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ABSTRAK
EFEKTIVITAS PENGGUNAAN PERMAINAN TRADISIONAL
CONGKAK UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
BERHITUNG SISWA SEKOLAH DASAR

Oleh
Aumi Fazira

Proses pembelajaran yang aktif tidak terlepas dari media pembelajaran
yang digunakan dalam belajar diantaranya adalah permainan congkak. Permainan
congkak ialah permainan yang dimainkan oleh 2 orang menggunakan papan dan
98 biji congkak. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana konsep
matematika dan aktivitas etnomatematika apa saja dalam permainan congkak,
serta untuk mengetahui peningkatan kemampuan berhitung siswa menggunakan
permainan congkak di sekolah.

Penelitian ini merupakan penelitian mixed methods dengan populasinya
adalah siswa kelas I SDN 199/11l Sungai Tutung berjumlah 30 orang sekaligus
menjadi sampel penelitian dengan teknik total sampling. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa: 1) Konsep-konsep matematika pada permainan congkak
diperoleh konsep penjumlahan dengan menghitung jumlah biji congkak yang
diletakkan pada lubang congkak dan konsep pengurangan dengan menjatuhkan
biji congkak pada lubang sampai biji congkak di tangan habis semua. 2) Terdapat
aktivitas etnomatematika pada permainan congkak yaitu aktivitas counting ketika
pemain melakukan estimasi saat bermain untuk mengisi lubang induk dan diakhir
permainan menghitung biji congkak masing-masing untuk menentukan pemenang.
Aktivitas locating terdapat pada arah biji congkak dijalankan. Aktivitas playing
yaitu strategi untuk menang dalam bermain dengan cara memperoleh biji congkak
terbanyak. Aktivitas explaining menjelaskan mengapa pemain tetap mengisi
lubang induknya sebanyak mungkin. 3) Hasil tes kemampuan berhitung siswa
menggunakan media congkak diperoleh rata-rata hasil posttest 7,9 dan pretest 2,9
dengan peningkatan skor 0,70 memiliki tingkat keefektivan tergolong tinggi.
Kemudian dianalisis menggunakan paired sample t-test dengan nilai
signifikansinya 0,000 dimana nilai signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak dan H;
diterima. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan permainan congkak efektif
untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa.

Kata kunci : Konsep-konsep matematika, aktivitas etnomatematika, kemampuan
berhitung



ABSTRACT
THE EFFECTIVENESS OF USING COMPLETELY TRADITIONAL
GAMES TO IMPROVE ABILITY
CALCULATION OF ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

By
Aumi Fazira

An active learning process cannot be separated from the learning media
used in learning, including the game congkak. Congkak is a game played by 2
people using a board and 98 congkak seeds. The purpose of this study was to find
out how the mathematical concepts and ethnomathematical activities in the
congkak game, as well as to determine the increase in students' numeracy skills
using the congkak game at school.

This research is a mixed methods study with the population being the first
grade students of SDN 199/111 Sungai Tutung totaling 30 people as well as being
the research sample with total sampling technique. The results showed that: 1)
Mathematical concepts in the game of congkak obtained the concept of addition
by counting the number of congkak seeds placed in the cocky hole and the
concept of subtraction by dropping the congkak seeds in the hole until all of the
congkak seeds in the hand were used up. 2) There is an ethnomathematical
activity in the congkak game, namely counting activities when players estimate
while playing to fill the main hole and at the end of the game count each congkak
seed to determine the winner. The locating activity is in the direction the congkak
seeds are run. Playing activity is a strategy to win in playing by getting the most
congkak seeds. The explaining activity explains why the player keeps filling in as
many parent holes as possible. 3) The results of the student's numeracy test using
congkak media obtained an average posttest result of 7,9 and pretest 2,9 with an
increase in score of 0,70 having a relatively high level of effectiveness. Then
analyzed using a paired sample t-test with a significance value of 0,000 where a
significance value < 0,05 then Ho is rejected and Hi is accepted. This proves that
the use of congkak games is effective in improving students' numeracy skills.

Keywords: Mathematical concepts, ethnomathematical activities, ability to count
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan kebutuhan setiap orang yang tidak lepas
dari budaya yang mana kedua hal tersebut adalah kesatuan yang
berlangsung dalam kehidupan masyarakat sehari-hari (Lubis & Widada,
2020). Pendidikan yang bermutu merupakan pendidikan yang tidak
melupakan faktor budaya di dalamnya, sehingga budaya yang diwariskan
dari generasi sebelumnya tidak lenyap dengan pertumbuhan zaman yang
begitu pesat (Fauzi, Rahmatih, Sobri, Radiusman, & Widodo, 2020). Hal
ini menunjukkan kalau pendidikan tidak dapat dipisahkan dengan budaya.
Daoed Joesoef (Wahyuni, Tias, & Sani, 2013) menyatakan bahwa budaya
adalah sistem nilai serta ide yang dijiwai bagi sekelompok masyarakat di
sebuah lingkungan hidup tertentu. Berdasarkan hal tersebut, jelas bahwa
pendidikan dan budaya tidak dapat dihindari dalam kehidupan karena
pendidikan adalah kebutuhan bagi masyarakat sementara budaya sangat
melekat dengan masyarakat.

Salah satu metode memperkenalkan budaya kepada siswa dalam
pendidikan dapat dilakukan melalui proses pembelajaran (Zayyadi, 2017).
Dalam perspektif islam, belajar ialah kewajiban bagi setiap muslim dalam
rangka memperoleh ilmu pengetahuan sehingga derajat kehidupannya

meningkat (Sarnoto, 2021). Allah swt. berfirman di dalam Al-Qur’an:

-
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Artinya: “...Niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman
di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan
beberapa derajat... ” (Q.S. Al-Mujadilah: 11).

Pembelajaran matematika adalah pelajaran yang dilewati dari
jenjang sekolah dasar hingga sekolah lanjutan untuk membekali siswa agar
dapat menyelesaikan masalah yang dihadapinya pada kehidupan sehari-
hari (Sembiring, 2010). Matematika menjadi suatu pengetahuan yang erat
kaitannya dengan segala aktivitas kehidupan masyarakat. Hal demikian
sesuai dengan (Sembiring, 2010) Matematika bersifat universal dimana
dalam kehidupan tiap hari, masyarakat tidak dapat lepas dari aktivitas
matematika walaupun tanpa disadari oleh masyarakat itu sendiri.
Pembelajaran matematika yang mengaitkan konsep matematika dengan
budaya disebut dengan pembelajaran berbasis budaya atau kata lainnya
yaitu etnomatematika (Fakhri Auliya, 2019). Etnomatematika merupakan
ilmu yang menguasai bagaimana matematika serta budaya mempunyai
keterkaitan dengan tujuan bisa mengekspresikan hubungan antara
keduanya (Marsigit, Condromukti, Setiana, & Hardiarti, 2020). Jadi,
budaya dapat dikenalkan kepada siswa melalui pembelajaran matematika
yang berbasis etnomatematika.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Sarwoedi, Marinka,

Febriani, & Wirne, 2018) Fajriyah (2018) diperoleh kesimpulan bahwa



etnomatematika memfasilitasi siswa untuk mampu mengkontruksi konsep
matematika sebagai bagian dari literasi matematika bersumber pada
pengetahuan siswa tentang lingkungan sosial budaya mereka. Selain itu
etnomatematika menyediakan area belajar yang menciptakan motivasi
yang baik serta lebih mengasyikkan sehingga siswa mempunyai minat
yang besar dalam mengikuti pembelajaran matematika yang diharapkan
dapat mempengaruhi kemampuan matematika mereka, khususnya pada
kemampuan literasi matematika yaitu kemampuan berhitung. Oleh sebab
itu, aktivitas-aktivitas matematika yang ada pada permainan tradisional
perlu digali sehingga bisa dikaitkan dengan pembelajaran matematika
terutama kemampuan berhitung.

Berbicara tentang matematika tidak bisa lepas dari kegiatan
berhitung. Menurut Susanto (Nataliya, 2011) berhitung ialah dasar dari
sebagian ilmu yang dipakai dalam tiap aktivitas manusia mulai dari
penambahan, pengurangan, pembagian, hingga perkalian, akan tetapi
kemampuan berhitung anak di Indonesia masih tergolong rendah bila
dibanding dengan negara lain. Dari hasil evaluasi tentang kemampuan
literasi yaitu kemampuan berhitung sudah banyak dilakukan, salah satunya
adalah program PISA. PISA (Programme for International Student
Assessment) adalah salah satu asesmen utama berskala internasional yang
menilai kemampuan matematika siswa pada kemampuan literasi yaitu
kemampuan berhitung (Mansur, 2018). Dari hasil evaluasi yang dilakukan

PISA menunjukkan kalau kemampuan literasi yaitu kemampuan berhitung



siswa Indonesia pada tahun 2018 berada pada peringkat ke-72 dari 78
negara peserta (Halawati, 2021). Oleh karena itu, kemampuan berhitung
siswa sangat penting untuk ditingkatkan terutama pada masa sekolah
dasar.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Mandailina (2018) ada
banyak siswa sekolah dasar yang berkemampuan rendah dalam berhitung.
Hal ini dilihat dari beberapa soal matematika yang tidak dapat dijawab
oleh siswa, kalaupun bisa jawaban yang diberikan sangat lambat bahkan
ada yang sampai salah memberikan jawaban. Selanjutnya penelitian yang
dilakukan (Rahmi, Saputra, & Desriati, 2020) juga menjelaskan kalau
siswa mengalami kesulitan ketika menyelesaikan soal tentang
pengurangan, sebagai contoh sebagian siswa tidak bisa menyelesaikan
pengurangan antara empat puluh dua dikurangi tiga belas.

Berdasarkan observasi (Lampiran 1) yang peneliti lakukan di SDN
199/111 Sungai Tutung ditemukan bahwa kemampuan berhitung siswa
masih rendah, terutama di kelas 11, 111, dan IV. Hal ini terlihat ketika siswa
mengerjakan soal tentang operasi hitung penjumlahan, pengurangan,
perkalian dan pembagian. Ketika menyelesaikan soal tersebut, terdapat
beberapa siswa yang asal menjawab soal tanpa menghitung terlebih dahulu
dan terdapat juga sebagian siswa yang tidak bisa berhitung sehingga
mereka menggunakan kalkulator dalam berhitung, sementara guru
memberikan kebebasan kepada siswa untuk menggunakan kalkulator, hal

ini dilakukan guru agar materi pelajaran tidak tertinggal dan dapat



disampaikan sesuai dengan urutan yang ada di dalam silabus. Sehingga
menyebabkan siswa tidak mampu mengerjakan soal tentang operasi hitung
tanpa adanya kalkulator.

