenangkan dan

mudah dipahami oleh anak-anak.



BAB I1

KAJIAN TEORI

A. Kemampuan Berhitung
1. Pengertian Kemampuan Berhitung

Kemampuan, menurut Kamus Besar Indonesia berasal dari kata
“mampu” yang mendapat imbuhan “ke” dan akhiran “an” yang berarti
kesanggupan, kecakapan, dan diri sendiri.® sedangkan menurut tokoh
ahli Munandar, kemampuan ialah suatu kelebihan yang ada dalam diri
seseorang yang sudah dimiliki sejak lahir dengan adanya latihan,
kebiasaan sehingga mampu melakukan suatu hal dengan sangat ahli.*
Maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan ialah kecakapan,
kesanggupan seseorang individu dalam menyelesaikan suatu tugas atau
pekerjaan yang sudah dikuasainya. Sedangkan kemampuan berhitung
merupakan gabungan dari dua kata yaitu “kemampuan” dan
“berhitung”. Kemampuan berhitung berasal dari kata “hitung” yang
berarti perihal menambah, membilang, menjumlahkan, mengurangi,
memperbanyak, mengalihkan, Dan menyusun.**

Sedangkan kata “berhitung” merupakan cabang ilmu matematika
yang berkenaan dengan sifat hubungan-hubungan bilangan-bilangan
nyata dengan perhitungan terutama menyangkut penjumlahan,

pengurangan, perkalian dan pembagian.

% Hasan Alwi, dkk, Kamus Besar Indonesia Edisi Ketiga, (Jakarta: Balai Pustaka).
10 Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana Prenada, 2011), 97.
1 Trisno Yowono, Kamus, (Surabaya: Arkola, 1999).



Matematika adalah sesuatu ilmu pembelajaran yang berkaitan
dengan ide atau konsep yang berasal dari penalaran yang bersifat
deduktif. Sedangkan di PIAUD, matematika merupakan pembelajaran
tentang konsep sederhana yang dihubungan dengan permainan ataupun
kegiatan sehari-hari. Matematika di PIAUD bersifat lebih sederhana
dibandingkan dengan matematika pada tingkatan sekolah dasar.

2. Prinsip-Prinsip Kemampuan Berhitung Anak Usia Dini

Adapun prinsip-prinsip berhitung untuk anak usia dini, ialah:*?

a. Kemampuan berhitung dilatih dan diberikan secara bertahap.
Dengan menghubungan benda-benda yang ada disekitar dan
pengalaman suatu peristiwa yang didapatkan dari ke hidupan
sehari-hari.

b. Pengetahuan dan keterampilan tentang kemampuan berhitung
diberikan secara bertahap, dari yang termudah hingga tersulit
dengan melihat kemampuan dan tahap tumbuh kembang anak
(usia).

c. Untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak, sebagainya
dilakukan dengan cara yang menyenangkan dan mudah untuk
dimengerti. Dan membutuhkan alat peraga ataupun media, agar

dapat mencapai tujuan yang di inginkan.

12 Triharso, Agung, Permainan Kreatif & Edukatif Untuk Anak Usia Dini, ( Yogyakrta: C.V Andi
Offset, 2013), 46-48.
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d. Untuk penerapan kemampuan berhitung, hendaknya anak
dikelompokan dengan tingkat kemampuan dan kematangan anak

dalam berfikir.

Kemampuan berhitung seorang anak, dapat dipengaruhi oleh faktor
kematangan dan proses belajarnya. Ketika anak sudah menunjukkan
rasa ingin tahu tentang matematika, maka orang tua dan guru harus
tanggap dan siap untuk memberikan layanan, agar kemampuan
berhitung anak dapat berkembang dan tersalurkan dengan baik.
Dengan begitu, kemampuan berhitung anak akan berkembang secara

optimal.

Ketika anak mulai kritis tentang sesuatu hal, seperti: ini berapa??
Sejatinya anak sudah memulai untuk tertarik dengan kemampuan
berhitung. Kesempatan seperti itu dapat dimanfaatkan oleh orang tua
ataupun guru untuk menstimulus kemampuan berfikirnya, agar dapat
berkembang secara optimal. Kemampuan berhitung sangat dibutuhkan
anak-anak untuk menjalani kehidupan, karena kehidupan tidak akan

luput dari sebuah transaksi ataupun jual beli.

Dengan begitu, untuk mengenalkan kemampuan berhitung dapat
dimulai dari mengenalkan Konsep-konsep berhitung yang bisa
dipahami anak dengan cara mudah dimengerti. Adapun konsep-konsep

berhitung untuk anak usia dini antara lain:
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a. Aljabar
Suatu konsep sederhana yang dapat dikenalkan melalui permainan
dengan cara menggolongkan antara yang terkecil hingga yang terbesar,
ataupun sebaliknya. Menyusun benda-benda menurut bentuk ataupun
warna, serta membandingkan berat dan ringan, kecil dan besar.
b. Penjumlahan
Konsep penjumlahan dapat dikenalkan melalui intraksi secara
langsung. Seperti: guru memberikan anak-anak buah apel, setiap anak
memegang satu apel, kemudian seluruh apel dan dikumpulkan untuk
dihitung bersama-sama. Cara seperti dapat dijadikan untuk
mengenalkan konsep penjumlahan ke anak-anak.
c. Pengurangan
Untuk mengenalkan konsep pengurangan harus disesuaikan dengan
tingkat usia dan kemampuan anak. Selain itu, untuk mengenalkan
konsep pengurangan, guru harus menggunakan media yang menarik
dan mudah di mengerti anak, seperti: guru membawa apel lima,
kemudian dua apel dikasihkan ke salah satu peserta didik. Tinggal
berapa sisa apel yang dimiliki oleh guru?. Untuk menghitung jumlah
apel yang tersisa bisa dilakukan bersama-sama.
Di dalam penelitian ini, peneliti terfokus dalam penjumlahan.
Maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan berhitung adalah suatu
kemampuan yang dapat melatih dan meningkatkan kecerdasan serta

keterampilan anak-anak dalam bidang perhitungan.
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Dengan begitu, permainan congklak berkaitan dengan proses
perhitungan yaitu berupa penjumlahan, dan pembagian. Dengan
bermain congklak anak belajar tentang perhitungan dengan cara yang
menyenangkan.

B. Permainan
1. Pengertian Permainan

Permainan adalah suatu kegiatan yang  membutuhkan atau
tidaknya alat, yang menghasilkan pengetahuan, pengalaman, imajinasi
dan rasa gembira pada anak.

Bermain menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, berasal dari kata
dasar “main” yang memiliki arti suatu aktivitas atau kegiatan yang
menimbulkan perasaan senang dan bahagia bagi pelaksana.**dengan
bermain anak-anak akan merasa senang, semangat, termotivasi,
nyaman,dan merasa bahagia. Bermain merupakan dunia anak-anak
untuk belajar. Dengan bermain akan akan belajar tentang banyak hal
seperti: tentang pengetahuan, sosial, bahasa, seni, emosi, dan lain
sebagainya. Dunia anak-anak tidak bisa dijauhkan dari kegiatan
bermain, karena masa kanak-kanak merupakan masa bermain.

Menurut Rahman (2005:85) mengemukkan bahwa bermain
merupakan segala kegiatan yang dapat menimbulkan rasa gembira,
senang dalam diri anak. Melalui kegiatan bermain, anak-anak akan
lebih cepat menangkap informasi dan pengetahuan melalui cara-cara

yang menyenangkan.

13 Depdiknas, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta: Gramedia, 2008), 857.
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Oleh sebab itu aktivitas bermain merupakan satu satu kebutuhan
dasar anak-anak yang harus di penuhi dan dimaksimalkan.'* Bila
ketika lingkungan membatasi anak untuk bermain, sama hal nya
dengan membatasi anak untuk berkembang dan belajar tentang suatu
hal yang dibelum ia mengerti.

Sedangkan menurut Montolalu (2007:1.3) mengatakan, bahwa
bermain memiliki arti sebagai berikut:

a. Memberikan kesempatan bagi anak untuk mengembangkan
potensi-potensi yang dimilikinya.

b. Dengan bermain anak-anak akan menemukan bakat yang
dimilikinya dan mengetahui kekurangan yang ada dalam diri.

c. Dengan bermain, memberikan peluang bagi anak untuk
berkembang seutuhnya. Baik perkembangan fisik, kognitif, bahasa,
moral, dan sosial emosionalnya.

d. Dengan bermain, seluruh panca indera yang dimiliki dapat
berkembang dengan baik.

e. Dapat digunakan sebagai media untuk memotivasi dan

memberikan imajinasi kepada anak.

Maka dapat disimpulkan permainan merupakan medium yang
sangat tepat untuk mengembangkan segala aspek perkembangan dalam
diri anak, baik berupa perkembangan moral, fisik, bahasa, kognitif, dan

sosial emosional. Dengan permainan dapat melatih anak untuk dapat

% Fadhillah, M,dkk, Edutainment Pendidikan Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana Prenadamedia
Group, 2014), 27.
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memecahkan masalah guna sebagai bekal mereka saat dewasa.
Permainan juga dapat dijadikan sebagai media dalam pembelajaran.
Seperti permainan congklak. Yang dapat mengajarkan anak tentang

ilmu perhitungan.

Mengajarkan permainan sendiri merupakan suatu alat dalam
membantu proses pembelajaran yang menunjang untuk mencapai
tujuan pendidikan, karena permainan merupakan alat untuk mendidik
anak. Jadi diusahakan dalam menciptakan permainan tersebut mampu
mendorong perkembangan kognitif, afektif, psikomotor serta sosial
emosional anak. *°

2. Cara-Cara Permainan

Permainan congklak dapat dilakukan dengan beberapa cara, yaitu:
a. Menentukan tema atau tujuan dari permainan yang dilakukan.
b. Menentukan tempat yang akan digunakan saat bermain.
c. Menentukan jenis bahan yang digunakan, bahan buatan atau bahan
alami.
d. Menentukan urutan permainan.

3. Jenis-Jenis Permainan.

Jenis permainan ada dua (2) yaitu permainan yang menggunakan
alat dan permainan yang tidak membutuhkan alat.
a. Permainan yang tidak menggunakan alat yaitu suatu permainan

yang tidak menggunakan alat apapun yang mempunyai peraturan

> Ade Mardiana, dkk, Pendidikan Jasmani dan Olahraga, (Tanggerang Selatan: Universitas
Terbuka, 2012), 5.1.
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yang tertentu, ruang dan waktu bebas dan tidak ada lembaga atau
organisasi yang menaunginya. Adapun permainannya seperti:
permainan menjala ikan, permainan kucing dan tikus, permainan
gobak sodor, permainan nelayan.

Permainan yang memakai alat adalah permainan yang
menggunakan alat tertentu sebagai media dalam permainan, yang
memiliki peraturan tertentu dan terdapat lembaga atau organisasi
yang menaungi. Permainan yang menggunakan alat seperti:
permainan sepak bola, permainan lari estafet, dan lain

sebagainya.™®

Sedangkan menurut kajian para ahli perkembangan anak, jenis

permainan dibedakan menjadi beberapa jenis, antara lain:

Bermain Sosial.

Yaitu suatu permainan dimana guru mengamati partispasi
anak dalam mengikuti permainan. Karena setiap anak akan
memiliki kesan dan tingkat partisipasi yang berbeda-beda.

Bermain Bermain Dengan Benda.

Yaitu suatu permainan yang membutuhkan alat sebagai

media bermain. Yang dapat memberikan hiburan, pengetahuan,

pengalaman bagi anak.

1 Bambang Sujiono, dkk, Metode Pengembangan Fisik, (Jakarta: Universitas Terbuka, 2010),

10.1-10.19.
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c. Bermain Peran.

yaitu suatu permainan yang mengembangkan kemampuan
anak dalam mengeskplor emosional, sosialnya. Dimana dengan
bermain peran anak dapat belajar memecahkan masalah yang
sedang dihadapi. Dan juga belajar untuk mengenal pribadi serta
lingkungan sekitar.

d. Sosiodrama.

Bermain sosiodrama adalah suatu permainan yang paling
digemari oleh anak-anak dan peneliti. Bermain sosiodrama begitu
penting untuk mengembangkan kreativitas, intelektual, moral, dan
sosial anak. Seluruh aspek perkembangan anak dapat diperoleh
dari permainan sosiodrama.*’

Sedangkan jenis permainan menurut ahli perkembangan
anak yaitu Hurlock, membagi jenis permainan menjadi 2, yaitu:*®

a. Bermain aktif

Yaitu suatu kegiatan bermain yang menimbulkan rasa
bahagia dan nyaman dalam hati anak-anak. Kegiatan bermain aktif
ini merupakan kegiatan yang diciptakan tanpa perencanaan
ataupun dilakukan secara bersama-sama. Dimana anak-anak dalam
melakukan kegiatan bermain aktif secara sendirian. Seperti asyik

bermain air, lari-lari ditempat,dan lain sebagainya.