Dari hasil wawancara yang telah peneliti lakukan, diketahui bahwa
guru menggunakan metode ceramah dalam kegiatan belajar mengajar.
Guru sudah berusaha untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa
dengan menggunakan metode ceramah dalam belajar, tetapi metode itu
belum sepenuhnya dapat meningkatan kemampuan berhitung siswa karena
metode ini hanya memfokuskan pada penyampaian materi saja ditambah
lagi kurangnya penggunaan media pembelajaran yang digunakan dalam
belajar sehingga materi terasa sulit dipahami. Oleh karena itu, perlu
adanya peningkatan kemampuan berhitung siswa yang diberikan di kelas I,
supaya di kelas Il, 1ll, dan IV mereka mampu dalam mengerjakan soal
tentang operasi hitung dan tidak kesulitan lagi pada materi yang lebih
tinggi.

Untuk meningkatkan kemampuan berhitung pada siswa sekolah
dasar perlu menambahkan media pembelajaran agar memudahkan siswa
saat belajar apabila menggunakan bantuan media pembelajaran berbentuk
benda konkret yang bisa menarik perhatiannya. Arsyad (Rohani, 2018)
mengungkapkan kalau media pembelajaran bisa meningkatkan serta
memusatkan perhatian siswa sehingga bisa menumbuhkan motivasi dalam
belajar, interaksi lebih langsung antara siswa dengan lingkungannya, serta

siswa lebih banyak melaksanakan kegiatan sepanjang aktivitas belajar.



Dengan begitu penggunaan media pembelajaran akan mendukung proses
kegiatan belajar mengajar supaya siswa memahami dan mengingat materi
yang disampaikan secara cepat dan mudah.

Salah satu media pembelajaran yang efektif untuk tingkatkan
kemampuan berhitung siswa guru bisa mengkaitkan pembelajaran
matematika dengan budaya yang ada disekitar yaitu dengan memakai
permainan tradisional (Rohani, 2018). Permainan tradisional ialah
permainan yang kaya akan nilai-nilai budaya yang turun-temurun dari
generasi satu ke generasi selanjutnya (Ardiyanto, 2019). Permainan
tradisional yang tumbuh di Indonesia amat banyak, salah satunya adalah
permainan congklak. Permainan congklak merupakan permainan yang
banyak dimainkan oleh warga di Indonesia dengan sebutan yang berbeda-
beda seperti di daerah Jawa dikenal dengan dakon atau dhakon, di
Sulawesi dikenal dengan mokaotan, manggaleceng, anggalacang, dan
nagarota (Lacksana, 2017). Sementara di Sungai Tutung pada Kabupaten
Kerinci permainan congklak dikenal dengan sebutan permainan congkak.
Permainan congkak ialah permainan yang menitikberatkan pada
kemampuan berhitung (Lestaria & Anggreni, 2020). Oleh sebab itu
permainan ini akan lebih menarik apabila diterapkan sebagai media
pembelajaran dalam  menunjang kemampuan berhitung  sebab
menggunakan benda-benda konkret (biji congkak).

Dari berbagai uraian di atas maka peneliti tertarik untuk

menggunakan salah satu permainan tradisional yang ada di Indonesia yaitu



permainan congkak yang digunakan sebagai media pembelajaran yang
efektif untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa, sehingga peneliti
memberiikan judul penelitian ini: Efektivitas Penggunaan Permainan
Tradisional Congkak untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung

Siswa SDN 199/111 Sungai Tutung.

. ldentifikasi Masalah

Dari latar belakang permasalahan yang sudah dikemukakan di atas,
dapat diidentifikasi masalah-masalah berikut ini:
1. Penggunaan metode pembelajaran yang belum mengkaitkan dengan
etnomatematika.
2. Minimnya pengetahuan mengenai aktivitas matematika yang
terkandung pada permainan tradisional

3. Rendahnya kemampuan berhitung siswa dalam proses pembelajaran.

. Batasan Masalah
Dari identifikasi masalah di atas maka penelitian ini dibatasi pada
materi hitung untuk mengetahui efektivitas dan aktivitas etnomatematika

dalam permainan congkak.

. Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang sudah dikemukakan maka peneliti

merumuskan permasalahan yang hendak diteliti ialah:



Bagaimana konsep-konsep matematika yang ada pada permainan
congkak?
Apa saja aktivitas ethomatematika yang terdapat pada permainan
congkak?
Apakah ada peningkatan kemampuan berhitung siswa dengan

menggunakan permainan congkak di sekolah?

E. Tujuan Penelitian

Dari rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini yaitu:
Untuk mengetahui bagaimana konsep-konsep matematika yang ada
pada permainan congkak
Untuk mengetahui apa saja aktivitas etnomatematika yang terdapat
pada permainan congkak
Untuk mengetahui apakah ada peningkatan kemampuan berhitung

siswa dengan memakai permainan congkak di sekolah.

F. Manfaat Penelitian

Adapun mengenai manfaat dalam penelitian ini ialah:

1.

Manfaat Teoritis

Hasil penelitian diharapkan mampu memberikan informasi
ataupun sesuatu pengetahuan baru dalam dunia pendidikan bahwa
materi pembelajaran mtematika tidak hanya fokus pada pengetahuan

umum yang dipelajari di sekolah saja tetapi juga memiliki keterkaitan



dalam suatu budaya tertentu yang disebut dengan etnomatematika
contohnya dalam permainan tradisional yaitu permainan congkak.
2. Manfaat Praktis
a. Manfaat Bagi Guru
Apabila setelah penelitian ini dilaksanakan oleh peneliti
dan terbukti benar bahwa adanya konsep-konsep matematika yang
ada pada permainan congak serta aktivitas etnomatematika yang
ada pada permainan congkak dan juga terdapat peningkatan
kemampuan berhitung siswa menggunaan permainan congkak
dalam belajar, maka guru dapat menyampaikannya dalam
proses pembelajaran.
b. Manfaat Bagi Peserta Didik
Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu merubah
pemikiran siswa mengenai matematika yang mana sebelumnya
menganggap bahwa matematika itu sulit dan membosankan
menjadi matematika yang menyenangkan. Karena bisa melihat
sisi dari pengembangan ilmu matematika yaitu pada permainan
congkak.
c. Manfaat Bagi Peneliti
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah
wawasan pengetahuan yang baru bagi peneliti agar lebih
memahami etnomatematika yang terkait dengan pembelajaran

matematika terkhusus pada permainan congkak.



BAB Il
KAJIAN TEORI
A. Pembelajaran Matematika

Pembelajaran ialah proses interaksi yang terjadi pada siswa, guru,
dan sumber belajar di lingkungan belajar (Ulfa, 2018). Belajar merupakan
proses yang ditandai dengan adanya perubahan pada diri siswa dengan
tujuan agar siswa mampu melakukan kegiatan secara aktif dalam proses
pembelajaran (Arianti, 2019). Belajar dan pembelajaran adalah dua hal
yang tidak bisa dipisahkan dan saling berhubungan satu sama lain untuk
kepentingan dalam pembelajaran (Nasaruddin, 2018). Pembelajaran ialah
dorongan yang diberikan guru agar terjalin proses pemerolehan ilmu
pengetahuan, keahlian dan tabiat, serta pembentukan sikap dan
kepercayaan pada siswa (Andriyani, 2016). Jadi dapat diketahui bahwa,
pembelajaran ialah proses yang dilaksanakan oleh guru serta siswa agar
terjalin suatu proses belajar salah satunya belajar matematika.

Matematika ialah ilmu yang didapatkan dengan bernalar yang
didefinisikan dengan teliti, jelas, dan akurat representasinya dengan
lambang ataupun simbol yang mempunyai makna dan bisa digunakan pada
pemecahan masalah yang terkait dengan bilangan pada pelajaran
matematika (Siagian, 2017). Pembelajaran matematika ialah kegiatan dari
belajar mengajar yang dibentuk oleh guru agar dapat meningkatkan
kreativitas dalam kemampuan berfikir dan membangun pengetahuan baru

bagi siswa sebagai usaha meningkatkan kemampuan yang baik terhadap

10
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pembelajaran matematika (Perdana, Zainuddin, & Yuniawatika, 2018).
Jadi, pembelajaran matematika ialah proses interaksi yang terjadi antara
guru dan siswa yang mengaitkan pola berfikir serta logika pada area
belajar yang diciptakan guru dengan metode tertentu agar bisa diserap
siswa dengan optimal. Pembelajaran matematika tidak bisa lepas dari sifat-
sifat matematika yang abstrak dan sifat perkembangan intelektual siswa,
karena itu perlu memperhatikan karakteristik dalam pembelajaran
matematika.

Menurut Suherman (Nasaruddin, 2018) karakteristik dalam
pembelajaran matematika yaitu: 1) Pembelajaran matematika diajarkan
secara berjenjang atau bertahap, yaitu dari hal konkrit ke abstrak, hal yang
sederhana ke kompleks, atau konsep mudah ke konsep yang lebih sukar. 2)
Pembelajaran matematika mengikuti metode spiral, yaitu setiap
mempelajari konsep baru perlu memperhatikan konsep atau bahan yang
telah dipelajari sebelumnya. 3) Pembelajaran matematika menekankan
pada pola pikir deduktif. Namun, tetap dipilihkan pendekatan yang cocok
dengan kondisi siswa. 4) Pembelajaran matematika menganut kebenaran
konsistensi, yaitu tidak bertentangan antara kebenaran suatu konsep
dengan yang lainnya. Suatu pernyataan dianggap benar bila didasarkan
atas pernyataan-pernyataan terdahulu yang telah diterima kebenarannya.
Jadi, pembelajaran matematika diajarkan secara bertahap dengan tetap
memperhatikan pelajaran yang sudah dipelajari dan ditekankan pada pola

pikir deduktif yang menganut kebenaran konsistensi.
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B. Etnomatematika

Etnomatematika dikenalkan oleh D’Ambrosio tahun 1977 yang
merupakan seorang matematikawan dari Brazil (Ajmain, Herna, &
Masrura, 2020). Etnomatematika berarti matematika yang dipraktekkan
dalam budaya dari suatu kelompok, seperti suku dalam masyarakat,
kelompok buruh, kanak-kanak dari kalangan umur tertentu, dan lain
sebagainya (D’Ambrosio, 2006). Etnomatematika merupakan bermacam
hasil aktivitas dalam matematika yang dimiliki ataupun tumbuh di
masyarakat seperti pada aset budaya berbentuk candi, batik, peralatan
tradisional, permainan tradisional, dan sebagainya (Zayyadi, 2017).
Sejalan dengan hal tersebut (Richardo, 2017) etnomatematika ialah ilmu
yang dipakai untuk menguasai bagaimana matematika dilakukan
penyesuaian dari suatu budaya serta berfungsi untuk mengekspresikan
hubungan antara keduanya. Jadi, dapat diketahui bahwa etnomatematika
adalah hasil aktivitas pada masyarakat dengan mengaitkan antara
matematika dan budaya.