' Mulyasa, Manajemen PAUD, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2012), 169-181.
18 Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak, (Jakarta: Gramedia), 321.
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b. Bermain pasif
Yaitu suatu kegiatan yang mampu menghibur dan membuat
hati anak-anak merasa senang, dalam kegiatan ini anak tidak
terlibat dalam kegiatan tersebut, hanya sebagai penonton dan
pengamat atas suatu kejadian atau aktivitas. Seperti kegiatan
menonton video lucu, melihat televisi, dan lain sebagainya.

4. Bentuk Permainan

Permainan memiliki beberapa bentuk untuk dikembangkan sesuai
dengan tumbuh kembang anak. Bentuk-bentuk permainan anak antara
lain meliputi:

a. Bermain Soliter, ialah anak bermain secara individu, atau secara
sendiri-sendiri. Seperti : bermain pazzle, dan menyusun balok.

b. Bermain secara pararel, ialah permainan yang dilakukan dengan
alat permainan yang sama, akan tetapi masing-masing anak
bermain seacara sendiri-sendiri.

c. Bermain asosiatif, ialah permainan yang dilakukan dengan banyak
anak dengan permainan yang sama, tetapi tidak ada peraturan yang
mengikat didalam permainan tersebut.

d. Bermain kooperatif, ialah sebuah permainan yang setiap anggota
dalam permainan memiliki tugas masing-masing, guna untuk
mencapai tujuan dari permainan tersebut. Seperti : permainan jual-

beli, dokter dan pasien.*®

19 Soemiarti Patmonodewo, Pendidikan Anak Prasekolah, (Jakarta : Rineka Cipta, 2003), 104.
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5. Fungsi Permainan.

Menurut Hartley dkk, dalam Moeslichaton , dimana permainan
merupakan tuntutan dan kebutuhan bagi perkembangan anak usia RA
yang memiliki beberapa fungsi, seperti :

a. Menirukan apa yang dilakukan oleh orang dewasa.

b. Untuk melakukan berbagai peran yang ada di dalam kehidupan
nyata.

c. Untuk mencerminkan hubungan dalam keluarga dan pengalaman
hidup yang nyata.

d. Untuk menyalurkan perasaan yang kuat seperti memukul-mukul
kaleng, menepuk-nepuk air dan lain-lain.

e. Untuk melepaskan dorongan-dorongan yang tidak dapat diterima
seperti berperan sebagai pencuri dan lain sebagainya.®

6. Manfaat Permainan
Permainan mampu memberikan dampak baik dan buruk bagi anak.

Dampak buruknya seperti: brutal, pemalas, dan pembangkang.
Sedangkan dampak baiknya permainan dapat meningkatkan daya
kreativitas, sosial-emosional, pengetahuan, dan inspirasi anak. Bahkan
ada beberapa permainan yang dapat melatih anak untuk berfikir
dengan bijaksana dalam memecahkan masalah, serta mampu melatih
anak untuk membuat rencana kegiatan. Hasil penelitian yang

dilakukan di University of Rochester menunjukkan, bahwa anak kecil

20 \/era Heryanti, Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak Melalui Permainan (Tradisional)
Congklak, (Universitas Bengkulu, 2014), 30.
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yang suka bermain lebih memiliki kemampuan dalam menemukan
petunjuk rasa visual dalam belajar.**

Alat permainan dan bermain memiliki fungsi yang bersifat terapi.
itulah sebabnya, para ahli perkembangan anak selalu menyarankan
agar proses belajar anak dilakukan dengan menggunakan metode
permainan dan menggunakan alat-alat permainan. Sebab, dalam
permainan tersebut, sesungguhnya yang sedang berlangsung adalah
proses belajar, maka Kita tidak boleh menganggapnya “main-main”.

Keberatan orang tua terhadap aktivitas bermain anak, akan
mengambat proses belajar anak. Karena bermain merupakan proses
yang bersifat dinamis, sehingga takkan menghambat anak dalam
proses belajar. dengan bermain, anak-anak dapat belajar mengenal
dirinya, dan lingkungan hidupnya. Maka ketika orang tua merasa
keberatan dan menghalang-halangin  anak-anaknya  bermain,
sesungguhnya mereka telah menghambat tumbuh kembang dan
pengetahuan anaknya.

Melalui permainan anak akan mempelajari dan belajar banyak hal,
seperti: belajar mengenal aturan, belajar bersosialisasi, belajar
memecahkan masalah, belajar untuk menghormati, belajar menjaga
emosi, dan belajar untuk melindungi diri, dan belajar bekerjasama

dengan baik.

2! Spetanto, Soepiadhy, Rahasia Anak Genius, (Surabaya: PT. Java Pustaka Media Utama, 2012),

81-82.
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Selain penjabaran diatas, kegiatan bermain sangat baik untuk
mengembangkan aspek perkembangan dan tumbuh kembang anak,
seperti: kecerdasan spritual, mental, keterampilan anak. Dan kekuatan
otot.”

Maka, untuk mendapatkan manfaatkan yang besar dari sebuah
permainan, permainan harus dirancang dan didesain sesuai dengan
kebutuhan dan tumbuh kembang anak. Anak-anak adalah pribadi yang
unik. Mereka memiliki karakteristik dan kemampuan yang berbeda-
beda. Dengan kemampuan yang dimiliki, orang tua dan pendidik dapat
memilihkan permainan yang cocok untuk mengasah daya kreativitas
dan bakatnya. Sedangkan jika anak-anak memiliki sebuah kekurangan
dalam dirinya, permainan sendiri dapat dijadikan sebagai media untuk
memberikan rangsangan perubahan. Seperti anak-anak kurang
berinteraksi dan suka menyendiri, maka orang tua dan pendidik dapat
memilihkan permainan berkelompok untuk mengasah kemampuan
kerjasama dan sosial mereka.

Adapun manfaat bermain untuk anak-anak, ialah:

a. Manfaat keseimbangan, yaitu dengan kegiatan bermain, anak-anak
akan belajar tentang baik dan buruknya suatu sikap ataupun

perbuatan, baik yang disengaja ataupun tidak disengaja.

22 Mulyasa, Manajemen PAUD (Bandung: Rosdakarya, 2012), 166.
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b. Manfaat motorik, dimana kegiatan bermain dapat memperbaiki
unsur jasmani anak. Seperti ketangkasan, keterampilan, dan
kekuatan otot dan fisik lainnya.

c. Manfaat spritual, dengan bermain dapat mendidik anak untuk
bersikap adil,bijaksana dan menghormati ataupun taat terhadap
aturan.

d. Manfaat afeksi, yaitu bermain dapat memberikan manfaat bagi
psikologis anak. Seperti pembentukan karakter, watak, emosi,
insting, dan lain sebagainya.

e. Manfaat kognitif, kegiatan bermain sangat baik untuk
perkembangan intelegence anak. Karena Kkegiatan bermain
merupakan sarana belajar anak untuk mengenal dan mengamati
sesuatu dengan cara yang menyenangkan.?*

Dengan begitu bermain memiliki beberapa manfaat umum bagi
anak-anak, di antaranya:

a. Memahami kehendak diri dan membangun harga diri anak.

b. Menemukan hal-hal yang dapat dilakukan anak.

c. Melatih mental anak.

d. Meningkatkan kreativitas anak dan membuatnya bebas stres.

e. Meningkatkan kemampuan sosialisasi dan mengembangkan emosi
anak.

f.  Melatih motorik dan mengasah daya analisis anak.

2% Jasa Ungguh Muliawan, Manajemen Playgroup dan Taman Kanak-Kanak, (Yogyakarta: Diva
Press, 2009), 254-255.
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g. Tempat menyalurkan keinginan anak.
h. Tempat anak belajar tentang standar moral.
i. Dapat mengembangkan otak kanan anak.*

7. Pijakan Bermain bagi Anak Usia Dini

a. Pijakan Berupa Penataan Lingkungan Main.
1) Mempersiapkan bahan-bahan yang akan digunakan untuk
bermain.
2) Merencanakan langkah-langkah dalam bermain.
3) Mempersiapkan jenis bahan yang mendukung permainan
(sensorimotor, pembangunan, dan bermain peran).
4) Memberikan kesempatan bagi anak untuk mengembangkan
bahasa dan sosialnya.
b. Pijakan Awal Main.
1) Menyampaikan materi dan memberikan motivasi terhadap
peserta didik.
2) Menjelaskan cara menggunakan bahan-bahan yang telah
disediakan.
3) Membuat kesepakatan tentang aturan permainan.
c. Pijakan Individual yang Diberikan Saat Anak Bermain.
1) Mengikuti peraturan.

2) Mengeksplor imajinasi dan bahasanya.

24 John, Rinaldi, Ratusan Game Edukatif Untuk Anak-Anak Usia 0-3 Tahun, (Jogjakarta: Diva
Press, 2014), 48-54.
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3)

4)

5)

Mengajak anak untuk mengembangkan kemampuan
sosialnya.

Mendokumentasikan tahap perekmbangan dan kemajuan
anak.

Merapikan ketempat semula.

d. Pijakan Setelah Bermain.

1)

2)

Menceritakan pengalaman yang didapat saat bermain.

Merapikan mainan ketempat semula.

8. Tahapan Perkembangan Bermain

Tahap perkembangan bermain menurut berbagai para ahli:

a. Jean Piaget

Menurut piaget, tahap perekmbangan bermain dibagi menjadi 4

tahap, yaitu:

1)

2)

Permainan Sensori Motorik (Usia 3/4 bulan - 6 bulan).
Dalam tahap sensori motorik/ tahap praktid adalah suatu
tahap bagi anak untuk mengeksplor objek yang digunakan.
Yaitu tahap mengulangi kegiatan bermain, seperti bermain
kartu. istilah lain dari tahap ini adalah reproductive
assimilation.

Permainan Simbolik (2-7 Tahun)

Dalam tahap simbolik anak-anak lebih sering berkhayal dan
bermain peran. Tahap simbolik merupakan ciri priode pra-
operasional. Pada masa ini anak mulai kritis dengan segala

hal yang dia lihat dan dengar. Mereka agar sering bertanya
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dan menjawab. Mencoba menghubungan berbagai hal
dengan  kemampuan nalarnya.  Anak-anak  akan
menggunakan simbol-simbol sederhana untuk
mengungkapkan imajinasinya.

3) Permainan Sosial yang Memiliki Aturan (8-11 Tahun)
Masa usia 8-11 tahun ini anak lebih sering bermain secara
kelompok. Tahap ini anak lebih banyak terlibat dalam
peraturan permainan yang telah di sepakati yang sering
disebut games with rules.

4) Permainan yang Memiliki Aturan dan Olahraga (11 Tahun
ke atas)

Dalam tahap ini anak belajar untuk mengikuti aturan yang
sudah dibuat. Permainan berlangsung tidak hanya sekedar
untuk kesenangan tetapi juga untuk mencapai kemenangan
dan prestasi sebaik-baiknya.

b. Elizabeth B. Hurlock

Ada 5 tahap perkembangan menurut Hurlock, diantaranya:

5) Penjelajahan (Exploratory Stage)

Dalam tahap ini anak mencoba meraih benda yang ada
disekitarnya, kemudian mereka amati. Dalam masa ini
anak-anak lebih tertarik kesuatu objek pengamatan, baik

berupa benda ataupun manusia. Proses penjelajahan sangat
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menarik perhatian anak-anak. Karena pada tahap ini anak
sudah bisa merangkak dan meraih benda.
6) Tahapan Mainan (Toy Stage)
Usia 2-3 tahun anak mengeksplor emosionalnya melalui
permainannya. Akan tetapi mereka hanya mmengamati alat
permainannya. Puncak usia dalam tahap ini 5-6 tahun.
7) Tahap Bermain (Play Stage
Pada tahap ini jenis permainan anak sudah berkembang
layaknya orang dewasa. Mereka akan berlama-lama dalam
suatu kelompok bermain. Biasanya masa ini anak sudah
masuk ke sekolah dasar.
8) Tahap Melamun (Daydream Stage)
bermainnya sudah berkurang, lebih dominan berkumpul
dengan teman sebaya dengan melamun dan mengkhayalkan
sesuatu yang dia impikan.*®
9. Konsep Bermain Dalam Islam
Menurut agama islam, kegiatan bermain untuk anak-anak sangat
dianjurkan. Dalam sebuah kitab menjelaskan,bahwa baginda Rasullah
SAW menganjurkan bagi semua orang tua untuk menyempatkan waktu
bermain dengan anak-anaknya. Karena selain bentuk dari kasih sayang
orang tua terhadap anak, bermain bersama dapat merekatkan hubungan

anak dengan orang tua.

% Novan Ardy Wiyani, Barnawi, Format PAUD, (Jogjakarta: AR-RUZZ MEDIA, 2012), 94-96.
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Dalam sebuah riwayat menceritakan, bahwa Nabi Muhammad
SAW sering kali bercanda dan bermain dengan anak-anak dan Cucu-
Nya (Hasan dan Husien). Hasan dan Husien sering kali digendong
diatas pundak Rasullah, kemudian beliau mengajak bermain kuda-
kudaan, selain itu beliau sering memasukkan sedikit air yang
dimasukkan kemulut beliau kemudian di sempurkan ke hasan dan
husien hingga mereka pun tertawa.

Selain kisah baginda Rasullah yang begitu mencintai anak-anak,
khalifah Umar bin Khattab r.a dalam riwayat menyebutkan pernah
bermain kuda-kudaan, khalifah umar merangkak seperti kuda dan
anak-anak menaiki punggungnya. Umar membawa mereka layaknya
kuda membawa pemiliknya. Hingga ada seseorang yang melihat
kejadian itu dan menanyakan “Apakah engkau rela dan mau
melakukan seperti itu,wahai Ammirul Mukminin”???? umar menjawab
“tentu’.?°

Kegiatan bermain merupakan kebutuhan biologis bagi anak yang
harus dipenuhi oleh orang tua ataupun lingkungan.?’ kegiatan sangat
dicintai dan disenangi anak-anak. Bermain dapat dijadikan sebagai
sarana untuk mendekatkan hubungan anak dengan orang tua. Maka

tidak heran kiranya bila islam memandang bermain sebagai sesuatu

yang amat penting bagi anak-anak.

% Hasan bin Ahmad Hasan Hammam, Perilaku Nabi Terhadap Anak-Anaknya (Bandung: Irsyad
Baitus Salam, 2007), 87-88.

2" Moh. Anis, Sukses Mendidik Anak; Perspektif Al-Qur’an dan Hadits, (Yogyakarta: Insan
Madani, 2009), 88-89.
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10. Permainan Congklak.

a. Pengertian Permainan Congklak

Permainan congklak merupakan permainan tradisional asli
indonesia yang dimainkan secara bergantian. Istilah lain dari
permainan congklak adalah permainan dakon. Dakon dan congklak
merupakan permainan yang sama, hanya berbeda penamaan
disuatu daerah. Permainan congklak identik dengan permainan
anak perempuan. Karena anak perempuan yang lebih sering
memainkan dibandingkan anak laki-laki. Permainan congklak
dapat dilakukan dimana saja, bisa dluar ruangan ataupun didalam
ruangan sekalipun. Untuk zaman dahulu, permainan congklak
dimainkan di teras rumah, dibawah pohon dengan beralasan tikar.
Permainan congklak terdiri dari dua alat permainan yaitu papan
congklak dan biji congklak. Papan congklak bisa terbuat dari kayu
ataupun plastik (modern). Jika tidak ada papan congklak, maka
permainan congklak tetap bisa dilakukan dengan menggambar
bentuk papan congklak diatas tanah ataupun lantai. Jumlah lubang
dalam papan congklak terdiri dari 10 lubang. Setiap anak memilik
5 lubang permainan, sudah termasuk satu lubang besar dipaling
ujung (kanan/kiri) sebagai tempat untuk menyimpan biji congklak
hasil permainan.

Sedangkan biji congklak bisa terbuat dari kelereng, krikil,
bebatuan, ataupun biji-bijian. Untuk jumlah setiap congklak bisa di

sesuaikan dengan keputusan permainan. Jika dalam satu lubang
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berisi 5 biji congklak, maka semua lubang congklak terdiri dari 5

biji congklak. Untuk lubang yang paling besar dikosongkan untuk

menjadi tempat penyimpanan hasil dari permainan.

Permainan congklak dimainkan oleh dua (2) anak yang

saling duduk berhadapan. Sedangkan papan congklak ditempatkan

dihadapan mereka.

Adapun cara untuk memainkan permainan congklak meliputi:

1)

2)

3)

4)

5)

Kedua pemain melakukan pingsut untuk menentukan siapa
yang mendapat giliran pertama untuk bermain

Selanjutnya, bagi pemain yang memenangkan pingsut,
bebas menentukan lubang miliknya untuk dimainkan.

Biji congklak yang sudah diambil dibagikan secara
berurutan kelubang yang ada disebelah kanan nya sampai
habis, termasuk kelubang lawannya.

Bila melewati lubang besar yang menjadi miliknya, pemain
meletakkan satu biji congklak di sana. Namun, jika
melewati lubang besar milik pemain lawan, maka pemain
tidak boleh meletakkan biji congklak didalam lubang besar
milik lawan.

Ketika biji congklak terakhir jatuh di lubang miliknya,
maka pemain mengambil kembali biji congklak dari lubang
miliknya dan meletakkan sat per satu di lubang sebelah

kanannya hingga habis. Namun, jika biji congklak terakhir
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jatuh pada lubang milik lawan, maka pemain mengambil
biji congklak dalam lubang tempat biji terakhir jatuh, dan
begitu seterusnya.

6) Dan ketika biji congklak terakhir jatuh di lubang kosong,
baik lubang kosong miliknya maupun milik lawan, giliran
bermain seorang pemain berakhir dan permainan
dilanjutkan oleh lawan. Jika biji congklak terakhir jatuh di
lubang kosong miliknya, pemain dapat mengambil biji-
bijian congklak yang ada di dalam lubang milik lawan yang
berada di seberang lubang kosong tersebut. Biji-biji
congklak tersebut diambil dan dimasukkan ke dalam lubang
besar miliknya. Jika biji congklak terakhir jatuh di lubang
kosong milik lawan, pemain tidak mendapatkan apa-apa.

7) Pemain dilanjutkan seperti itu terus-menerus hingga
lubang-lubang kecil kosong seluruhnya dan semua biji
congklak masuk ke dalam lubang besar milik masing-
masing pemain.

8) Pemain yang mendapatkan biji congklak paling banyak
adalah pemain yang keluar sebagai pemenang.

9) Setelah selesai satu putaran, permainan dapat diulang

kembali.?®

%8 Keen Achroni, Mengoptimalkan Tumbuh Kembang Anak Melalui Permainan Tradisional,
(Jogjakarta: Javalitera, 2012), 63-66.
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b. Aspek-Aspek Perkembangan Pada Anak Dalam Permainan
Congklak
1) Aspek Agama dan Moral
a) Melatih kejujuran anak saat bermain.
b) Melatih anak untuk menghargai.
2) Aspek Bahasa
a) Menambah kosa kata anak.
b) Menambah keterampilan bahasa anak.
3) Aspek Sosial Emosional
a) Mengajarkan anak untuk sabar dan teliti saat
bermain.
b) Melatih anak untuk memiliki sikap sportifitas dalam
bermain.
¢) Mengembangkan sikap sosialnya sesama teman dan
guru.
4) Aspek Kognitif
a) Melatih kemampuan berhitung anak.
b) Melatih kemampuan menganalisa suatu hal dalam
diri anak dengan cara yang sederhana.
c) Mengajari anak untuk memecahkan suatu masalah.
d) Meningkatkan kemampuan mengingat ataupun

menghafal.
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5) Aspek Fisik Motor

a) Melatih kemampuan motorik halus anak.

b) Melatih ketangkasan anak.

c) Melatih kekuatan otot anak.

d) Mengembangkan kemampuan fisik motorik anak

dengan baik.

c. Manfaat Permainan Tradisional Congklak

Adapun manfaat dari permainan congklak, ialah:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Dapat memberikan kegembiraan pada anak.

Mampu melatih kemampuan motorik halus anak.

Mampu melatih kemampuan kognitif anak vyaitu
kemampuan berhitung anak.

Mampu melatih kemampuan bahasa anak.

Mampu melatih kemampuan sosial emosional anak.

Dapat melatih kesabaran anak ketika menunggu giliran
untuk bermain.

Dapat melatih kemampuan anak menyusun strategi untuk
memenangkan permainan.

Dapat pula melatih kemampuan moral anak yang berpa
kejujuran saat memainkan biji congklak.

Dapat melatih ketelitian anak. Anak yang sedang bermain
harus teliti untuk memasukkan biji-biji congklak satu demi

saatu hingga habis. Sementara itu, anak yang sedang
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menunggu giliran bermain harus cermat mengamati

lawannya memasukkan biji-biji congklak satu per satu

secara berurutan sesuai aturan main. Kecermatan ini akan
memastikan permainan dilakukan secara jujur.

10) Melestarikan permainan tradisonal yang hampir punah
untuk dikenal kembali di dunia anak-anak.

11) Menjadikan anak-anak untuk mencintai kebudayaan yang
dimiliki oleh bangsa dan negaranya, dan tidak melupakan
warisan para luhur.

d. Kaitan Kemampuan Berhitung Dengan Permainan Congklak

Kemampuan berhitung dengan permainan congklak
merupakan suatu media yang dapat digunakan oleh guru dalam
memberikan pembelajaran. Guru merupakan mativator dan
fasilitator bagi seorang murid saat berada disekolah. Untuk
menstimulus dan memudahkan para peserta didik mudah dalam
memahami pelajaran, maka seorang guru harus inovasi dan kreatif
dalam menyusun ataupun merancang media dan strategi
pembelajaran.

Salah satu cara meningkatkan kemampuan berhitung
peserta didik yang masih tergolong anak usia dini adalah dengan
permainan congklak. Dunia bermain anak adalah dunia belajar
mereka. Jadi, dengan permainan congklak guru bisa meningkatkan

kemampuan berhitung anak dengan cara yang menyenangkan.
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Karena dengan bermain congklak, anak tidak menyadari bahwa
mereka juga sedang belajar untuk menghitung, menjumlah, dan
mengurangi.

Selain dapat menjadi media belajar anak, permainan
congklak juga bisa sebagai media untuk mengembangkan seluruh
aspek perkembangan pada diri anak. Dan dengan permainan
congklak bisa menjadi salah satu cara untuk mengenalkan dan
mewariskan permainan tradisional asli indonesia sejak dini dalam
diri anak.

Melalui permainan congklak, anak-anak akan memahami
tentang konsep-konsep berhitung yang dapat dijadikan sebagai
bekal untuk menjalini kehidupan. Ketika anak-anak mampu
berhitung dengan baik, mereka tidak akan mengalami kendala
dalan menjalani kehidupan. Oleh sebab itu, permainan congklak
bisa jadikan salah satu aternatif media untuk meningkatkan
kemampuan berhitung anak dengan proses bermain sambil belajar
berhitung.

3. Penulisan Terdahulu Dengan Sekarang

Penelitian sekarang dengan sebelumnya yang telah
dilakukan oleh saudari Ratna Widyanti, mahasiswi Universitas
Muhammadiyah Surakarta Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
dalam skripsinya yang berjudul “Upaya Meningkatkan

Kemampuan Berhitung Permulaan Melalui Permainan Tradisional
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Congklak Pada Anak Kelompok B di TK Kridawita Kecamatan

Klaten Jawa Tengah”.

kesama’an.

Adapun perbedaan dan

Memiliki

beberapa perbedaan dan

kesamaan antara penelitian

sekarang dengan sebelumnya ialah:*°

Tabel 2.1

Perbedaan Penelitian Sekarang Dengan Penelitian Terdahulu

PERBEDAAN

No Penelitian Sekarang Penelitian Terdahulu

1 | Teknik pengumpulan data | Teknik  pengumpulan data
(observasi, tes lisan, dan | (observasi, wawancara, dan
dokumentasi). dokumentasi).

2 Objek  penelitian  anak | Kelompok penelitian anak
kelompok A. kelompok B.

3 | Dalam tahap siklus I, | Tanpa demontrasi.
peneliti melakukan
demontrasi tentang
permainan congklak.

4 | Status sebagai peneliti. Status sebagai guru di TK

tersebut.

¥ Widyanti, Ratna, “Upaya Meningkatkan Kemampuan Berhitung Permulaan Melalui Permainan
Tradisional Congklak Pada Anak Kelompok B di TK Kridawita Kecamatan Klaten Tengah”,
(Sukarta: Universitas Muhammdiyah Surakarta, 2014).
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Tabel 2.2

Persamaan Penelitian Sekarang Dengan Penelitian Terdahulu

PERSAMAAN

1. Menggunakan dua tahap siklus, setiap siklus 3 kali

pertemuan

2. Media permainan congklak yang digunakan sama-sama

buatan sendiri
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BAB |11
METODE DAN RENCANA PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Dalam tindakan penelitian, peneliti menggunakan jenis metode
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian tindakan kelas merupakan
suatu metode penelitian yang dilakukan untuk mengatasi sebuah
permasalahan yang terjadi di dalam kelas. Metode penelitian tindakan
kelas dapat dijadikan sebagai sarana ataupun strategi bagi seorang guru
untuk meningkatkan kualitas dirinya dalam mengembangkan kemampuan
kependidikannya. Selain itu, penelitian tindakan kelas dapat dijadikan
sebagai evaluasi bagi guru dalam meningkatkan profesionalitasnya sebagai
seorang guru ataupun pendidik.

Peneliti menggunakan penelitian tindakan kelas karena  jenis
penelitian ini sangat cocok dengan kondisi yang sedang diteliti, selain
alasan penelitian berada didalam kelas, PTK memiliki strategi yang sesuai
dengan permasalahan yang sedang terjadi di RA Perwanida 1 Tlogoanyar
Lamongan, yakni adanya peningkatan kemampuan berhitung anak.
Dimana anak-anak di RA Perwanida 1 Tlogoanyar Lamongan masih
rendah.