Bishop (Dapa & Suwarsono, 2019) Aktivitas-aktivitas fundamental
yang berkaitan dengan etnomatematika terdiri dari enam aktivitas yaitu
pertama aktivitas counting berkaitan dengan persoalan “berapa banyak”
umumnya menunjukkan aktivitas penggunaan dan pemahaman bilangan
dengan menggunakan media. Kedua, aktivitas mengukur measuring yaitu
membandingkan suatu teori dengan keadaan yang sebenarnya berkaitan

dengan pertanyaan “seberapa”. Ketiga, aktivitas locating berkaitan dengan
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kegiatan menentukan arah ataupun posisi yang menunjukkan bagaimana
hal-hal berhubungan satu sama lain. Keempat, aktivitas designing adalah
aktivitas merancang suatu benda agar bisa dikembangan ide-ide geomerti.
Kelima, aktivitas playing adalah aktivitas bermain yang mempunyai pola
tertentu. Keenam, aktivitas explaining yaitu menjelaskan suatu kegiatan
yang dilangsungkan dalam mengkaji matematika dari segi budaya yang

ada dalam masyarakat.

. Kemampuan Berhitung

Kemampuan adalah suatu energi atau kesanggupan dalam diri tiap-
tiap individu dimana energi ini dihasilkan dari pembawaan dan juga
latihan yang mendukung individu dalam menyelesaikan tugas (Saribu &
Simanjuntak, 2018). Salah satu kemampuan yang sangat penting bagi anak
yang mesti dikembangkan dalam rangka membekali mereka, untuk bekal
kehidupannya dimasa depan dan saat ini ialah memberikan tambahan
bekal kemampuan berhitung (Suarsin & Istiarini, 2018). Kemampuan
berhitung penting untuk ditanamkan kepada anak mulai dari usia dini
karena kemampuan berhitung bakal menjadi bekal dimasa depannya
(Maghfiroh, Abidin, & Suweleh, 2017). Jadi, diketahui bahwa kemampuan
berhitung penting bagi individu dalam menumbuhkembangkan
keterampilan berhitung yang sangat dibutuhkan dalam kehidupan sehari-

hari.
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Kegiatan berhitung dalam konteks yang sederhana telah dikenalkan
sebelum siswa memasuki usia sekolah dasar dengan menjadikan hitungan
sebagai kegiatan matematika awal anak. Masa sekolah dasar merupakan
periode perkembangan middle and late childhood (usia 6-11 tahun)
dimana anak mulai menguasai keahlian membaca, menulis dan berhitung
(Wulandari & Prasetyaningrum, 2018). Konsep dasar dari berhitung adalah
sistem angka dan jumlah (hitungan) yang merupakan dasar dari sistem
matematika (Fatmawati, 2014). Berhitung harus dikuasai sejak awal
memasuki sekolah dasar karena akan selalu berkaitan dengan pelajaran
matematika di kelas-kelas berikutnya bahkan jenjang yang lebih tinggi
dari sekolah dasar. Jika peserta didik masih mengalami kesulitan dalam
berhitung akibatnya pelajaran matematika berikutnya akan terasa semakin
sulit hingga akhirnya ditakuti bahkan dibenci (Nurmalis, 2015). Jadi,
berhitung sangat penting untuk dimiliki terutama pada masa sekolah dasar.

Kegiatan berhitung diperlukan sebagai penunjang keterampilan
akademik, keterampilan berhitung menjadi penting sebagai sarana untuk
memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari (Fatmawati, 2014).
Keterampilan berhitung berfungsi untuk diterapkan dalam kehidupan
sehari-hari misalnya untuk melakukan pembelian, pengelolaan uang saku
untuk kepentingan konsumsi, menabung, melakukan tukar antar pecahan
uang dengan teman dan menghitung barang-barang yang dimiliki

(Wulandari & Prasetyaningrum, 2018). Jadi, berhitung juga digunakan
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dalam kehidupan sehari-hari, seperti dalam kegiatan transaksi jual beli,
pengelolaan uang saku dan mengukur suatu benda.

Kemampuan berhitung ialah penguasaan terhadap ilmu hitung
dasar atau pangkal yang merupakan anggota dalam matematika yang
meliputi penjumlahan, pengurangan, perkalian, serta pembagian (Nataliya,
2011). Kemampuan berhitung membutuhkan penalaran serta keterampilan
aljabar yang dipakai untuk merumuskan persoalan matematika agar bisa
diselesaikan dengan operasi hitung yang dibutuhkan dalam semua aktivitas
kehidupan manusia sehari-hari (Tasliah, Rusdiyani, & Abadi, 2019).
Indikator dalam kemampuan berhitung terdapat kemampuan mengenal
simbol berhitung, kemampuan membilang angka, kemampuan
penjumlahan serta pengurangan terhadap hasil bilangan (Maesaroh,
Sumardi, & Nur, 2020). Jadi, kemampuan berhitung ialah kesanggupan
maupun potensi diri ketika mengoperasikan bilangan seperti menambah,
mengurangi, mengalikan, serta membagi dimana kemampuan tersebut

memerlukan penalaran dan keterampilan aljabar.

. Permainan Congkak

Permainan tradisional ialah permainan yang kaya terhadap nilai
budaya yang turun-temurun dari satu generasi ke generasi selanjutnya.
Permainan tradisional yang terdapat di masyarakat salah satunya ialah
permainan congkak (Ardiyanto, 2019). Permainan congkak merupakan

permainan yang memakai bidang panjang dengan 7 cekungan pada tiap-
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tiap sisi serta 2 cekungan yang lebih besar di bagian tengah ujung Kiri
serta kanan yang dikenal dengan lumbung (Sholikhah, Asfiyak, &
Anggraheni, 2020). Lumbung sebelah kanan merupakan milik pemain A,
sebaliknya lumbung sebelah kiri milik pemain B. Jadi, diketahui bahwa
permainan congkak ialah permainan tradisional di lingkungan masyarakat
yang dimainkan menggunakan papan congkak.
1. Sejarah Permainan Congkak
Permainan congkak diyakini bersal dari tanah Afrika atau Arab,
tetapi permainan tradisional ini juga cukup identik dengan permainan
kebanyakan masyarakat di Pulau Jawa, tidak hanya di Indonesia
permainan congkak juga dikenal di berbagai negara Asia yang diduga
di sebarkan oleh pedangan-pedagang dari Arab (Lestari & Prima,
2018). Permainan congkak dikenal sebagai “permainan gadis” karena
dalam sejarah pada zaman dahulu permainan ini banyak disukai dan
dimainkan oleh anak perempuan kalangan bangsawan (Yusra, Dewi &
Qadri, 2020). Seiring dengan pertumbuhan zaman, permainan congkak
menjadi dikenal luas oleh penduduk dari semua tingkatan dan tidak
dimainkan pada kalangan tertentu saja tetapi dapat dimainkan bagi
siapa saja (Lacksana, 2017). Jadi, permainan congkak disebarkan oleh
pedagang dari arab yang banyak disukai oleh anak-anak sejak dahulu
yang dapat dimainkan oleh siapa saja.
Permainan congkak terkesan sebagai sebuah permainan yang

sederhana, dimana dalam permainan ini mempunyai banyak manfaat
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jika dimainkan oleh anak untuk perkembangannya. Manfaat dari
permainan congkak (Lacksana, 2017) antara lain: 1) dapat melatih otak
Kiri untuk berpikir; 2) melatih strategi mengumpulkan angka terbanyak
agar bisa mengalahkan lawan; 3) untuk perkembangan dan
pembentukan otak kanan; 4) melatih anak dalam bekerjasama; dan 5)
melatih emosi anak. Permainan congkak adalah permainan yang
menggunakan kemampuan berhitung (Paud, 2020). Permainan ini
dimainkan oleh 2 orang pemain yang duduk saling berhadapan dengan
menggunakan papan dan biji congkak. Jadi, permainan congkak
memiliki banyak manfaat yang menggunakan kemampuan berhitung di
dalamnya.
2. Unsur-Unsur Permainan Congkak
a. Papan Congkak
Secara umum papan Yyang digunakan pada permainan
congkak adalah papan yang dibuat dari kayu ataupun plastik. Papan
yang dipakai dalam permainan congkak ada 16 lubang di antaranya
14 lubang rumah (lubang kecil) yang sama-sama berhadapan serta
2 lubang besar (lubang induk) di kedua sisi pemain (Siregar dkk,
2014). Tujuh lubang rumah yang terdapat di hadapan pemain serta
1 lubang induk di sisi kanan pemain adalah milik dari lawan main.
Papan yang dipakai dalam permainan congkak di Sungai Tutung

ialah papan yang terbuat dari plastik.
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b. Anak Congkak

Anak congkak yang digunakan pada permainan congkak
berjumlah 98 anak congkak dengan masing-masing 7 anak congkak
yang di isi pada lubang kecil, sementara lubang induk pemain
kosong. Secara umum anak congkak dibuat dari biji-bijian,
cangkang kerang, batu-batuan, kelereng ataupun plastik yang
menyerupai cangkang kerang (Novelia dkk, 2017). Anak congkak
yang digunakan di Sungai Tutung adalah anak congkak berbahan
plastik yang terbuat dari cangkang kerang.

c. Cara Bermain Congkak

Permainan congkak dimainkan oleh 2 orang dengan
memakai papan congkak serta 98 buah anak congkak. Secara
umum papan congkak terdiri dari 16 lubang di antaranya 14 lubang
yang kecil (lubang rumah) yang sama-sama berhadapan dengan 7
lubang di hadapan pemain serta 2 lubang induk (lubang yang
besar) pada kedua sisi kanannya adalah milik pemain.
Sebagaimana permainan lainnya, congkak juga mempunyai aturan
atau cara bermain tersendiri.

Menurut Cahyani (Lacksana, 2017) cara bermain congkak
yaitu pertama-tama siapkan congkak dengan jumlah 7 biji congkak
di setiap lubang rumah, sementara lubang induk pemain kosong.
Kemudian 2 pemain saling berhadapan serta melaksanakan suit,

pemenangnya memilih 1 lubang kemudian mengambil seluruh biji
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di satu lubang (sisi bagiannya), pemain bergerak dengan arah yang
sama dengan jarum jam mengitari papan congkak serta meletakkan
1 biji di setiap lubang termasuk lubang induk tetapi lubang induk
kawan tidak di isi.

Ketika biji congkak terakhir jatuh di: (1) lubang yang
terdapat biji, maka ambil seluruh biji serta lanjutkan meletakkan
satu biji di masing-masing lubang (searah jarum jam); (2) lubang
kosong, maka pemain ‘mati’ (menyudahi bermain) serta giliran
lawannya bermain; (3) lubang induk, maka pemain memperoleh
giliran lagi serta dapat memilih biji di lubang mana saja di sisinya
sendiri serta kembali bermain (semacam permainan di awal); (4)
salah satu lubang yang terdapat di barisnya sendiri, maka seluruh
biji yang terdapat di seberangnya (baris lawan) akan menjadi milik
pemain tersebut serta masuk ke lubang induk. Permainan berakhir
apabila seluruh lubang kecil telah kosong serta pemenangnya

merupakan pemain yang memperoleh biji paling banyak.

E. Penelitian yang Relevan
1. Penelitian yang relavan dengan penelitian ini ialah penelitian yang
dilakukan oleh (Nataliya, 2011) tentang “Efektivitas Penggunaan
Media Pembelajaran Permainan Tradisional Congklak untuk
Meningkatkan Kemampuan Berhitung terhadap Siswa Sekolah

Dasar”. Penelitian ini mempunyai tujuan untuk mengetahui efektivitas
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media pembelajaran  permainan tradisional congkak untuk
meningkatkan kemampuan berhitung siswa SD. Penelitian ini
dilakukan di kelas 11l SD Muhammadiyah 08 Dau Malang. Hasil
penelitian ini membuktikan bahwa fasilitas pembelajaran permainan
tradisional congkak efisien untuk meningkatkan kemampuan berhitung
siswa SD.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan peneliti
lakukan yaitu sama-sama membahas tentang efektivitas penggunaan
permainan tradisional congkak untuk meningkatkan kemampuan
berhitung pada siswa Sekolah Dasar. Perbedaannya terletak dari
rumusan masalahnya, jika penelitian yang sudah ada ingin melihat
peningkatan kemampuan berhitung sementara peneliti ingin melihat
konsep matematika apa saja yang ada dalam permainan tradisonal
congkak, aktivitas etnomatematika apa saja yang ada dalam
permainan tradisional congkak dan apakah terdapat peningkatan
kemampuan berhitung menggunakan permainan tradisional
congkak.

. Penelitian yang relavan dengan penelitian ini ialah penelitian yang
dicoba oleh (Alvisari, 2017) tentang “Efektivitas Permainan
Tradisional Congklak Dalam Mengesmbangkan Kognitif Anak di TK
Tunas Harapan Desa Pagar Iman Kecamatan Negeri Besar Kabupaten
Way Kanan Provinsi Lampung”. Penelitian ini bertujuan untuk

mengetahui pelaksanaan efektivitas permainan tradisional congklak
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dalam mengembangkan kognitif anak di TK Tunas Harapan Pagar
Iman Kecamatan Negeri Besar Kabupaten Way Kanan. Hasil
penelitian ini menunjukkan efektivitas permainan tradisional congklak
dalam mengembangkan kognitif anak di TK Tunas Harpan Pagar Iman
dapat merangsang dan mengembangkan kognitif anak yang optimal,
efektif dan efesien.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang hendak
peneliti lakukan yaitu sama-sama membahas tentang efektivitas
permainan tradisional congkak. Perbedaan terletak dari variabelnya,
jika penelitian yang sudah ada ingin mengetahui pelaksanaan
efektivitas permainan tradisional congkak dalam mengembangkan
kognitif anak. Sementara peneliti akan melakukan efektivitas
penggunaan permainan tradisional congkak untuk meningkatkan
kemampuan berhitung siswa sekolah dasar.

. Penelitian yang relavan dengan penelitian ini adalah penelitian yang
dilakukan oleh (Prasetyo & Hardjono, 2019) tentang “Efektivitas
Penggunaan Media Pembelajaran Permainan Tradisional Congklak
Terhadap Minat Belajar Matematika (MTK) Siswa Sekolah Dasar”.
Penelitian ini bertujuan untuk untuk menganalisis media permainan
tradisional congklak dalam meningkatkan minat belajar matematika
(MTK) pada siswa sekolah dasar. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran permainan

tradisional congkak mengalami peningkatan minat belajar mulai yang
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paling rendah yaitu 17,11% hingga yang paling tinggi yaitu 135,74%
dengan rata-rata sebesar 44,37%.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan peneliti
lakukan yaitu sama-sama membahas tentang efektivitas penggunaan
media pembelajaran permainan tradisional congkak. Perbedaannya
terletak dari variabelnya, jika penelitian yang telah tersedia melakukan
efektivitas penggunaan media pembelajaran permainan tradisional
congkak terhadap minat belajar Matematika (MTK) siswa sekolah
dasar sementara peneliti akan melakukan efektivitas penggunaan
permainan tradisional congkak untuk meningkatkan kemampuan

berhitung siswa sekolah dasar.
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Proses atau prosedur penelitian yang akan dilakukan pada penelitian ini

adalah:

Penggunaan Media Permainan
Tradisional Congkak

\ 4

A 4

\ 4

Konsep-konsep
matematika dalam
permainan congkak

Aktivitas etnomatematika
yang terdapat dalam
permainan congkak

A

y

Analisis Kualitatif

1. Reduksi data
2. Penyajian data
3. Penarikan kesimpulan

Kemampuan
berhitung siswa
dengan menggunakan
permainan congkak di
sekolah

A 4

Analisis Kuantitatif

\ 4

Uji N-Gain

\ 4

Kesimpulan

G. Hipotesis Penelitian

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah

penelitian, di mana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam

bentuk kalimat pertanyaan. Berdasarkan dari kerangka berpikir di atas,

maka dalam penelitin ini dirumuskan hipotesis “terdapat peningkatan

kemampuan berhitung siswa sekolah dasar menggunakan permainan

tradisional congkak”.




BAB I
METODOLOGI PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Berdasarkan masalah yang diteliti dan tujuan peneltian yang
dikemukakan, jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian mixed
methods. Mixed methods merupakan paduan dari pendekatan penelitian
kualitatif dan kuantitatif (Supriyati, 2015). Penelitian mixed methods
dibutuhkan untuk menjawab suatu rumusan permasalah yang sudah
terkumpul dalam bab I, rumusan permasalah yang pertama dan kedua bisa
dijawab melalui pendekatan kualitatif serta rumusan permasalah yang
ketiga bisa dijawab dengan pendekatan kuantitatif.

Dalam penelitian ini memakai trik metode sequential mixed
methods atau trik metode campuran bertahap, khususnya pada strategi
exploratory  sequential, vyaitu pada langkah pertama peneliti
mengumpulkan serta menganalisa data kualitatif, kemudian peneliti
mengumpulkan serta menganalisa data kuantitatif pada langkah kedua.
Dimana pada langkah pertama dengan mengumpulkan serta menganalisa
data kualitatif untuk menjawab perumusan permasalah penelitian yang
pertama dan kedua, yaitu bagaimana konsep-konsep matematika yang
ada pada permainan congkak serta apa saja aktivitas etnomatematika
yang terdapat pada permainan congkak.

Selanjutnya pada langkah kedua, mengumpulkan serta menganalisa

data kuantitatif untuk menjawab perumusan permasalah penelitian yang

24



25

ketiga, yaitu apakah terdapat peningkatan kemampuan berhitung siswa
dengan menggunakan permainan congkak di sekolah. Dalam penelitian
ini memakai mixed methods yang dominan kualitatif, hal ini dilakukan

berdasarkan perumusan permasalah dalam penelitian.

B. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi ialah keseluruhan dari subjek penelitian (R. D. Utami,
Wibowo, & Susanti, 2018). Populasi yang digunakan dalam penelitian
ini ialah semua siswa kelas 1 SDN 199/111 Sungai Tutung yang
berjumlah 30 orang.
2. Sampel
Sampel ialah bagian dari seluruh subjek atau populasi yang
hendak diteliti yang dianggap dapat mewakili populasi (Sugiyono,
2019). Adapun penentuan dalam jumlah sampel yang dipakai dalam
penelitian ini yaitu dengan memakai teknik total sampling. Total
sampling adalah teknik pengambilan sampel dimana jumlah sampel
sama dengan populasi (Sugiyono, 2019). Alasan mengambil total
sampling karena menurut (Sugiyono, 2019) jumlah populasi yang
kurang dari 100, seluruh populasi dijadikan sampel penelitian
semuanya. Jadi, sampel yang diambil dalam penelitian ini yaitu siswa

kelas | SDN 199/I11 Sungai Tutung yang berjumlah 30 orang.
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C. Tempat Penelitian
Dalam melaksanakan suatu penelitian, peneliti diwajibkan untuk
menentukan tempat dalam penelitiannya. Sugiyono (Y. A. Utami, Selian,
& Fitri, 2019) Tempat penelitian ialah sasaran ilmiah agar memperoleh
data dengan tujuan data diperoleh sesuai dengan keadaan yang sebenarnya.
Tempat pelaksanaan penelitian ini dilakukan di SDN 199/l Sungai

Tutung Kecamatan Air Hangat Timur.

D. Jenis Data dan Sumber Data
1. Jenis Data

Adapun yang menjadi jenis data pada penelitian ini ialah:

a. Data primer ialah data yang didapatkan secara langsung dari
observasi dan tes yang dilaksanakan terhadap objek penelitian
yaitu konsep matematika yang ada pada permainan congkak,
aktivitas etnomatematika yang ada pada permainan congkak,
kemudian hasil tes kemampuan berhitung siswa dengan
menggunakan permainan congkak di sekolah.

b. Data sekunder ialah informasi yang didapatkan berdasarkan buku-
buku, artikel-artikel, ataupun sumber lain yang mempunyai kaitan
dengan kajian masalah yang diteliti (Afrina, Ibrahim, &
Simarmata, 2013). Data sekunder pada penelitian ini ialah
beberapa artikel yang erat kaitannya dengan permasalahan yang

diteliti.
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2. Sumber Data

Adapun yang menjadi sumber atau pusat data dalam suatu

penelitian ini ialah :

a.