Anak-anak kelas A yang memiliki tingkat kemampuan berhitung yang
tinggi masih cukuplah rendah. dengan begitu, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan solusi untuk memecahkan masalah yang ada. Dengan
begitu anak-anak yang kemampuan berhitungnya rendah bisa meningkat
dan yang memiliki kemampuan berhitungnya tinggi dapat dikembangkan
lebih maksimal lagi.

Oleh sebab itu, penelitian tindakan kelas seringkali digunakan untuk
memecahkan permasalahan yang ada di dalam kelas agar dapat dipecahkan
dan proses pembelajaran dapat berjalan secara efektif dan menyenangkan.

Sedangkan menurut beberapa para ahli, penelitian tindakan kelas

memiliki definisi yang berbeda-beda. Diantaranya menurut:
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a. Amat Jaedun (2008) penelitian tindakan kelas adalah suatu

b.

penelitian yang dilakukan di dalam kelas yang dilakukan oleh
seorang guru untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan
kinerjanya saat berada didalam kelas, agar pembelajaran dapat
menyenangkan, baik di metode, pendekatan, media, ataupun teknik
evaluasi yang sedang diberikan.

Ani W (2008) Penelitian tindakan kelas merupakan suatu
penelitian yang dilakukan di dalam kelas untuk menyelesaikan
permasalahan yang ada dan menciptakan inovasi baru untuk
meningkatkan mutu pembelajaran.

Menurut Sukanti (2008), penelitian tindakan kelas memiliki
kemampuan untuk mendukung profesionalitas guru, dikarenakan:

1) Dengan penelitian tindakan kelas, guru memiliki kepekaan
yang kuat terhadap gaya pembelajarannya di dalam kelas.
Dengan begitu dapat menjadikan guru terus berevaluasi
terhadap Kkinerjanya.

2) Selain itu, penelitian tindakan kelas dapat meningkatkan
kinerja agar menjadi guru yang profesional. Yang terus
berupaya memperbaiki kinerja dan terus berinovasi.

3) Dan dengan menggunakan penelitian tindakan kelas, guru
tidak perlu meninggalkan kelasnya saat melakukan
penelitian, karena penelitian tindakan kelas tidak

menganggu pembelajaran.
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1. Tujuan Penelitian Tindakan Kelas

Menurut beberapa ahli, seperti Sukanti (2008) dan Ani W (2008)

penelitian tindakan kelas bertujuan untuk:

a.

f.

Untuk meningkatkan dan memperkuat kemampuan guru dalam
memecahkan permasalahan yang ada di kelas dan menemukan
inovasi baru untuk meningkatkan proses belajar yang lebih
menyenangkan.

Meningkatkan kinerja dan mutu guru agar dapat menjadi guru yang
profesional di bidangnya.

Dengan melakukan penelitian tindakan kelas, maka akan ada
inovasi baru dalam pembelajaran, baik dalam bidang pendekatan,
strategi, metode, dan media pembelajaran.

Untuk meningkatkan rasa kepekaan guru terhadap kondisi kelas
dan peserta didiknya.

Memberikan kesempatan bagi guru untuk mengembangkan
keilmuannya melalui penelitian tindakan kelas.ng guru yang
mampu meningkatkan harga dirinya baik didalam kelas ataupun
diluar kelas.*

Untuk menumbuhkan rasa percaya diri pada seorang anak.

2. Manfaat Penelitian Tindakan Kelas

a.

Penelitian tindakan kelas dapat memupuk dan meningkatkan

keterlibatan, kegairahan, ketertarikan, kenyaman dan kesenangan

% Rochiati Wiriaatmadja, Metode Penelitian Tindakan Kelas, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya,

2012), 221.
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siswa dalam mengikuti proses pembelajaran yang ada di dalam
kelas. Agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

b. Untuk meningkatkan kinerja guru dalam tuntutannya agar dapat
mencapai tujuan pendidikan.

c. Menjadikan hubungan antar guru dan siswa dapat tejalin dengan
erat dan mewujudkan kerjasama, kolaborasi, dan sinergi antar
guru-siswa, antar sekolah guna mneningkatkan mutu pendidikan.

d. Penelitian tindakan kelas merupakan salah satu upaya pemerintah
dalam mengembangkan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan
(KTSP) vyang dikeluarkan sesuai dengan karakteristik
pembelajaran, situasi, dan kondisi siswa dan kelas.**

B. Setting Penelitian
1. Tempat Penelitian
Dalam penelitian tindakan kelas ini, peneliti melaksanakan

penelitian tindakan kelompok A di Raudlatul Athfal Perwanida 1
Tlogoanyar Lamongan. Yang beralamatkan di JI. KH. Ahmad Dahlan
No.56, Tlogoanyar, Kec. Lamongan, Kabupaten Lamongan, Jawa
Timur 62214.

2. Waktu Penelitian
Peneliti melaksanakan penelitian di pertengahan bulan Mei hingga

selesai. Dimana dalam proses pelaksanaan penelitian ini berjalan

kurang lebih selama 1 bulan.

3 Mulyasa, Praktik Penelitian Tindakan Kelas, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2013), 90.
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Adapun jadwal pelaksanaan penelitian di RA-A 1 Perwanida
Tlogoanyar Lamongan, ialah:
Tabel 3.1

Jadwal Pelaksanaan Penelitian

No | Tempat Waktu Siklus | Pertemuan

1 | RA-A Perwanida 1 | 13-15 Mei | Siklus | | 3 pertemuan
Tlogoanyar 2019

Lamongan

2 | RA-A Perwanida 1| 16-18 Mei | Siklus | 3 pertemuan
Tlogoanyar 2019 ]

Lamongan

C. Subjek dan Objek Penelitian
Dalam penelitian tindakan kelas ini subjek dan objek penelitian

adalah anak-anak kelas RA-A Perwanida 1 Lamongan. Peneliti mengambil
kelompok A karena sesuai dengan tingkat kemampuan anak dalam
berhitung. Dimana dalam penelitian tindakan kelas yang berjudul “
Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui Permainan Congklak di
RA-A Perwanida 1 Tlogoanyar Lamongan”.

D. Rancangan Penelitian

Rancangan penelitian dalam penelitian ini adalah untuk
meningkatkan kemampuan berhitung melalui permainan congklak di RA-
A Perwanida 1 Tlogoanyar Lamongan. Kemampuan berhitung anak masih

kurang mampu dikarenakan media yang digunakan dalam meningkatkan
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kemampuan berhitung anak membosankan dan membuat minat belajar
anak hilang.

Dengan begitu, dengan permainan congklak anak-anak dapat
meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui kegiatan/permainan
yang menyenangkan.

. Prosedur Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif
dengan penelitian tindakan kelas yang dilakukan dengan 2 siklus, tiap
siklus 3 pertemuan. Penelitian ini menggunakan 2 siklus, setiap siklus
terdiri dari 2/3 kali pertemuan. Yang berisi tahap-tahap dalam siklus
seperti: perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi.

1. Tindakan Siklus
a. Perencanaan
Kegiatan yang dilakukan dalam tahap perencanaan ialah:

1) Menyusun lembar observasi yang akan digunakan saat
penelitian sedang berlangsung.

2) Menyusun langkah-langkah dalam memainkan permainan
congklak.

3) Menyusun lembar evaluasi

4) Menyusun indikator instrumen tes lisan

5) Dan menjelaskan tujuan dari penelitian yang dilakukan ke
pihak sekolah dan siswa.

b. Implementasi Tindakan

Dalam implementasi tindakan, peneliti menggunakan

lembar pengamatan untuk mengetahui tingkat perkembangan anak-
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anak. Dengan menggunakan perencanaan yang telah dibuat oleh
peneliti. Implementasi tindakan bersifat fleksibel yang dapat
disesuaikan dengan kondisi dan situasi yang sedang berlangsung.

Adapun kegiatan yang dilakukan dalam tahap implementasi
tindakan ialah anak-anak melaksanakan permainan congklak yang
sesuai dengan langkah-langkah yang sudah diberikan oleh peneliti.
Dan peneliti mengamati proses permainan dengan menggunakan
lembar observasi yang sedang berlangsung.

Observasi

Tahap ini, peneliti  melakukan observasi  untuk
mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitian. Dalam
tahap observasi ini, diharapkan semua pihak mengetahui tingkat

kemampuan individu yang dapat dievaluasi dikemudian hari.

. Test Lisan

Untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari penelitian ini,
maka perlu diadakannya test lisan. Dimana anak-anak ditest
kemampuan berhitungnya setelah diberi tindakan penelitian.

Refleksi dan Evaluasi
Melaksanakan perbaikan yang ada di setiap kekurangan.

Baik evaluasi terhadap waktu pelaksanaan, alat yang digunakan,
ataupun jumlah siswa.
Dengan melakukan evaluasi, diharapkan pada silkus ke-II

dapat berjalan dengan baik dan mencapai tujuan dari penelitian.
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2. Tindakan Siklus 11

a. Perencanaan

1)

2)

3)

4)

Menyimpulkan hasil analisis yang sudah didapatkan dari
tindakan siklus-1. Dan menyimpulkan tindakan yang
diperoleh dari hasil pertimbangan dalam perencanaan di
siklus ke-1.

Melaksanakan perbaikan dan melakukan tindakan secara
langsung.

Memecahkan masalah dan mengidentifikasi pokok
permasalahan.

Menyusun program-program untuk perbaikan. Seperti
lembar observasi,indikator instrumen tes lisan, dan

dokumentasi.

b. Pelaksanaan

Dalam implementasi tindakan, peneliti menggunakan

lembar pengamatan untuk mengetahui tingkat perkembangan anak-

anak. Dengan menggunakan perencanaan yang telah dibuat oleh

peneliti. Implementasi tindakan bersifat fleksibel yang dapat

disesuaikan dengan kondisi dan situasi yang sedang berlangsung.

Adapun kegiatan yang dilakukan dalam tahap implementasi

tindakan ialah anak-anak melaksanakan permainan congklak yang

sesuai dengan langkah-langkah yang sudah diberikan oleh peneliti.

Dan peneliti mengamati proses permainan dengan menggunakan

lembar observasi yang sedang berlangsung.
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C.

Pengamatan/Observasi

Peneliti melakukan pengamatan secara intensif terhadap
anak-anak. Dengan observasi ini diharapkan dapat memberikan
data yang akurat untuk bahan penelitian. Dengan tahap
pengamatan/observasi ini peneliti mengetahui sejauh mana
peningkatan kemampuan berhitung anak melalui permainan
congklak di RA-A Perwanida 1 Tlogoanyar Lamongan. Dan hal-
hal yang perlu diperbaiki.

Refleksi
Pada tahap ini, diharapkan peneliti dapat memahami

kondisi kemampuan anak-anak sudah sejauh mana. Dan
mengetahui kesan yang didapat setelah melakukan permainan
congklak.

Selain menjadi bahan penelitian, permainan congklak bisa
dijadikan sebagai media yang dapat menghibur anak-anak, dan
membuat mereka lebih senang dalam mengikuti pembelajaran

berhitung/matematika.
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Tabel Bagan 3.2

Bagan Penelitian Tindakan Kelas

I:> Tindakan | Tindakan |

Siklus | ﬂ
fleksi Pengamatan/
— Pengumpulan

{ Permasalahan } Perencanaan : Pelaksanaan

Data |
Permasalahan Perencanaan Pelaksanaan
baru hasil :> Tindakan Il — Tindakan Il
refleksi
Siklus 11 @
Pengamatan/
Refleksi 11 J <‘:| Pengumpulan
[ data Il

Gambar 1 : Bagan Model Penelitian Tindakan Kelas

(Kemmis dan Mc Taggart)
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F. Teknik dan Alat Pengumpulan Data

Dalam pengumpulan data, penulis menggunakan teknik observasi,
tes lisan, dan dokumentasi.

Alat pengumpulan data dalam penelitian ini adalah panduan
observasi siswa dan observasi guru serta tes lisan, sedangkan dokumentasi
diperoleh dari kegiatan siswa saat kegiatan sedng berlangsung. Teknik
perhitungan berupa analisis deskriptif dengan rumus presentase.

Dalam pengumpulan data dapat dilakukan dalam berbagai cara.
Menurut beberapa ahli, pengumpulan data dapat dilakukan melalui tiga
cara. Seperti yang diungkapkan sigiyono (2008; 137). Yaitu:

1. Obervasi (pengamatan).
2. Tes lisan.
3. Dokumentasi.

Hadari Nawawi (1983; 94-96), membagi teknik pengumpulan data

menjadi:

1. Teknik observasi langsung (observasi partisipan).

2. Teknik observasi tidak langsung (observasi kuasi partisipan).
3. Teknik komunikasi langsung (wawancara).

4. Teknik komunikasi tidak langsung (angket).

5. Teknik pengukuran/penilaian (tes).

6. Teknik studi dokumenter (dokumentasi).

Adapun teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan adalah:

1. Observasi.
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Observasi ialah suatu kegiatan pengamatan terhadap suatu objek
yang dilakukan untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan.
Kegiatan observasi bukanlah sekedar mencatat data yang di
peroleh saja, akan tetapi juga mempertimbangkan kemudian
memberikan penilaian secara bertingkat.
2. Dokumentasi.*
Sedangkan dokumentasi adalah suatu data yang berupa benda
mati,yang diperoleh dari hasil observasi.
Kegiatan dokumentasi sangatlah penting untuk memperkuat bukti
penelitian yang dilakukan oleh observer.
3. Tes Lisan
Tes lisan ialah suatu kegiatan yang dilakukan oleh peneliti dengan
objek penelitian dengan memberikan pertanyaan yang harus dijawab
oleh objek penelitian.

G. Indikator Keberhasilan

Pengertian indikator kinerja ialah suatu kriteria yang digunakan
untuk mengukur keberhasilan dari suatu kegiatan penelitian tindakan kelas
dalam meningkatkan atau memperbaiki proses belajar di kelas.** Hasil dari
indikator kinerja dapat diperoleh dari respon siswa ketika guru melakukan
kegiatan apersepsi dengan presentase minimal 75% siswa responsive

terhadap pembelajaran. Sedangkan untuk presentase keaktifan siswa

%2 Johni Dimyati, Metodologi Penelitian Pendidikan dan Aplikasonya Pada Pendidikan Anak Usia
Dini (PAUD), (Jakarta: Kecana. Prenadamedia Group, 2013), 70-71.

%% Kunandar, Langkah Mudah Penelitian Tindakan Kelas Sebagai Pengembangan Profesi Guru,
(Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2008), 128.
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adalah 75%.3* Maka untuk siswa yang mendapatkan hasil dari 75% akan
mendapatkan tes atau tindakan ulang secara bertahap.

Penelitian tindakan kelas yang menggunakan permainan congklak

di kelas RA-A Perwanida | Tlogoanyar Lamongan dapatkan dikatakan
berhasil jika mencapai indikator yang sudah ditetapkan. Indikator yang
ditetapkan dibuat sesuai dengan rencana untuk mencapai tujuan dari
penelitian, yaitu meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui
permainan congklak di kelas RA-A Perwanida | Tlogoanyar Lamongan.
Adapun uraian dari indikator kinerja ialah:

1. Jika hasil nilai rata-rata siswa “2 sampai 3” (BSH) yakni
berkembang sesuai harapan, maka penelitian tindakan kelas ini
bisa dikatakan berhasil atau sudah selesai.

2. Jika nilai siswa lebih dari 4, maka siswa tersebut dapat
dikategorikan ke dalam (BSB) berkembang dengan sangat baik.

3. Skor keberhasilan siswa rata-rata ialah 3 (BSH).

4. Hasil presentase peningkatan kemampuan berhitung siswa.

Adapun tabel indikator keberhasilan siswa dalam
melakukan permainan congklak di RA-A Perwanida 1 Tlogoanyar

Lamongan, ialah:

% Fauti Subhan, Penelitian Tindakan Kelas, (Sidoarjo: Qithos Digital Press, 2013), 83.
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Tabel 3.3

Indikator Keberhasilan Observasi

No INDIKATOR BB | MB | BSH | BSB

KEBERHASILAN

1 Anak mampu memainkan
permainan congklak dengan

baik dan percaya diri.

2 Anak mampu menghitung
jumlah biji congklak dengan

benar dan lancar.

Keterangan Penilaian:

Penilaian Kreteria

Angka 1 BB = Belum Berkembang

Angka 2 MB = Mulai Berkembnag

Angka 3 BSH = Berkembang Sesuai Harapan

Angka 4 BSH = Berkembang Sangat Baik

Sedangkan untuk melihat instumen penilaian, dapat melihat tabel dibawah

ini:
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Tabel 3.4

Hasil Lembar Observasi

No | Nama | Indikator | Jumlah | Rata- | Keterangan
1 2 Rata
1 A’aaf
2 | Anggun
3 Anggel
4 Bayu
5 | Bernald
6 Berlian
Y Daffa
8 Putra
9 Nanda
10 | Novanda
11 | Melly
12 | Sabrina
13 Putra
14 Saka
15 | Yusuf
Total nilai
rata-rata
Hasil
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Persentase

Keterangan

Sedangkan untuk mengetahui peningkatan kemampuan berhitung

anak dapat dilihat dari instrumen tes lisan seperti berikut:

Tabel 3.5

Instrumen Penilaian Tes Lisan Siklus |

No Instrumen Tes Lisan Indikator
il Sebutkan angka 1-15? Anak mampu menyebutkan
angka 1-15 dengan benar dan
lancar.
2 Tunjuklah angka 11? Anak mampu menunjuk
angka sesuai intruksi dari
guru.
Tabel 3.6
Instrumen Tes Lisan Siklus Il
No Instrumen Tes Lisan Indikator
1 Sebutkan angka 10-18? Anak mampu menyebutkan
angka 10-18 dengan benar
dan lancar.
2 Tunjuklah angka 15? Anak mampu menunjuk
angka sesuai intruksi dari
guru.
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Tabel 3.7
Rubrik Penilaian Tes Lisan Siklus I

Rubrik Penilaian Skor Keterangan
Jika sama sekali tidak mampu 1 BB (Belum
menjawab. Berkembang).
Jika mampu menjawab hingga 2 MB (Mulai
angka 5. Berkembang).
Jika mampu menjawab hingga 3 BSH (Berkembang
angka 10. Sesuai Harapan).
Jika mampu menjawab pertanyaan 4 BSB (Berkembang
dengan pemahaman benar dan Sangat Baik).
tepat.
Tabel 3.8
Rubrik Penilaian Tes Lisan Siklus 11
Rubrik Penilaian Skor Keterangan
Jika sama sekali tidak mampu 1 BB (Belum
menjawab. Berkembang).
Jika mampu menjawab hingga 2 MB (Mulai
angka 12. Berkembang).
Jika mampu menjawab hingga 3 BSH (Berkembang
angka 15. Sesuai Harapan).
Jika mampu menjawab pertanyaan 4 BSB (Berkembang
dengan pemahaman benar dan Sangat Baik).
tepat.

H. Prosedur Penelitian

Penelitian tindakan kelas memiliki prosedur penelitian yang

mempunyai 4 langkah dalam penyusunan. Yaitu terdiri dari:
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1. Perencanaan
Menyusun instrumen pelaksanakan penelitian agar berjalan dengan
baik dan mampu mencapai kinerja yang ditagetkan. Dengan adanya
perencanaan di sebuah penelitian, maka penelitian agar perjalan secara
sistematis dan terarah.
2. Pelaksanaan
Dalam tahapan ini, peneliti melaksanakan penelitian yang telah
disusun didalam rencana perangkat pembelajaran harian (RPPH).
3. Pengamatan
Kekurangan dan kelebihan saat proses penelitian, bisa diketahui
saat proses pengamatan sedang berlangsung. Saat tahap pengamatan
ini, peneliti bersama guru kelas akan menilai kemampuan peserta didik
dalam memainkan permainan congklak, serta mengetahui sejauh mana
tingkat kemampuan berhitung mereka.
4. Refleksi
Dalam tahap ini, peneliti bersama guru kelas melakukan relaksasi
atas kegiatan yang telah dilakukan. Dimana dalam tahap refleksi ini
bisa di isi dengan bernyanyi ataupun bertepuk tangan yang mampu
membuat anak merasa fress kembali.

Populasi dan Sampel/Subjek Penelitian

Dalam penelitian tindakan kelas ini subjek dan objek penelitian
adalah anak-anak kelas RA-A Perwanida 1 Tlogoanyar Lamongan.
Peneliti mengambil kelompok A karena sesuai dengan tingkat kemampuan

anak dalam berhitung. Dimana dalam penelitian tindakan kelas yang
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berjudul “ Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui Permainan
Congklak di RA-A Perwanida 1 Tlogoanyar Lamongan”.

Instrumen Penelitian

Dalam penelitian instrumen yang digunakan ialah “observasi, tes
lisan, dan dokumentasi”. Instrumen penelitian merupakan suatu alat yang
digunakan untuk mengumpulkan data untuk memecahkan permasalahan
yang sedang terjadi.

Instrumen penelitian memiliki tujuan untuk mengungkapkan fakta
agar menjadi data. Dengan data yang kuat maka untuk menggambarkan
variabel yang teliti agar semakin rinci dan jelas. Karna variabel berfungsi
sebagai bukti hipotesis, baik tidaknya hipotesis tergantung dari baik
tidaknya instrumen penelitian.

Adapun jenis instrumen penelitian ialah:
1. Tes.

2. Kuesioner

3. Wawancara.

4. Observasi.

5. Skala Bertingkat.

6. Dokumentasi.

Sedangkan jenis instrumen penelitian yang digunakan oleh peneliti

adalah “observasi, tes lisan, dan dokumentasi”.
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K. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data menggunakan lembar observasi. Sehingga

peneliti menggunakan lembar penilaian yang sudah disiapkan sebelumnya.

Dengan analisis data yang sudah disiapkan dapat menjadikan hasil yang

diperoleh akurat, sebagai mana yang telah terjadi di kelas RA-A

Perwanida 1 Tlogoanyar Lamongan.

Adapun data observasi yang dianalisis dialah:

1.

2.

Lembar observasi aktivitas guru
Lembar observasi aktivitas siswa
Lembar observasi aktivitas anak saat memainkan congklak baik secara
individu ataupun kelompok.
Nilai Rata-Rata

Untuk menentukan nilai rata-rata, peneliti melakukan penjumlahan
terhadap nilai yang diperoleh oleh siswa yang kemudian dibagi dengan
jumlah siswa yang ada di dalam kelas. Untuk menjumlah nilai rata-rata

dapat menggunakan rumus:

X=X1HXoHX3 v, +Xp

Keterangan:
X . Rata-rata
Xn : Jumlah seluruh nilai

n :Jumlah seluruh frekuensi
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b. Nilai Presentase
Untuk mengetahui hasil nilai presentase peningkatan kemampuan
berhitung siswa, sebagai berikut:

> skor amatan yang dicapai anak X 100%

> skor maksimum

Tabel diatas merupakan rumus untuk menghitung hasil analisis
dalam tahap refleksi. Dengan hasil analisis tersebut dapat dijadikan
ajuan untuk melakukan perencanaan dalam siklus selanjutnya. Selain
itu, hasil analisis dapat dijadikan sebagai bahan untuk memperbaiki
dalam perencanaan pembelajaran dan bahan pertimbangan untuk
menentukan model pembelajaran yang tepat dalam siklus selanjutnya.

c. Penilaian Ketuntasan Belajar Siswa

Untuk mencapai suatu target keberhasilan. Maka harus ada target
pencapaian. Dengan begitu peningkatan dalam suatu penelitian
menjadi faktor penentu berhasilnya suatu penelitian. Penelitian dapat
dikatakan berhasil jika dapat mencapai nilai ketuntasan 75% atau 3
(BSH) atau lebih dari nilai yang yang ditentukan. Adapun untuk
mengetahui hasil ketuntasan belajar siswa dapat di ketahui melalui

tabel sebagai berikut:
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Tabel 3.9

Penilaian Ketuntasan Belajar Siswa

Penilaian Nilai Presentase Keterangan
4 BSB 100% Berkembang Sangat
Baik
3 BSH 75% Berkembang Sesuai
Harapan
2 MB 50% Mulai Berkembang
1 BB 25% Belum Berkembang

L. Tim Peneliti dan Tugasnya
Dalamkan  penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan sacara

kolaboratif, yaitu bekerjasama antara guru pendamping dan mahasiswa
sebagai peneliti. Guru pendamping dalam penelitian ini bertugas sebagai
teman dalam menerapkan langkah-langkah yang sudah dirancang untuk
meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui permainan congklak di
kelas RA-A Perwanida 1 Tlogoanyar Lamongan.

Adapun tuggas dari setiap guru dan peneliti, ialah:

1. Identitas Guru

Nama : Kusnariyati, S. Pd.AUD
Jabatan : Guru Kelas RA-A1
Tugas : lkut bertanggung jawab atas kegiatan

pembelajaran yang sudah direncanakan, baik saat
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2.

Identitas Peneliti
Nama

Status

Tugas

perencanaan, tindakan, pelaksanaan, pengamatan,

refleksi, ataupun saat evaluasi.

: Supiyatun

: Mahasiswa Program Studi Pendidikan Islam Anak
Usia Dini Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN
Sunan Ampel Surabaya.