Sumber data primer yang dipakai dalam suatu penelitian ini ialah
nilai siswa kelas I SD Negeri 199/111 Sungai Tutung di kelas.
Sumber data sekunder yang dipakai dalam suatu penelitian ini ialah

tata usaha dan guru SD Negeri 199/111 Sungai Tutung

E. Prosedur Penelitian

Secara umum penelitian ini dilakukan dalam tiga tahap yakni tahap

persiapan, tahap pelaksanaan, serta tahap penyelesaian dengan penjabaran

berikut ini:

1. Tahap Persiapan

a.

b.

Menentukan jadwal kegiatan penelitian

Menentukan populasi serta kelas sampel

Mempersiapkan Rencana Pelaksanaan dalam Pembelajaran (RPP)
dan silabus

Mempersiapkan soal tes yang akan diberikan pada akhir
pembelajaran

Mempersiapkan lembar observasi terhadap konsep-konsep
matematika dalam permainan congkak dan lembar observasi
terhadap aktivitas ethomatematika dalam permainan congkak

Memvalidasi instrumen penelitian.
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2. Tahap Pelaksanaan

Dalam tahap pelaksanaan, penelitian ini dilaksanakan sesuai

dengan rencana pelaksanaan dalam pembelajaran yang sudah disusun

serta dirancang dengan memakai media congkak, dengan tahap berikut

ini:

a.

Melakukan apresiasi dengan bertanya kepada siswa

Menjelaskan pelajaran yang hendak dipelajari

Menyimpulakan pelajaran yang sudah dipelajari

Siswa mengerjakan soal yang bersangkutan dengan pelajaran yang
sudah dipelajari

Memberikan motivasi pada siswa agar mengulang pelajaran serta

membaca pelajaran selanjutnya.

3. Tahap Penyelesaian

Pada tahap ini, peneliti memberikan tes akhir berupa soal essay,

kemudian mengolah serta menganalisis data yang didapatkan dari

kelas, dan menarik sebuah kesimpulan dari hasil yang diperoleh sesuai

dengan analisis yang digunakan.

F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan suatu data ialah langkah yang pertama dalam

proses penelitian, sebab tujuan utama pada suatu penelitian yaitu untuk

memperoleh informasi (Sugiyono, 2019). Teknik pengumpulan suatu data

yang dipakai pada penelitian ini ialah sebagai berikut:
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1. Observasi
Observasi ialah teknik ataupun cara mengumpulkan data dengan
mengadakan suatu pengamatan terhadap kegiatan yang sedang
berlangsung di lapangan (Widayanti & Alfi, 2013). Teknik observasi
bertujuan untuk memperoleh sebuah informasi yang dibutuhkan
mengenai permasalahan penelitian. Pada penelitian ini, tahap observasi
dilakukan peneliti untuk mengamati konsep-konsep matematika apa
saja yang terdapat pada permainan congkak serta apa saja aktivitas
etnomatematika yang terdapat pada permainan congkak.
2. Tes
Teknik tes dipakai untuk mengetahui kemampuan siswa dalam
berhitung menggunakan media permainan congkak dalam proses
kegiatan pembelajaran, jenis tes yang dipakai ialah tes essay yaitu
siswa dimintai agar menyelesaikan soal pada lembar evaluasi yang

telah disediakan.

G. Instrumen Penelitian
Instrumen merupakan alat yang dipakai untuk menentukan data
dan pengambilan data (Yuliadi, 2017). Adapun instrumen yang dipakai
dalam penelitian ini ialah tes kemampuan berhitung yang mencakup soal
essay sebanyak 10 nomor butir soal. Namun, sebelum soal tes diuji
cobakan soal tersebut divalidasikan terlebih dahulu kepada dua orang

dosen matematika dan kemudian direvisi. Selanjutnya barulah soal
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tersebut dianalisis dan diuji cobakan kepada siswa SDN 199/1l1 Sungai
Tutung untuk melihat apakah soal-soal tersebut valid, reabilitas dan
memenuhi indeks kesukaran.
1. Validitas Alat Ukur
Suatu instrumen dinyatakan valid apabila instrumen yang
dipakai bisa mengukur apa yang akan diukur. Uji validitas ialah suatu
skala untuk menunjukan tes sebanding dengan yang diukur, sehingga
dapat tercapai prinsip suatu tes yaitu valid dan tidak valid agar tujuan
dari penelitian dapat tercapai dengan menggunakan tes yang sudah
valid untuk bidang ini (Arifin, 2017). Validitas dapat ditulis dengan
rumus (Arikunto, 1999):

_ N ZXY-(ZX)(TY)
VINZX 2 —(TX)2{NYY?-(TY)?

rxy

Keterangan:

rxy : Koefisien korelasi mengenai variabel X serta variabel Y

N : Banyak anggota peserta tes

X Nilai suatu butir setiap soal

Y :Nilaisoal

Koefisien dari validitas butir setiap soal bisa diamati dalam tabel 3.1

Tabel 3.1 Koefisien Validitas Butir Setiap Soal

Rentang Keterangan
0,81-1,00 Sangat tinggi
0,61 -0,80 Tinggi
0,41-0,60 Cukup
0,21-0,40 Rendah
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0,00 — 0,20 | Sangat rendah

Sumber : (Arifin, 2017)
Hasil validitas butir soal tes kemampuan berhitung siswa SDN
199/111 Sungai Tutung yang diperoleh dalam penelitian ini dapat
dilihat pada tabel 3.2.

Tabel 3.2 Uji Validitas Butir Soal Tes

NOMOT | ¢ tabel (5%) | rhitung | Klasifikasi | Keterangan
1 0,33 0,68 Tinggi Valid
2 0,33 0,68 Tinggi Valid
3 0,33 0,52 Cukup Valid
4 0,33 0,65 Tinggi Valid
5 0,33 0,66 Tinggi Valid
6 0,33 0,52 Cukup Valid
7 0,33 0,58 Cukup Valid
8 0,33 0,48 Cukup Valid
9 0,33 0,53 Cukup Valid
10 0,33 0,52 Cukup Valid

Berdasarkan data di atas diperoleh bahwa soal-soal yang
diujikan adalah valid. Hasil perhitungan validasi selengkapnya dapat
dilihat pada lampiran 15.

. Daya Beda Soal

Daya beda soal dipakai untuk membedakan kemampuan yang
dimiliki siswa yaitu siswa yang mempunyai kemampuan tinggi serta
siswa yang mempunyai kemampuan rendah (Arifin, 2017). Untuk
mencari indeks pembeda soal dilakukan langkah-langkah sebagai
berikut (Arikunto, 1999):

a. Data diurut dari nilai tertinggi sampai nilai terendah.
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b. Kemudian diambil 27% dari kelompok yang mendapat nilai tinggi
dan 27% dari kelompok yang mendapat nilai rendah.
n=n=n=27%xN

c. Hitung degrees of freedom (df) dengan rumus:
df = (ne— 1) + (nr— 1)

d. Cariindeks pembeda soal dengan rumus :

Mt_ My
Ip=—
T Xt?+ 2 Xr?
n(n-1)
Keterangan :
lp = Indeks pembeda soal
M = Rata-rata skor dari kelompok tinggi
Mr = Rata-rata skor dari kelompok rendah

> X2 =Jumlah kuadrat deviasi kelompok tinggi

Y X2 =Jumlah kuadrat deviasi kelompok rendah

n = 27% X Banyak peserta tes
Nt = Banyak siswa kelompok tinggi
nr = Banyak siswa kelompok rendah

Hitung IPwber dengan df = (nt — 1) + (nr — 1), suatu soal
mempunyai daya beda yang berarti jika nilai IPhitung > IPaner maka soal
tersebut signifikan, jika nilai IPnitung < 1Ptaber maka soal tersebut tidak
signifikan pada derajat kebebasan yang ditentukan (Arifin, 2017).
Hasil daya beda soal uji coba tes kemampuan berhitung siswa SDN

199/111 Sungai Tutung dapat dilihat pada tabel 3.3.
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Tabel 3.3 Perhitungan Daya Pembeda Soal Tes Kemampuan
Berhitung Siswa SDN 199/111 Sungai Tutung

N;)rglc;r Besar Daya Pembeda IPtabel Kriteria
1 3 2,101 Signifikan
2 2,45 2,101 Signifikan
3 6 2,101 Signifikan
4 3 2,101 Signifikan
5 3,67 2,101 Signifikan
6 5,66 2,101 Signifikan
7 2,45 2,101 Signifikan
8 2,47 2,101 Signifikan
9 2,61 2,101 Signifikan
10 2,47 2,101 Signifikan

Dari tabel 3.3 perhitungan daya pembeda soal tes kemampuan

berhitung siswa diperoleh bahwa semua soal memenuhi Kriteria

dimana IPniwng > IPwbe. Hasil perhitungannya secara lengkap dapat

dilihat pada lampiran 16.

. Tingkat Kesukaran Soal

Untuk menemukan indeks kesukaran soal digunakan rumus

sebagai berikut (Arikunto, 1999):

D: +

K™ 2mn

Keterangan :

Ik = Indeks kesukaran soal

D:  =Jumlah skor kelompok tinggi

Dr = Jumlah skor kelompok rendah

m = skor setiap soal jika benar

n =27% X N

x100%




N = Banyak anggota peserta tes

Kriteria dalam tingkat kesukaran soal bisa dilihat pada tabel 3.4.

Tabel 3.4 Indeks Tingkat Kesukaran
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Tingkat Kesukaran Keterangan
0%<Ik<27% Sukar
27 % <Ik<73 % Sedang

73 % < 1k <100 % Mudah

Tabel 3.5 Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal Tes Kemampuan
Berhitung Siswa SDN 199/111 Sungai Tutung

Nomor soal Tingkat Kesukaran (%0) Keterangan
1 75% Mudah
2 80% Mudah
3 60% Sedang
4 75% Mudah
5 70% Sedang
6 50% Sedang
7 80% Mudah
8 55% Sedang
9 65% Sedang
10 45% Sedang

Berdasarkan tabel 3.5 setiap soal memiliki tingkat kesukaran

antara 45% - 80% dengan kategori soal sedang dan mudah. Hasil

perhitungannya secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 17.

Klasifikasi Soal

Klasifikasi soal atau item yang dipakai, tidak dipakai, dan

diperbaiki menurut (Arikunto, 1999) adalah sebagai berikut:

a. ltem tetap dipakai jika Ip signifikan dan 0% < Tk < 100%

b. Item diperbaiki jika:
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Ip signifikan dan Ik = 0% atau 100%
I, tidak signifikan dan 0% < Ix< 100%

c. Item ditukar apabila I, tak signifikan serta Ik = 0% ataupun Ik =
100%.

Tabel 3.6 Hasil Uji Kriteria Penerimaan Soal Uji Coba
Kemampuan Berhitung Siswa SDN 199/I11 Sungai

Tutung

No | k(%) | Kiriteria Ip Kriteria Item
1 75% Mudah 3 Signifikan Dipakai
2 80% Mudah 2,45 Signifikan Dipakai
3 60% Sedang 6 Signifikan Dipakai
4 75% Mudah 3 Signifikan Dipakai
5 70% Sedang 3,67 Signifikan Dipakai
6 50% Sedang 5,66 Signifikan Dipakai
7 80% Mudah 2,45 Signifikan Dipakai
8 55% Sedang 2,47 Signifikan Dipakai
9 65% Sedang 2,61 Signifikan Dipakai
10 | 45% Sedang 2,47 Signifikan Dipakai

Pada Tabel 3.6 dapat dilihat bahwa soal-soal tes kemampuan
berhitung dapat dipakai untuk diujikan di kelas penelitian yaitu kelas I

(satu).

. Reliabilitas

Reliabilitas ialah taraf kepercayaan suatu soal, apakah soal
memberikan hasil yang tetap ataupun berubah-ubah (Arifin, 2017).
Untuk memperkirakan reliabilitas dipakai rumus yang dikemukakan

Arikunto yaitu berikut ini (Aliati & Ibrahim, 2016):

2
1= (nﬁl) <1_ é?z)
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Keterangan:

Ri: = Koefisien realibilitas tes

n = Banyaknya item tes

Yo = Jumlah varians skor dari tiap-tiap item

ot? = Variansi total

Nilai koefisien pada reliabilitas butir setiap soal bisa diamati dalam
tabel 3.7.

Tabel 3.7 Klasifikasi Nilai Reliabilitas Setiap Butir Soal

Rentang Keterangan
0,80 -1,00 Sangat tinggi
0,60 -0,79 Tinggi
0,40 - 0,59 Cukup
0,20-0,39 Rendah
0,00 -0,19 Sangat rendah

Sumber : (Arifin, 2017)

Hasil perhitungan reliabilitas untuk soal tes kemampuan
berhitung diperoleh 0,61. Berdasarkan kriteria, soal tes kemampuan
pemahaman konsep memiliki reliabilitas tes yang tinggi. Dengan
perhitungan dengan menggunakan rumus diperoleh hasil perhitungan
0,61. Perhitungan reliabilitas uji coba soal tes kemampuan berhitung
dapat dilihat pada Lampiran 18. Dari hasil analisis uji coba soal,
diketahui bahwa semua soal memenuhi kriteria untuk digunakan pada
kelas penelitian. Selanjutnya soal tersebut diberikan pada siswa kelas

penelitian.
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H. Teknik Analisis Data
Analisis suatu data ialah sebuah proses mencari serta menyusun
secara teratur informasi yang diperoleh berdasarkan hasil observasi,
wawancara, serta dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan dan
mengorganisasikan data, sehingga mudah untuk dimengerti (Kartawidjaja,
2020). Analisis data yang dipakai pada penelitian ini yaitu analisis suatu
data kualitatif dan kuantitaif dengan penjabaran berikut ini:
1. Analisis Data Kualitatif
Analisis suatu data kualitatif dalam penelitian ini dilakukan
untuk melihat konsep-konsep matematika apa saja yang ada pada
permainan congkak dan apa saja aktivitas etnomatematika yang ada
pada permainan congkak. Analisis data yang dipakai pada
penelitian ini yaitu analisis data berdasarkan Miles dan Huberman
(Sugiyono, 2019) dengan langlah-langkah sebagai berikut:
a. Reduksi Data
Reduksi data dapat diartikan sebagai proses merangkum,
menyeleksi, memfokuskan dan menyederhanakan data yang
diperoleh dari hasil penelitian. Dari hasil reduksi tersebut akan
diperoleh gambaran yang lebih jelas mengenai konsep-konsep
matematika apa saja yang ada pada permainan congkak dan apa
saja aktivitas etnomatematika yang ada pada permainan

congkak.
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b. Penyajian Data
Pada tahap penyajian suatu data peneliti akan menyajikan
hasil reduksi data dalam bentuk deskripsi. Data tersebut kemudian
dianalisis lebih lanjut, dengan melihat konsep-konsep matematika
yang didapatkan dalam permainan congkak serta apa saja
aktivitas etnomatematika yang didapatkan dalam permainan
congkak dengan mengorganisasikan dan menyusun data menjadi
suatu informasi yang berarti agar mudah untuk menarik sebuah
kesimpulan.
c. Penarikan Kesimpulan
Pada tahap ini peneliti akan menarik kesimpulan atas proses
penelitian yang dilakukan. Kesimpulan yang didapat berupa
deskripsi ataupun gambaran suatu objek dari sebelumnya belum
jelas sehingga menjadi jelas setelah dilakukan penelitian
(Sugiyono, 2019). Kesimpulan ini mengenai konsep-konsep
matematika apa saja yang ada pada permainan congkak dan apa
saja aktivitas etnomatematika yang ada pada permainan
congkak.
2. Analisis Data Kuantitatif
Pada penelitian ini teknik analisis data yang digunakan adalah:
a. Uji Normalitas Gain
Uji N-Gain digunakan untuk melihat peningkatan terhadap

kemampuan berhitung siswa menggunakan permainan congkak
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di sekolah. Menurut Hake (Oktavia, Prasasty, & Isroyati, 2019)
Uji Normalitas Gain adalah sebuah uji yang bisa memberikan
gambaran umum peningkatan skor hasil pembelajaran antara
sebelum dan sesudah diterapkannya suatu perlakuan. Adapun

rumus uji N-Gain adalah:

Posttest Score — Pretest Score

Normalized Gain (g) = :
Maximum Score — Pretest Score
Adapun kriteria keefektivan yang terinterpretasi dari nilai
normalitas gain (g) menurut Hake (Oktavia dkk, 2019) yang
sudah dimodifikasi dapat dilihat pada tabel 3.8 berikut.

Tabel 3.8 Klasifikasi Nilai Normalitas Gain

Nilai Normalitas Gain (g) Kriteria
-1,00<g<0,0 Kurang
g=0,0 Stabil
0,00<g<0,30 Rendah
0,30<g<0,70 Sedang
0,70<g<1,00 Tinggi

b. Uji Normalitas
Uji normalitas data adalah uji yang dilakukan guna
melihat bahwa data penelitian merupakan data yang
berdistribusi secara normal atau tidak. Pengujian normalitas data
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov melalui bantuan aplikasi
SPSS 26 For Window. Kriteria pengujian uji Kolmogorov-Smirnov

adalah jika nilai signifikasi > 0,05, maka data berdistribusi normal,
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sedangkan jika nilai signifikansi < 0,05, maka data tidak
berdistribusi normal (Nanincova, 2019).
Uji Homogenitas Varians

Uji homogenitas varians bertujuan untuk mengetahui
peningkatan kemampuan berhitung siswa dengan menggunakan
permainan congkak di sekolah dengan cara melihat varians
homogenitas atau tidak homogenitas. Untuk melakukan uji
homogenitas dalam penelitian ini menggunakan bantuan aplikasi
SPSS 26 For Window.

Jika nilai signifikansi < 0,05 dapat disimpulkan bahwa
“varian dari peningkatan kemampuan berhitung siswa
menggunakan permainan congkak di sekolah tidak homogen.
Jika nilai signifikansi > 0,05 dapat disimpulkan bahwa “varian dari
peningkatan kemampuan berhitung siswa menggunakan
permainan congkak di sekolah homogen (Nanincova, 2019).

. Uji Hipotesis

Untuk mengetahui peningkatan kemampuan berhitung
siswa dengan menggunakan permainan congkak di sekolah.
Maka peneliti melakukan uji hipotesis:

Ho : Tidak terdapat peningkatan kemampuan berhitung siswa
dengan menggunakan permainan congkak di sekolah.
H: : Terdapat peningkatan kemampuan berhitung siswa dengan

menggunakan permainan congkak di sekolah.
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Dengan Ho:pi-H2=0
Hi:pa-p=0

Keterangan:
M1 = Rata-rata hasil pretest
M2 = Rata-rata hasil posttest

Untuk menguji hipotesis di atas menggunakan uji t sampel
berpasangan (paired sample t-test) apabila data nilai pretest dan
posttest berdistribusi normal. Namun jika data pretest atau posttest
tidak berdistribusi normal, maka statistik yang digunakan adalah
statistik non-parametrik dengan uji Wilcoxon. Paired sample t-test
digunakan untuk membandingkan rata-rata dari dua kumpulan data
yaitu data pretest dan posttest dimana kedua kumpulan data
tersebut berasal dari satu kelompok objek atau responden yang
sama sedangkan uji Wilcoxon adalah uji yang digunakan apabila
tidak memenuhi asumsi normalitas (Montolalu & Langi, 2018).

Adapun nilai interpretasinya yaitu apabila nilai signifikansi
(2-tailed) < 0,05 menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan
antara kemampuan berhitung siswa dengan menggunakan
permainan congkak di sekolah. Apabila nilai signifikansi (2-
tailed) > 0,05 menunjukan tidak terdapat peningkatan yang
signifikan antara kemampuan berhitung siswa dengan
menggunakan permainan congkak di sekolah (Montolalu &

Langi, 2018).