Melaksanakan penelitian tindakan kelas yang
meliputi: menyusun pelaksanaan pembelajaran,
menyusun instrumen penelitian, membuat lembar
observasi, menilai hasil tugas dan evaluasi,
membantu pelaksanaan kegiatan pembelajaran,
melakukan diskusi dngan guru, serta menyusun

laporan observasi.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Keadaan Umum Raudlatul Athfal Perwanida | Tlogoanyar
Lamongan
1. Sejarah Berdirinya Raudlatul Athfal Perwanida |
Tlogoanyar Lamongan

Raudlatul Athfal Perwanida | Tlogoanyar lamongan berdiri
pada tanggal 7 Agustus 1981 oleh Dharma Wanita Departemen
Agama Kabupaten Lamongan. Lembaga RA Perwanida |
Tlogoanyar lamongan berdiri karena adanya inisiatif dari
keluarga besar kementerian agama untuk mendirikan sebuah
lembaga pra sekolah yang dapat menampung dan
menyelenggarakan pendidikan yang berbasis islam dikabupaten
lamongan.

Sejak didirikan, Raudlatul Athfal Perwanida | Tlogoanyar
Lamongan sering mengalami perubahan nama, dari TK
Dharma Wanita Departemen Agama, kemudian beralih ke TA
Persida dan berganti lagi menjadi RA Perwanida | hingga
sekarang.

Yayasan penyelenggara yang menaungi RA Perwanida |
Tlogoanyar Lamongan adalah Yayasan Pendidikan Islam
Sejahtera, yang diketuai oleh lbu Kepala Kantor Urusan

Agama Kecamatan Tlogoanyar Kabupaten Lamongan.
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Bangunan ataupun gedung RA Perwanida | masih berstatus

pinjam dari Kantor Departemen Agama Kabupaten
Lamongan.®

2. Profil Raudlatul Athfal Perwanida | Tlogoanyar Lamongan

Adapun profil Raudatul Athfal Perwanida | Tlogoanyar

Lamongan adalah sebagai berikut:

Nama RA : RA Perwanida |

No Statistik RA 101235240001

Akreditasi RA tA

Alamat Lengkap RA : Jl. KHA Dahlan No.52
Kelurahan Tlogoanyar
Kabupaten Lamongan

Provinsi Jawa Timur

NPWP RA : 31.438.933.9-645.000

Nama Kepala RA : Rupi’ah, S. Pd

No. Telp/HP : 0812 5265 1084

Nama Yayasan :Yayasan Persatuan Wanita

Kementerian Agama
Alamat Yayasan . JI. Veteran 10 Lamongan
No. Telp Yayasan . (0322) 321175
No. Akte Kelahiran Yayasan : Kd.13.24/4/PP.00.4/700.a/

2010

% Hasil wawancara bersama kepala sekolah RA Perwanida | Tlogoanyar Lamongan,pada tanggal
11 Februari 2019.
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Kepemilikan Tanah : Pinjam/Menumpang

Luas Tanah 1120 m2
Luas Bangunan : 800 m?
Model Pembelajaran : Sentra®

3. Keadaan Guru dan Siswa

a.

Keadaan Guru

Guru merupakan komponen penting dalam suatu
lembaga. Keberhasilan dari pembelajaran ditentukan dari
profionalisme seorang guru dalam menyampaikan materi.
selain itu, guru merupakan panutan atau model bagi anak-
anak saat berada disekolah. Dengan begitu guru merupakan
faktor penentu keberhasilan dari sebuah pendidikan.

Berikut data keadaan guru di Raudlatul Athfal
Perwanida | Tlogoanyar Lamongan.*’

Tabel 4.1

Data Guru

No

Nama TTL L/P | Jabatan | Sertifikasi

Pendidikan

Rupi’ah, Lmg,03- P Kepala Sudah

S.Pd 08-1980 Sekolah

Wahyuni, | Lmg,11- P Tenaga | Sudah

% Hasil dokumentasi profil RA Perwanida | Lamongan, pada tanggal 11 Februari 2019.
%" Hasil dokumentasi kedaan guru di RA Perwanida | Lamongan, pada tanggal 11 Februari 2019.
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No | Nama TTL L/P | Jabatan | Sertifikasi
Pendidikan
S.Pd 09-1984 Administ
rasi
3 As’ada, 23-10- P Tenaga | Sudah
S.Pd 1989 Administ
rasi
4 Sri 20-11- P Tenaga | Belum
Wahyuni | 1988 Administ
rasi
5 Kisnariyat | 24-02- P Guru Sudah
1,S.Pd.AU | 1987 Kelas
D RA-Al
6 Dra.Nur 13-12- P Guru Sudah
Istiqgomah | 1972 Kelas
RA-A2
7 | Asrifah,S. | 28=01- P Guru Sudah
Pd.I 1980 Kelas
RA-A3
8 Nur 17-06- P Guru Belum
Hasanah, | 1991 Kelas
S.Pd RA-B1
9 Maria 11-11- P Guru Belum
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No | Nama TTL L/P | Jabatan | Sertifikasi
Pendidikan
Ulfah 1989 Kelas
RA-B2
10 | Indah Nur | 30-02- P Guru Belum
Laila,S.Pd | 1992 Kelas
RA-B3
b. Keadaan Siswa

Radlatul Athfal Perwanida | Tlogoanyar Lamongan
memiliki 8 ruangan belajar. 2 ruangan kelas KB, 3 Ruangan
kelas RA-A, dan 3 Ruangan kelas untuk RA-B.

Dan setiap tahunnya, siswa-siswi RA Perwanida | selalu
mengalami peningkatan. Berikut data jumlah siswa-siswi
yang ada di RA Perwanida | Tlogoanyar Lamongan dalam

waktu tiga tahun ini:®

% Hasil dokumentasi kedaan siswa di RA Perwanida | Lamongan, pada tanggal 11 Februari 2019.
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Tabel 4.2

Data Siswa
Tahun Kelas A | KelasB | Jumlah Siswa
Pelajaran
2016/2017 56 47 103
2017/2018 60 S7 117
2018/2019 55 65 120

B. Proses Pembelajaran Untuk Meningkatkan Kemampuan
Berhitung Melalui Permainan Congklak Di Raudlatul Athal
Perwanida | Tlogoanyar Lamongan
1. Tahap Pra Siklus

Sebelum melakukan penelitian,peneliti melakukan tahap
pra siklus,yaitu suatu kegiatan yang dilakukan oleh peneliti
untuk mengamati keadaan siswa saat menerima pelajaran
berhitung, serta meminta izin kepada kepala RA Perwanida |
Tlogoanyar Lamongan. Tahap pra siklus ini dilakukan pada
tangga 11 Februari 2019, pukul 07:00-10:00 WIB. Jadi peneliti
datang sebelum siswa-siswi datang kesekolah hingga mereka
pulang kerumah.

Pengamatan pra siklus ini dilakukan saat proses

pembelajaran sedang berlangsung hingga selesai. Diantaranya:
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a. Kegiatan Awal

Sebelum melaksanakan apel pagi. Siwa-siswi RA
Perwanida | Tlogoanyar Lamongan melaksanakan kegiatan
“Morning Qur’an” yaitu kegiatan membaca Alqur’an
secara bergantian. Dimana kegiatan morning qur’an
berlangsung selama 30 menit sebelum apel pagi
dilaksanakan.

Setelah tepat pukul 07:00 WIB dilanjut kegiatan
apel pagi. Dimana siswa-siswi dan dewan guru berkumpul
dihalaman depan sekolah untuk melaksanakan apel pagi.
Apel pagi berlangsung 30 menit. Dan kemudian anak-anak
masuk ke kelas sentra untuk mendapatkan pelajaran.

b. Kegiatan Inti

Setelah selesai apel pagi. anak-anak masuk kekelas
sentra matematika. Mereka membuat lingkaran dan
memulai kegiatan dengan berdoa kembali, bernyanyi sesuai
tema dan guru kelas melakukan absensi.

Dan selanjutnya, anak-anak diajak untuk melakukan
kegiatan fisik motorik, yaitu melompat seperti katak.

kegiatan inti berlangsung selama 60 menit. tema
pembelajaran saat itu adalah rekreasi. Dimana anak-anak

diberikan dua (2) tugas untuk mencocokkan gambar
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kegiatan sesuai dengan nama wisata. Dan menghitung
jumlah bus parawisata.

Jika semua anak sudah selesai melaksanakan tugas.
Anak-anak diajak untuk belajar melipat pakaian dan
memasukkannya ke almari baju yang sudah disiapkan.

Kegiatan ini, bertujuan untuk mengajarkan anak-
anak besikap mandiri dalam merapikan kamar tidur dan
baju mereka. Dan mengajarkan ke mereka untuk membantu
tugas dirumah bila dimintai bantuan oleh orang tuanya. Jika
semua kegiatan selesai anak-anak bisa berbaris untuk
mencuci tangan dan istirahat.

c. Kegiatan Akhir

Kegiatan akhir merupakan kegiatan evaluasi. Yaitu
kegiatan yang berisi tentang tanya jawab seputar kegiatan
yang sudah dilakukan sejak tadi pagi. Dan informasi untuk
kegiatan esok hari. Setelah itu siswa-siswi bersiap-siap
untuk berdoa dan pulang.

2. Tahap Siklus I
Siklus | dilaksanakan pada hari senin, tanggal 13 Mei
2019. Adapun tahapan yang dilakukan di siklus I meliputi:
a. Tahap Perencanaan (Planning)
Berdasarkan pengamatan pada saat tahap pra siklus,

maka peneliti melakukan diskusi bersama guru kelas
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mengenai alternatif pembelajaran yang akan dilakukan oleh

peneliti untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak

kelas A di RA Perwanida | Tlogoanyar Lamongan.

Adapun hasil pengamatan saat tahap pra siklus dan

diskusi dengan guru kelas, diantara hal-halyang harus

dipersiapkan ialah:

1)

2)

3)

4)

Perencanakan pembelajaran dilaksanakan dengan
permainan  congklak  untuk  meningkatkan
kemampuan berhitung anak dikelas A dengan cara
yang menyenangkan.

Menyiapkan Rencana Program Pembelajaran Harian
(RPPH) sebagai ajuan dalam melaksanakan
kegiatan di siklus I. Tema yang digunakan adalah
“gejala alam” karena menyesuaikan dengan tema
saat itu. dalam penyusunan RPPH, Peneliti
melibatkan guru kelas untuk memberikan saran dan
masukkan agar sesuai dan dapat mencapai tujuan
yang diharapkan.

Menentukan media congklak sebagai alat untuk
melaksanakan penelitian di tahap siklus I.

Menyusun instrumen observasi sebagai alat untuk
memperoleh data selama penelitian berlangsung.

Dari hasil instrumen penelitian, data observasi, dan
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saran dari guru kelas A, maka yang menjadi objek

penelitian ini hanya pada kemampuan berhitung

siswa dan sebagai tolak ukur keberhasilan penelitian
ini dapat diketahui melalui hasil rata-rata penilaian.

Dengan begitu, hasil penelitian ini terfokus dengan

permasalahan yang sedang diteliti dan diperbaiki.

b. Tahap Pelaksanaan (Acting)

Dalam tahap pelaksanaan siklus I, peneliti dan guru
kelas bekerja sama yaitu peneliti bertugas mengajar,
mengamati, dan menilai para siswa yang memiliki minat
terhadap permainan congklak. Sedangkan guru kelas
bertugas untuk mendampingi peneliti ketika penelitian dan
membantu peneliti memberikan penilaian saat tahap
refleksi. Adapun yang ada dalam tahap pelaksanaan, ialah:

1) Kegiatan awal
Kebiasaan di RA Perwanida | Tlogoanyar

Lamongan. Sebelum melaksanakan apel pagi. Siwa-

siswi RA Perwanida | Tlogoanyar Lamongan

melaksanakan kegiatan “Morning Qur’an” yaitu
kegiatan membaca Alqur’an secara bergantian.

Dimana kegiatan morning qur’an berlangsung

selama 30 menit sebelum apel pagi dilaksanakan.

Setelah tepat pukul 07:00 WIB dilanjut kegiatan
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2)

apel pagi. Dimana siswa-siswi dan dewan guru
berkumpul dihalaman depan sekolah untuk
melaksanakan apel pagi. Apel pagi berlangsung 30
menit. Dan kemudian anak-anak masuk ke kelas
sentra untuk mendapatkan pelajaran.
Kegiatan inti

Sesudah melaksanakan apel pagi, maka
siswa-siswi RA Perwanida I Lamongan memasuki
kelas sentra matematika. Peneliti mengajak anak-
anak untuk membuat lingkaran dan persiapan untuk
melaksanakan doa sebelum belajar. Bernyanyi,
absensi, dan kegiatan fisik motorik. Adapun
kegiatan fisik motorik yang dilakukan adalah
menendang bola. Dan setelah itu peneliti melakukan
percapakan seputar tema dan permainan congklak.

Peneliti menjelaskan tentang permainan
congklak yang merupakan salah satu permainan
tradisonal asli indonesia. Yang bisa disebut dengan
permainan dakon. Sebagian anak sangat tertarik
ketika peneliti menjelaskan permainan congklak dan
menyambungkan dengan tema pembelajaran. Anak-

anak diajak untuk menyebutkan nama permainan
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yang mereka sukai,baik saat disekolah ataupun saat
dirumah.