BAB IV
HASIL PENELITIAN

A. Deskripsi Data Hasil Penelitian

1. Data Tentang Konsep-Konsep Matematika pada Permainan
Congkak

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diketahui
bahwa terdapat konsep matematika dalam permainan tradisional
congkak. Data konsep-konsep matematika pada permainan congkak
diperoleh dari hasil observasi setiap kali pertemuan yaitu pertemuan
satu sampai dengan pertemuan ke sembilan. Adapun konsep
matematika yang ditemukan dalam permainan tradisional congkak
adalah konsep penjumlahan dan pengurangan.

a. Konsep Penjumlahan

Gambar 4.1 Meletakkan biji congkak dalam lubang congkak

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan diketahui

terdapat konsep penjumlahan dalam suatu permainan tradisional

42
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congkak. Hal ini diketahui dari pengamatan yang dilakukan pada
pertemuan pertama yaitu ketika siswa menghitung jumlah biji
congkak yang diletakkan pada setiap lubang dalam papan congkak.
Lubang pertama berisi 7 butir biji congkak, lubang kedua 7 butir
biji congkak dan seterusnya sampai lubang ketujuh dengan jumlah
biji congkak yang digunakan adalah 98 biji. Dalam proses tersebut
terjadi proses penjumlahan yang dilakukan oleh siswa, 7 + 7 + 7 +
7+ 7+ 7+ 7 =49 biji congkak untuk setiap lubang congkak
pemain. Kemudian juga diperoleh konsep penjumlahan ketika
pemain memperkirakan agar biji congkak yang diambilnya dapat
sampai ke lubang induk maka pemain akan menghitung jumlah biji
congkak yang akan diambilnya terlebih dahulu.

Kemudian, pada pertemuan dua sampai dengan sembilan
diperoleh konsep penjumlahan ketika pemain memperkirakan agar
memperoleh biji congkak lawan main, maka pemain akan
menghitung biji congkak yang akan diambilnya terlebih dahulu.
Dimana pada pertemuan kedua pemain memperkirakan agar biji
congkak yang diambilnya dapat sampai ke L5P1. Pertemuan yang
ketiga agar biji congkak yang diambilnya dapat sampai ke L4P1.
Pertemuan yang keempat agar biji congkak yang diambilnya dapat
sampai ke L7P1. Pertemuan yang kelima agar biji congkak yang
diambilnya dapat sampai ke L1P1. Pertemuan yang keenam agar

biji congkak yang diambilnya dapat sampai ke L6P1. Pertemuan
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yang ketujuh agar biji congkak yang diambilnya dapat sampai ke
L3P1. Pertemuan yang kedelapan agar biji congkak yang
diambilnya dapat sampai ke L2P1.

Setelah itu, pada pertemuan yang kesembilan atau
pertemuan yang terakhir juga diperoleh kegiatan penjumlahan
dalam permainan congkak yaitu ketika permainan selesai masing-
masing dari pemain menghitung jumlah biji congkak yang berhasil
mereka kumpulkan pada lubang induk masing-masing yang
bertujuan untuk menentukan pemenang, dimana pemenang dalam
permainan congkak adalah pemain yang memperoleh biji congkak
terbanyak.

b. Konsep Pengurangan

Gambar 4.2 Melepaskan biji congkak dalam lubang congkak

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan diketahui

terdapat konsep pengurangan dalam suatu permainan tradisional
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congkak. Hal ini diketahui dari pengamatan yang dilakukan pada
pertemuan pertama yaitu ketika pemain pertama kali mengambil
biji congkak pada salah satu lubang congkak yang berisi 7 buah biji
congkak. Kemudian berjalan ke arah Kiri atau searah jarum jam dan
menjatuhkan satu per satu biji congkak pada lubang selanjutnya,
dan seterusnya sampai biji congkak yang berada di tangan pemain
habis semua. Pada saat tersebut terjadi proses pengurangan
bilangan yaitu 7-1-1-1-1-1-1 = 0.

Setelah itu, pada hasil observasi di pertemuan kedua juga
diperoleh kegiatan pengurangan yaitu ketika pemain mengambil 4
biji congkak di lubang congkak, lalu melepaskan satu per satu biji
congkak ke dalam lubang congkak ke arah kiri atau searah dengan
jarum jam sampai 2 biji congkak yang dilepaskan, maka akan
bertemu sisa biji congkak yang tertinggal di tangan siswa. Dari
kegiatan tersebut, diketahui bahwa sisa biji congkak yang
tertinggal adalah 2. Pada saat tersebut terjadi proses pengurangan
bilangan yaitu 4 — 2 = 2. Hal ini, hanya menunjukkan sisa biji
congkak yang tertinggal di tangan pemain, akan tetapi saat bermain
biji congkak tetap dilepaskan sampai biji congkak yang berada di
tangan pemain habis semua.

Setelah itu, pada hasil observasi di pertemuan kesembilan
juga diperoleh kegiatan pengurangan vyaitu Kketika di akhir

permainan masing-masing pemain menghitung jumlah biji congkak
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yang berhasil dikumpulkan pada lubang induk. Pemain yang
memperoleh biji congkak terbanyak adalah pemenangnya. Dalam
hal ini terdapat konsep pengurangan, yaitu ketika biji congkak yang
diperolehnya kurang dari 49 biji congkak. Saat observasi
ditemukan pemain yang memiliki biji congkak kurang dari 49 biji
congkak yaitu hanya memiliki 39 biji congkak maka kekurangan
biji congkak tersebut adalah 49-39 = 10 biji congkak.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa konsep matematika yang ada
pada permainan congkak terdiri dari konsep penjumlahan dengan
menghitung jumlah biji congkak yang diletakkan pada setiap lubang
dalam papan congkak. Kemudian konsep pengurangan dengan
menjatuhkan satu biji congkak pada lubang selanjutnya, dan seterusnya
sampai biji congkak yang berada di tangan habis semua.

. Data Tentang Aktivitas Etnomatematika dalam Permainan
Congkak

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan terdapat aktivitas
etnomatematika dalam suatu permainan tradisional congkak. Data
aktivitas etnomatematika pada permainan tradisional congkak
diperoleh dari kegiatan observasi setiap kali pertemuan yaitu
pertemuan satu sampai dengan pertemuan ke empat. Adapun aktivitas
etnomatematika yang diamati dalam penelitian ini pada permainan
tradisional congkak adalah aktivitas counting (berhitung), locating
(arah, posisi), playing (strategi dalam bermain), dan explaining

(menjelaskan).
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a. Aktivitas Counting

Gambar 4.3 Menghitung biji congkak

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan terdapat
aktivitas counting dalam suatu permainan tradisional congkak. Hal
ini diketahui dari pengamatan yang dilakukan pada pertemuan
pertama menunjukkan bahwa ketika memulai permainan, pemain
menghitung jumlah biji congkak yang diletakkan pada setiap
lubang dalam papan congkak kecuali lubang induk. Lubang
pertama berisi tujuh butir biji congkak, lubang kedua tujuh butir
biji congkak dan seterusnya sampai lubang ke tujuh. Sehingga
diketahui bahwa terdapat tujuh lubang pada papan permainan
congkak dengan jumlah biji congkak yang digunakan adalah 98
biji.

Pada saat bermain, pemain memasukkan satu per satu biji

congkak kesetiap lubang congkak kecuali lubang induk lawan.
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Untuk memperkirakan supaya biji congkak yang dijalankan dapat
sampai ke lubang induk atau lubang kosong pada daerahnya
sehingga bisa mengambil biji congkak lawan yang ada dihadapan
lubang kosong tersebut maka pemain menghitung biji congkak
terlebih dahulu sebelum diambil atau dijalankan.

b. Aktivitas Locating
- —

Gambar 4.4 Posisi permainan congkak

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan terdapat
aktivitas locating dalam suatu permainan tradisional congkak. Hal
ini diketahui dari pengamatan yang dilakukan pada pertemuan
kedua menunjukkan bahwa pemain duduk sambil berhadapan
dengan papan permainan congkak berada di antara pemain. Jumlah
lubang pada papan permainan congkak adalah 16 lubang, yaitu

tujuh lubang kecil dengan posisi yang berhadapan serta dua lubang
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besar dengan posisi di tengah-tengah berada di ujung papan
congkak.

Lubang sebelah kiri adalah daerah P1 dan lubang sebelah
kanan adalah daerah P2. Ketika bermain, pemain menjalankan biji
congkak ke arah Kkiri atau searah jarum jam. Pemain dapat
mengambil isi lubang lawan yang terdapat di hadapan lubangnya
yang kosong dengan syarat pemain sudah menjalankan biji
congkak minimal satu putaran dan pemain berhenti pada lubang
kosong tersebut.

c. Aktivitas Playing

Gambar 4.5 Strategi bermain congkak

Dari hasil observasi yang sudah dilakukan terdapat aktivitas
playing dalam suatu permainan tradisional congkak. Hal ini
diketahui dari pengamatan yang dilakukan pada pertemuan ketiga
menunjukkan bahwa jumlah pemain dalam permainan congkak

adalah 2 orang, maka salah satu dari pemain tersebut akan
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berpeluang untuk menang. Untuk menentukan pemenang, masing-
masing pemain menghitung jumlah biji congkak yang terdapat di
lubang induknya. Sehingga pemain yang memperoleh biji congkak
terbanyak adalah pemenangnya. Adapun strategi untuk menang
yaitu pemain memilih lubang yang bijinya bisa sampai pada lubang
induk, sampai tidak ada lubang lagi yang bisa dijalankan, maka
untuk selanjutnya pemain akan memilih lubang dengan isi
terbanyak.

d. Aktivitas Explaining

Gambar 4.6 Aturan bermain congkak

Dari hasil observasi yang sudah dilakukan terdapat aktivitas
explaining dalam suatu permainan tradisional congkak. Hal ini
diketahui dari pengamatan yang dilakukan pada pertemuan
keempat menunjukkan bahwa pada saat bermain, pemain

membagikan biji congkak satu per satu ke lubang congkak dan
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tetap mengisi lubang induknya kecuali lubang induk lawan.
Kemudian, dalam permainan berlangsung terlihat pemain mengatur
strategi dengan melihat dan menghitung biji congkak yang akan
dijalankan agar bisa mengisi lubang induknya sebanyak mungkin.
Berdasarkan hal tersebut diketahui bahwa terdapat konsep ekonomi
dalam permainan ini, yaitu pemain akan mengalami untung dan
rugi selama permainan congkak.

Jadi, diketahui bahwa aktivitas etnomatematika yang ada dalam
permainan tradisional congkak terdiri dari:1) Aktivitas counting yaitu
ketika pemain menghitung jumlah biji congkak yang diletakkan pada
setiap lubang dalam papan congkak kecuali lubang induk dengan biji
congkak yang dipakai adalah 98 biji. 2) Aktivitas locating yaitu
pemain duduk dengan posisi berhadapan dengan papan permainan
congkak berada di antara pemain dan ketika bermain, pemain
menjalankan biji congkak searah dengan jarum jam. 3) Aktivitas
playing yaitu ketika pemain memilih lubang yang bijinya bisa sampai
pada lubang induk, sampai tidak ada lubang lagi yang bisa dijalankan,
maka untuk selanjutnya pemain akan memilih lubang dengan isi
terbanyak. 4) Aktivitas explaining yaitu pemain mengatur strategi
dengan melihat dan menghitung biji congkak yang akan dijalankan
agar bisa mengisi lubang induknya sebanyak mungkin.