Dalam tahap ini, kegiatan inti yang pertama
yang dilakukan adalah: siswa mendengarkan dan
mengamati kegiatan demonstrasi dari permainan
congklak yang dilakukan peneliti bersama guru
kelas. Dan mewarnai gambar.

Sebelum kegiatan dimulai, peneliti membagi
anak-anak menjadi dua kelompok, vyaitu: 1)
kelompok bermain congklak bersama peneliti dan 2)
kelompok lain mengerjakan tugas mewarnai gambar
dan menebali kata. Dan 3) pelaksanaan tes lisan
untuk mengetahui sejauh  mana kemampuan
berhitung anak setelah dilaksanakannya penelitian
ini.

Dua kelompok tersebut, akan mendapatkan
giliran bermain dan mengerjakan soal. Setelah
semua anak sudah mendapatkan giliran untuk
melakukan permainan congklak bersama peneliti.
peneliti melakukan penilaian terhadap hasil dari
demonstrasi dari permainan congklak yang

dilakukan bersama anak-anak tadi.
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Setelah semua tugas diselesaikan, anak-anak
diajak berbaris untuk melakukan kegiatan mandiri
yaitu menjemur pakaian. Kegiatan ini dilakukan
dilapangan belakang sekolah. jika semua anak
sudah melaksanakannya, anak-anak kembali kekelas
dengan mencuci tangan dan kaki terlebih dahulu
kemudian istirahat atau makan bekal bersama.

3) Kegiatan akhir

Dalam kegiatan akhir diisi dengan doa
sesudah makan. Dan evaluasi terhadap kegiatan
yang sudah dilakukan sejak pagi tadi. Serta
menguatkan materi tentang tata cara memainkan
permainan congklak. Kemudian peneliti
menanyakan pengalaman apa saja yang sudah
didapatkan setelah melakukan permainan congklak.
Kemudian pembelajaran diakhiri dengan berdoa,
salam dan pulang.

c. Tahap Pengamatan (Observing)

Pengamatan yang dilakukan di tahap siklus | ini
dapat berlangsung sesuai dengan yang diharapkan dan
direncanakan. Diawal pembelajaran anak-anak sudah
terlihat penasaran dengan adanya permainan congklak dan

biji-bijian yang telah disiapkan di  meja guru. Sikap
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penasaran mereka berupa dengan tindakan seperti: bertanya
kepada teman, bertanya kepada guru kelas, hingga bertanya
langsung ke peneliti. ada sebagian juga yang hanya
memperhatikan tanpa adanya reaksi. Dan saat guru kelas
dan peneliti menjelaskan di kegiatan awal, anak-anak cukup
antusias dan tertarik untuk memainkan permainan
congklak.

Menurut hasil pengamatan selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Anak-anak masih terlihat
kebingungan saat memainkan permainan congklak dengan
benar dan kesusahan dalam menghitung semua jumlah
congklak. dan sebagian pula ada yang kurang percaya diri
atau malu-malu saat memainkan permainan congklak.
Bentuk dukungan dan motivasi yang diberikan oleh guru
ataupun peneliti untuk siswa agar maju ikut serta dalam
memainkan permainan congklak bisa berupa tepuk tangan,
pujian, dan ajungan jempol. Dengan pemberian reward,
anak-anak akan lebih merasa percaya diri dan merasa
diakui oleh orang-orang disekitarnya. Dan mulai bisa
mengurutkan bilangan 1-15 secara urut dan benar

Adapun hasil pengamatan yang telah dilaksanakan
sesuai dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian

yang diperoleh dari hasil observasi pada siklus | adalah:
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Tabel 4.3

Hasil Observasi Siklus |

No | Nama | Indikator | Jumlah | Rata- | Keterangan
1 2 Rata
1 A’af 3 2 5 2,5 BSH
2 | Anggun | 2 3 5 2,5 BSH
3 | Anggel | 1 3 4 2 MB
4 Bayu 2 3 5 2,5 BSH
5 | Bernald | 4 2 6 3 BSH
6 | Berlian | 3 4 7 3,5 BSB
7 Daffa 3 2 5 2,5 BSH
8 Putra 3 3 6 3 BSH
9 Nanda 4 2 6 3 BSH
10 | Novand | 4 3 $ 3,5 BSB
a
11 | Melly 3 3 6 3 BSH
12 | Sabrina | 2 4 6 3 BSH
13 | Putra 1 3 4 2 MB
14 Saka 2 2 4 2 MB
15 | Yusuf 4 4 8 4 BSB
Total nilai
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No | Nama | Indikator | Jumlah | Rata- | Keterangan

1 2 Rata
rata-rata 2,8
Hasil 70%

Persentase

Keterangan Hasil dari nilai rata-rata menunjukkan bahwa
anak-anak kelompok A di RA Perwanida 1

sudah “BSH”Berkembang sesuai harapan

Keterangan:

BB  : Diberi angka 1 (bila anak melakukannya dengan
guru).

MB  : Diberi angka 2 (bila anak melakukannya tanpa
guru).

BSH : Diberi angka 3 (bila anak melakukannya tanpa
guru dengan bimbingan).

BSB : Diberi angka 4 (bila anak melakukan secara

mandiri tanpa bantuan atau bimbingan).

Untuk mengetahui jumlah nilai rata-rata setiap anak dapat

dilihat dari

rumus sebagai berikut:
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XEX1HFX0HFXS e iieeeeriinnns +Xp

n
Keterangan:
X : Rata-rata
Xn : Jumlah seluruh nilai
n :Jumlah seluruh frekuensi

Jadi, perhitungannya seperti ini:

X=Nilai rata-rata 1-10 anak

Jumlah keseluruhan anak

=2,5+2,5+2+42,5+3+3,5+2,5+3+3+3,5+3+3+2+2+4

15
= 2,8 (Berkembang sesuai harapan)
Sedangkan untuk mengetahui hasil instrumen tes

tulis,dapat dilihat pada tabel dibawa ini:
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Tabel 4.4

Hasil Instrumen Tes Lisan siklus |

No | Nama | Indikator | Jumlah | Rata- | Keterangan
1 2 Rata
1 A’af 2 2 4 2 MB
2 | Anggun | 2 2 4 2 MB
3 | Anggel | 1 3 4 2 MB
4 Bayu 2 3 5 2,5 BSH
5 | Bernald | 4 2 6 3 BSH
6 | Berlian | 3 4 7 3,5 BSB
7 Daffa 3 2 5 2,5 BSH
8 Putra 3 3 6 3 BSH
9 Nanda 4 2 6 3 BSH
10 | Novand | 4 3 $ 3,5 BSB
a
11 | Melly 3 3 6 3 BSH
12 | Sabrina | 2 4 6 3 BSH
13 | Putra 1 3 4 2 MB
14 Saka 2 2 4 2 MB
15 | Yusuf 4 4 8 4 BSB
Total nilai
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No | Nama | Indikator | Jumlah | Rata- | Keterangan

1 2 Rata

rata-rata 2,53

Keterangan | Hasil dari nilai rata-rata menunjukkan bahwa
anak-anak kelompok A di RA Perwanida 1

sudah “BSH”Berkembang sesuai harapan

Keterangan:

BB  : Diberi angka 1 (bila anak melakukannya dengan
guru).

MB  : Diberi angka 2 (bila anak melakukannya tanpa
guru).

BSH : Diberi angka 3 (bila anak melakukannya tanpa
guru dengan bimbingan).

BSB : Diberi angka 4 (bila anak melakukan secara

mandiri tanpa bantuan atau bimbingan).

Dengan begitu, dapat disimpulkan bahwa siklus I
perjalan sesuai dengan yang direncanakan dengan hasil
observasi 2,8, hasil presentase 70% dan 2,53 untuk instumen
tes lisan. Oleh sebab itu, untuk mendapatkan hasil yang lebih
baik lagi. Peneliti akan melaksanakan tahap siklus Il untuk

mencapai target yang telah ditetapkan.
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d. Refleksi (Reflecting)

Dari hasil refleksi yang telah dilakukan oleh peneliti
dan guru kelas di siklus | tentang adanya kemampuan
berhitung anak di RA kelas A Perwanida | Tlogoanyar
Lamongan belum mencapai hasil dari kinerja yang sudah
ditentukan. Hasil ini bisa disebabkan oleh kemampuan
menghitung beberapa anak yang masih rendah dan
kurangnya pemahaman anak tentang tata cara memainkan
permainan congklak. sehingga masih perlu dilaksanakan
siklus Il untuk mencapai kinerja yang diharapkan. Adapun
permasalahan yang timbul di siklus | ialah:

1) Anak-anak masih mengalami kesulitan saat menghitung
jumlah congklak. masalah itu dapat dipicu dari
rendahnya kemampuan berhitung anak.

2) Demonstrasi permainan congklak yang dilakukan
dikelas sentra membuat sebagian anak-anak kurang
fokus terhadap permainan. Dengan kondisi ruangan
yang seperti itu kurang membuat kondusif kegiatan.
Karena sebagian anak-anak yang bertugas mengerjakan
soal terfokus ke temannya sedang bermain congklak

bersama peneliti.
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Dengan kekurangan tersebut, dapat dilakukan
perbaikan di siklus Il, agar penelitian mendapatkan
hasil sesuai dengan yang direncanakan.

3) Sebagian siswa masih kebingungan untuk memainkan
permainan  congklak. Dikarenakan  langkanya
permainan ini dimainkan di daerah kota dan anak-anak.
Dengan begitu, dengan adanya penelitian ini diharapkan
menjadi sarana untuk melestarikan budaya permainan
congklak agar tidak punya dan mengenalkan kembali di
kehidupan anak-anak di jaman sekarang.

3. Tahap Siklus 11
Pelaksanaan siklus Il dilakukan pada hari kamis, 16-18 Mei
2019. Adapun tahapan yang ada di siklus Il ialah:
a. Tahap Perencanaan (Planning)

berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dari

siklus I, maka peneliti dan guru kelas melakukan diskusi

mengenai permasalahan yang terjadi di siklus | yang
mengenai tentang tata cara permainan dan kondisi ruangan
kelas yang kurang kondusif. Dengan adanya diskusi antara
peneliti dan guru kelas diharapkan dapat menemukan cara
atau strategi untuk perbaikan di siklus Il. Dari hasil diskusi
yang telah dilakukan, maka hal-hal yang perlu dipersiapkan

diantaranya:

80



1)

2)

3)

Menyusun dan menyiapkan Rencana Program
Pembelajaran Harian (RPPH) yang dijadikan acuan
untuk melaksanakan kegiatan yang ada di siklus II.
Penyusunan RPPH yang lebih menarik di siklus 1l
diharapkan dapat membuat anak-anak mudah
memahami tentang tata cara memainkan permainan
congklak.

Menyusun instrumen observasi untuk mendapatkan data
ketika penelitian sedang berlangsung.

Membuat lembar tes lisan yang akan digunakan untuk

tanya-jawab bersama peserta didik.

. Tahap Pelaksanaan (Acting)

Pelaksanaan siklus Il sama halnya dengan

pelaksanaan yang ada di siklus | . dimana tugas peneliti

adalah mengajar, mengamati, dan menilai siswa yang

sedang memainkan permainan congklak. Sedangkan tugas

guru kelas yakni mendampingi peneliti saat melaksanakan

penelitian dan membantu peneliti saat melakukan peniaian.

Adapun tahap pelaksanaan di siklus 11, ialah:

1) Kegiatan awal
Sesudah melakukan “Morning Qur’an”
anakanak berbaris di halaman sekolah untuk

melaksanakan apel pagi, setelah selesai apel pagi
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2)

maka siswa-siswi RA Perwanida | Tlogoanyar
Lamongan memasuki kelas sentra matematika.
Peneliti mengajak anak-anak untuk membuat
lingkaran dan persiapan untuk melaksanakan doa
sebelum belajar. Bernyanyi, absensi, dan kegiatan
fisik motorik. Adapaun kegiatan fisik motorik yang
dilakukan adalah menangkap bola. Dan setelah itu
peneliti melakukan percapakan seputar tema dan
permainan congklak.

Peneliti menjelaskan dan  menguatkan
kembali tentang tata cara memainkan permainan
congklak. dan menguatkan konsep berhitung dengan
mengajak anak-anak menghitung jumlah temannya
yang berada dikelas bersama-sama.

Kegiatan inti

Dalam tahap ini, kegiatan inti yang pertama
yang dilakukan peneliti adalah memanggil dua
siswa sesuai urut absensi untuk memainkan
permainan congklak di samping peneliti, dan siswa
yang belum ke bagian mengerjakan soal yang telah
disiapkan untuk dikerjakan. peneliti membagi anak-
anak menjadi dua kelompok, yaitu: 1) kelompok

yang mendapat giliran untuk memainkan permainan
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3)

congklak bersama dengan temannya dan 2)
kelompok yang memiliki tugas untuk mewarnai
gambar dan mencocokkan jumlah gambar dengan
angka. Dan 3) peneliti melakukan tes lisan bersama
peserta didik untuk mengetahui peningkatan
kemampuan berhitung anak setelah dilaksanakan
siklus I1.

Setelah semua anak sudah mendapatkan
giliran untuk melakukan permainan congklak
bersama dengan temannya. peneliti melakukan
penilaian dari permainan congklak yang dilakukan
bersama anak-anak tadi. Dan memberikan tugas
mandiri dengan mengambil sampah yang ada
dikelas untuk di buan ketempat sampah. Bila semua
sudah melakukan, anak-anak berbaris untuk cuci
tangan dan istirahat.

Kegiatan akhir

Dalam kegiatan akhir diisi dengan doa
sesudah makan. Dan evaluasi terhadap kegiatan
yang sudah dilakukan. Serta menanyakan
pengalaman apa saja yang sudah didapatkan setelah

melakukan  permainan  congklak.  Kemudian
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pembelajaran diakhiri dengan berdoa, salam dan

pulang.

c. Tahap Pengamatan (Observing)

Pengamatan yang dilakukan di tahap siklus Il ini
dapat berlangsung sesuai dengan yang di harapkan dan
direncanakan. Di awal pembelajaran anak-anak sudah
terlihat lebih antusias dan semangat untuk segera
memainkan permainan congklak. Dan ketika guru kelas dan
peneliti memanggil 2 (dua) anak untuk maju dan
memainkan congklak. anak-anak terlihat sangat gembira
dan tidak sabar untuk menunggu giliran.

Selama hasil pengamatan kegiatan pembelajaran
berlangsung. Anak-anak lebih percaya diri dan lebih
memahami tentang tata cara memainkan permainan
congklak. dan yang sebelumnya mengalami kesusahan saat
menghitung biji congklak mulai lancar saat menghitung biji
congklak dan tepat dalam menunjuk jumlah bilangan
dengan pengucapan angka. banyak kemajuan yang terlihat
di siklus Il dibanding siklus I.

Adapun hasil pengamatan yang telah dilaksanakan
sesuai dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian

yang diperoleh dari hasil observasi pada siklus 1l adalah:
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Tabel 4.5

Tabel Hasil Observasi Siklus 11

No | Nama Indikator | Jumlah | Rata- | Keterangan
1 2 Rata
1 A’af 4 4 8 4 BSB
2 | Anggun 3 4 7 3,5 BSB
3 | Anggel 2 4 6 3 BSH
4 Bayu 4 4 8 4 BSB
5 | Bernald 4 3 7 3,5 BSB
6 Berlian 3 4 7 3,5 BSB
7 Daffa 2 2 4 2 MB
8 Putra 4 3 7 3,5 BSB
9 Nanda 4 4 8 4 BSB
10 | Novanda | 2 3 5 2,5 MB
11 Melly 4 4 8 4 BSB
12 | Sabrina 3 3 6 3 BSH
13 Putra 3 3 6 3 BSH
14 Saka 3 3 6 3 BSH
15 Yusuf 3 4 7 3,5 BSB
Total nilai
rata-rata 3,33
Hasil Presentase 83.,2%
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No | Nama Indikator | Jumlah | Rata- | Keterangan

1 2 Rata

Keterangan Hasil dari nilai rata-rata menunjukkan
bahwa anak-anak kelompok A di RA
Perwanida 1 sudah “BSB” Berkembang

sangat baik.

Keterangan:

BB  : Diberi angka 1 (bila anak melakukannya dengan
guru).

MB  : Diberi angka 2 (bila anak melakukannya tanpa
guru).

BSH : Diberi angka 3 (bila anak melakukannya tanpa
guru dengan bimbingan).

BSB : Diberi angka 4 (bila anak melakukan secara
mandiri tanpa bantuan atau bimbingan).

Untuk mengetahui jumlah nilai setiap anak dapat dilihat

dari rumus sebagai berikut:

X=X1HXoHX3 e +Xp
n
Keterangan:
X : Rata-rata
Xn : Jumlah seluruh nilai
n :Jumlah seluruh frekuensi
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Jadi, perhitungannya seperti ini:

X=Nilai rata-rata 1-10 anak

Jumlah keseluruhan anak

=4+3,5+3+4+3,5+3,5+2+3,5+4+2,5+4+3+3+3+3,5

15
= 3,33 (Berkembang sangat baik)
Sedangkan untuk melihat hasil penilaian instrumen

tes lisan dapat dilihat pada tabel berikut ini:
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Tabel 4.6

Tabel Hasil Instrumen Tes Lisan Siklus 11

No | Nama Indikator | Jumlah | Rata- | Keterangan
1 2 Rata

1 A’af 4 4 8 4 BSB
2 | Anggun 4 4 8 4 BSB
3 | Anggel 2 4 6 3 BSH
4 Bayu 4 4 8 4 BSB
5 | Bernald 4 3 7 3,5 BSB
6 Berlian 3 4 7 3,5 BSB
7 Daffa 2 2 4 2 MB
8 Putra 3 3 6 3 BSB
9 Nanda 4 4 8 4 BSB
10 | Novanda | 3 3 6 3 MB
11 Melly 4 4 8 4 BSB
12 | Sabrina 4 4 8 4 BSB
13 Putra 3 3 6 3 BSH
14 Saka 3 3 6 3 BSH
15 Yusuf 3 4 7 3,5 BSB

Total nilai

rata-rata 3,43
Keterangan Hasil dari nilai rata-rata menunjukkan
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No | Nama Indikator | Jumlah | Rata- | Keterangan

1 2 Rata

bahwa anak-anak kelompok A di RA
Perwanida 1 sudah “BSB” Berkembang

sangat baik.

Dengan begitu, dapat disimpulkan bahwa dalam
tahap siklus Il berjalan dengan sangat baik. Hasil dari
pengamatan menunjukkan bahwa penelitian ini berhasil.
Karena mampu mencapai target yang diharapkan atau
direncanakan, untuk hasil observasi pada siklus Il mendapat
nilai rata-rata 3,33 dengan predikat “BSB” berkembang
dengan sangat baik. Sedangkan untuk hasil presentase
mendapat hasil 83,2%, dan untuk hasil instrumen tes tulis
mendapat nilai rata-rata 3,43 dengan predikat “BSB”
Berkembang dengan sangat baik.

. Tahap Refleksi (Reflecting)

Siklus Il merupakan upaya perbaikan dari tahap
siklus I. Dalam tahap siklus I hanya mendapat nilai rata-rata
3,33 (untuk hasil nilai observasi siklus I) dari keseluruhan
nilai siswa, 70% (untuk hasil presentase) dan 3,43 (untuk
hasil instrumen tes lisan). Setelah mendapatkan penguatan

materi dan konsep berhitung, anak-anak lebih memahami
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tata aturan permainan congklak dan kemampuan

menghitung cukup meningkat.

Dengan begitu hasil refleksi yang telah dilakukan
oleh peneliti dan guru kelas di siklus Il tentang kemampuan
berhitung anak di RA kelas A Perwanida | Tlogoanyar
Lamongan telah mencapai hasil dari kinerja yang telah
ditentukan yaitu dengan hasil nilai rata-rata 3,33, 83,2%
untuk hasil presentase dan 3,43 untuk instrumen tes lisan
yang digolongkan ke dalam BSB (berkembang sangat baik)
maka tahap siklus Il dinyatakan berhasil.

C. Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan di kelas
A RA Perwanida 1 Tlogoanyar Lamongan kemampuan berhitung
anak mulai mengalami peningkatan dengan menggunakan
permainan congklak.

Untuk melihat hasil peningkatan kemampuan anak bisa
dilihat dari hasil observasi pra siklus hingga tahap siklus | dan
tahap siklus 1. Dalam tahap pra siklus, kemampuan menghitung
anak-anak masih rendah, hanya 30% dari jumlah siswa yang ada
dikelas yang mampu menghitung hingga batas angka 10.
Sedangkan dalam permainan congklak ada 10 lubang tempat biji

congklak. setiap anak mendapatkan 4 lubang biji congklak dan satu
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tempat untuk menjadi tempat menyimpan hasil biji congklak yang
dimenangkan.

Dalam tahap pra siklus beberapa anak mengalami kesulitan
hingga menghitung angka 10. Sedangkan di tahap siklus | anak-
anak dapat menghitung biji congklak hingga angka 15, dan di
tahap siklus 1l kemampuan menghitung anak-anak hingga diangka
18.

Meningkatnya kemampuan berhitung anak karena
dipengaruhi oleh media yang digunakan. Dan keberhasilan pada tes
lisan yang dilakukan. Sebelum adanya penilitian, untuk
meningkatkan kemampuan berhitung anak hanya melalui media
ceramah dan penugasan. Sedangkan metode tersebut mudah
membuat anak bosan, dan ketertarikan anak untuk mengikuti
kegiatan berhitung sangat rendah.

Akan tetapi, setelah menggunakan permainan congklak
untuk meningkatkn kemampuan berhitung, anak-anak antusias dan
tertarik. Respon yang mereka berikan berupa bertanyaan,
memegang alat congklak, dan bertanya pada temannya.

Untuk tahap pra siklus, peneliti menjelaskan tentang
permainan  congklak dan cara memainkannya. Peneliti
mendemonstrasikan bersama guru kelas, dan berlanjut bersama

peserta didik secara bergantian.

91



Dalam pelaksanaan siklus I, anak-anak masih malu-malu
dan kurang percaya diri. Selain itu untuk memainkan permainan
congklak mereka masih mengalami kesulitan. Sedangkan di tahap
siklus I, anak-anak mulai lancar dan memahami tata cara
memainkan permainan congklak. selain itu, saat mengurutkan dan

melafadkan bilangan, sudah mulai dan lancar dan berurutan.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak

kelompok A di RA Perwanida 1 Tlogoanyar Lamongan sudah dilakukan

dengan baik melalui permainan congklak. adapun kesimpulan dari hasil
pembahasan penelitian yang sudah dilakukan ialah:

1. Pelaksanaan permainan congklak berjalan dengan baik dengan antusias
yang tinggi dari anak-anak. Terlihat dari hasil setiap siklus
menunjukan peningkatan yang signifikan.

Sebelum Pelaksanaan penelitian, peneliti dan guru kelas
menjelaskan seputar permainan congklak dan tata cara memainkan
permainan congklak terlebih dahulu. kemudian, dalam penelitian ini,
peneliti menggunakan dua siklus untuk menerapkan permainan. dalam
tahap siklus I, peneliti memakai metode demostrasi untuk menjelaskan
tentang tata cara memainkan permainan congklak didepan kelas.
Setelah itu, ditahap siklus Il anak-anak langsung praktik secara
langsung.

2. Dengan adaya permainan congklak mampu meningkatkan kemampuan
berhitung anak kelompok A di RA Perwanida 1 Tlogoanyar
Lamongan, yang sebelumnya rendah atau hanya bisa menghitung
sampai angka 10 setelah diberikan penelitian meningkat hingga angka

18. Hasil pada tahap siklus | setiap anak mendapat nilai rata-rata
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observasi sebesar 2,8, hasil prsentase 70% dan 2,53 untuk nilai rata-
rata instrumen tes lisan. Sedangkan dalam tahap siklus I mendapatkan
nilai rata-rata 3,33, hasil presentase 83,2% dan 3,43 untuk instrumen
tes lisan.

Permainan congklak bisa menjadi salah satu aternatif untuk
meningkatkan kemampuan kemampuanberhitung anak dengan cara
yang menyenengkan dan mudah dipahami dan diingat oleh anak-anak.
Karena Selain kenaikan kemampuan berhitung, penelitian dengan
menggunakan permainan congklak ini dapat mengembangkan sikap
percaya diri, kerjasama antar teman dan sikap sabar saat menunggu
giliran untuk bermain dalam diri anak-anak.

Selain menjadi alat untuk penelitian, permainan congklak bisa juga
dijadikan sebagai media untuk melestarikan dan mengenalkan budaya
asli indonesia yang mulai hilang. Agar kembali hidup dan dikenal
kembali oleh anak-anak.

B. Saran
Penelitian mengenai peningkatan kemampuan berhitung melalui
permainan congklak kelompok A di RA Perwanida 1 Tlogoanyar
Lamongan yang dilakukan oleh peneliti masih terdapatlah kekurangan dan
jauh dari kesempurnaan walaupun dinyatakan berhasil saat penelitian
berlangsung. Oleh sebab itu, peneliti memiliki harapan untuk penelitian

selanjutnya, yakni:
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1. Bentuk permainan congklak di desain lebih menarik lagi, agar anak-
anak lebih tertarik dan lebih senang saat memainkannya.

2. Peningkatan kemampuan berhitung melalui permainan congklak
sebaiknya memahami kemampuan setiap peserta didik agar dapat
mencapai indikator yang dicantumkan.

3. Dengan melihat harapan itu akan lebih meningkatkan kemampuan
berhitung anak dengan cara yang mudah dan menyenangkan untuk

anak-anak.
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