Sedangkan aktivitas measuring dan designing tidak ada dalam

permainan tradisional congkak karena aktivitas measuring berkaitan
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dengan aktivitas mengukur atau membandingkan sebuah teori dengan
keadaan yang sebenarnya, sementara aktivitas designing berhubungan
dengan merancang suatu bangun ataupun benda yang dibutuhkan
dalam kehidupan seperti merancang rumah adat, dari aktivitas tersebut
bisa dikembangkan ide-ide geometri. Sementara dalam permainan
tradisional congkak terdapat aktivitas counting, aktivitas locating,
aktivitas playing, dan aktivitas explaining yang diperoleh dari kegiatan
siswa dalam bermain congkak.

. Data Tentang Kemampuan Berhitung Siswa Menggunakan
Permainan Congkak

Data tes kemampuan berhitung siswa dengan menggunakan
permainan tradisional congkak diperoleh dari hasil tes akhir yang
diberikan kepada siswa. Tes akhir yang diberikan dalam penelitian ini
berupa tes essay yang terdiri dari 10 buah soal yang sudah di validasi
kepada dua orang dosen matematika dan telah di uji cobakan pada
kelas uji coba yaitu pada siswa kelas 11 SDN 199/111 Sungai Tutung.
Tes diberikan kepada siswa bertujuan untuk mengetahui apakah
terdapat peningkatan atau tidak terdapat peningkatan kemampuan
berhitung siswa dengan menggunakan permainan tradisional congkak
di sekolah. Untuk melihat peningkatannya, dilakukan dengan
menggunakan uji N-Gain kemudian dianalisis menggunakan paired
sample t-test. Skor hasil tes kemampuan berhitung siswa pretest serta

posttest dapat diamati pada tabel 4.1 di bawah ini.
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Tabel 4.1 Skor Hasil Tes Kemampuan Berhitung Siswa Pretest dan
Posttest Menggunakan Media Permainan Tradisional

Congkak

Z
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7,9

Berdasarkan tabel 4.1 dapat dilihat bahwa rata-rata skor tes

akhir kemampuan berhitung siswa memiliki nilai rata-rata hasil pretest

sebesar 2,9 dengan skor tertinggi yang diperoleh adalah 6, sedangkan
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rata-rata hasil posttest adalah 7,9 dengan skor tertinggi yang diperoleh
adalah 10. Hal ini menunjukkan bahwa nilai rata-rata dari hasil posttest
lebih tinggi dibandingkan dengan rata-rata dari hasil pretest, sehingga
media pembelajaran permainan tradisional congkak mampu

meningkatkan kemampuan berhitung siswa.

B. Analisis Data
1. Konsep-Konsep Matematika pada Permainan Congkak

Analisis data tentang konsep-konsep matematika apa saja
yang terdapat dalam permainan congkak dianalisis secara kualitatif
berdasarkan data hasil observasi yang peneliti lakukan dari
pertemuan ke-1 sampai pertemuan. Data yang diperoleh selama
kegiatan observasi mulai dari pertemuan satu sampai dengan
pertemuan sembilan tentang konsep-konsep matematika pada
permainan congkak itu dikumpulkan dengan menggunakan analisis

menurut Miles dan Huberman yaitu:

a. Reduksi Data

Hasil reduksi data yang diperoleh selama kegiatan
observasi tentang konsep-konsep matematika apa saja yang ada
dalam permainan congkak yaitu diperoleh konsep penjumlahan dan
pengurangan. Dalam konsep penjumlahan siswa menghitung
jumlah lubang dalam permainan congkak, menghitung jumlah

biji congkak yang digunakan, menghitung jumlah biji congkak agar
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berhenti ke lubang induk dan berhenti pada lubang yang kosong di
daerahnya, dan ketika diakhir permainan masing-masing pemain
menghitung jumlah biji congkak yang berhasil dikumpulkan pada
lubang induk untuk menentukan pemenang. Kemudian, dalam
konsep pengurangan ketika siswa melepaskan biji congkak pada
lubang sampai biji congkak yang ada di tangan pemain habis
semua dan di akhir permainan ketika pemain menghitung biji
congkak yang diperoleh dengan membandingkan dari biji congkak
awal ketika bermain.
. Penyajian Data

Dari hasil reduksi data yang diperoleh selama kegiatan
observasi tentang konsep-konsep matematika apa saja yang ada
dalam permainan congkak yaitu diperoleh konsep penjumlahan dan
pengurangan. Konsep penjumlahan yang diperoleh yaitu ketika
pemain menghitung jumlah biji congkak yang diletakkan pada
setiap lubang dalam papan congkak yang diisi dengan 7 biji
congkak sampai lubang ketujuh dengan jumlah biji congkak yang
digunakan adalah 98 biji. Ketika permainan berlangsung pemain
memperkirakan agar biji congkak yang diambilnya dapat sampai ke
lubang induk dan berhenti pada lubang congkak yang kosong di
daerahnya agar pemain bisa mengambil biji congkak lubang lawan
yang terdapat di hadapan lubangnya yang kosong sehingga pemain

akan menghitung jumlah biji congkak yang akan diambilnya
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terlebih dahulu. Kemudian ketika di akhir permainan masing-
masing pemain menghitung jumlah biji congkak yang diperoleh
dengan melakukan perbandingan bahwa pemain yang memperoleh
biji congkak lebih dari modal awal maka itulah pemenangnya.

Konsep pengurangan yang terdapat dalam permainan
congkak yaitu ketika pemain mengawali permainan dengan
mengambil ketujuh butir congkak dari salah satu lubang congkak
secara perlahan-lahan pemain menjatuhkan biji congkak satu per
satu ke dalam lubang congkak yang dilaluinya dengan berjalan ke
arah kiri atau searah jarum jam. Sehingga butir congkak di tangan
pemain ialah 7 — 1 = 6. Jika butir congkak dilepaskan ke dalam dua
lubang congkak sehingga butir congkak di tangan pemain ialah 7 —
2 = 5 dan seterusnya sampai biji congkak yang terdapat di tangan
habis semua. Kemudian, ketika di akhir permainan masing-masing
pemain menghitung jumlah biji congkak yang berhasil
dikumpulkan pada lubang induk. Jika biji congkak yang
diperolehnya kurang dari 49, maka pemain akan mendapati lubang
kosong karena tidak cukup biji congkak untuk mengisi lubang
tersebut.
Penarikan Kesimpulan

Data yang diperoleh tentang konsep-konsep matematika
pada permainan congkak dikumpulkan terlebih dahulu,

kemudian dilakukan reduksi data yang digunakan untuk
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merangkum, menyeleksi, memfokuskan dan menyederhanakan
data dengan memilih data yang penting kemudian menyajikan
data dari hasil reduksi yang diperoleh untuk mendapatkan
sebuah kesimpulan. Kesimpulan yang diperoleh tentang
konsep-konsep matematika yang terdapat pada permainan
congkak adalah konsep penjumlahan dan pengurangan.
2. Aktivitas Etnomatematika dalam Permainan Congkak
Analisis data tentang aktivitas etnomatematika dalam
permainan congkak dianalisis secara kualitatif berdasarkan data
hasil observasi yang peneliti lakukan dari pertemuan ke-1 sampai
pertemuan ke-4. Data yang diperoleh selama kegiatan observasi
mulai dari pertemuan satu sampai dengan pertemuan empat tentang
aktivitas etnomatematika yang ada dalam permainan congkak itu
dikumpulkan dengan menggunakan analisis menurut Miles dan
Huberman yaitu:
a. Reduksi Data
Hasil reduksi data yang diperoleh selama kegiatan
observasi tentang aktivitas etnomatematika dalam permainan
congkak yaitu diperoleh aktivitas counting, locating, playing dan
explaining. Dalam aktivitas counting berkaitan dengan aktivitas
berhitung yaitu menghitung jumlah lubang dalam permainan
congkak, jumlah biji congkak yang digunakan dan dibagikan ke

setiap lubang. Aktivitas locating berkaitan dengan aktivitas dalam
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menentukan posisi pemain ketika bermain congkak, posisi lubang
congkak pada papan congkak, arah biji congkak yang dijalankan
ketika bermain dan posisi lubang congkak yang bisa diambil isinya
ketika pemain berhenti pada lubang kosong. Aktivitas playing
berkaitan dengan strategi dalam bermain congkak agar bisa
memenangkan permainan, cara menentukan pemenang dalam
permainan congkak dan peluang untuk menang dalam permainan
congkak. Aktivitas explaining berkaitan dengan aturan dalam
bermainan congkak.

. Penyajian Data

Dari hasil reduksi data yang diperoleh selama kegiatan
observasi tentang aktivitas etnomatematika dalam permainan
congkak vyaitu diperoleh aktivitas counting, aktivitas locating,
aktivitas playing, dan aktivitas explaining.

1) Aktivitas counting yaitu ketika pemain menghitung jumlah biji
congkak yang diletakkan pada setiap lubang dalam papan
congkak kecuali lubang induk dengan biji congkak yang
digunakan adalah 98 biji.

2) Aktivitas locating yaitu posisi pemain duduk saling berhadapan
dengan papan permainan congkak berada di antara pemain
dengan lubang kecil yang saling berhadapan dan dua lubang
besar yang terletak di tengah-tengah ujung papan congkak dan

ketika bermain, pemain menjalankan biji congkak searah jarum
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jam. Pemain dapat mengambil isi lubang lawan yang ada di
hadapan lubangnya yang kosong dengan syarat pemain sudah
menjalankan biji congkak minimal satu putaran dan pemain
berhenti pada lubang kosong tersebut.

Aktivitas playing yaitu strategi pemain dalam bermain agar
memenangkan sebuah permainan dengan memilih lubang yang
bijinya bisa sampai ke lubang induk dan berhenti di lubang
kosong di daerahnya agar memperoleh biji congkak lawan.
Untuk menentukan pemenang, masing-masing pemain
menghitung jumlah biji congkak yang ada di lubang induknya,
sehingga pemain yang memperoleh biji congkak terbanyak
adalah pemenangnya.

Aktivitas explaining yaitu pemain mengatur strategi dengan
melihat dan menghitung biji congkak yang akan dijalankan

agar bisa mengisi lubang induknya sebanyak mungkin.

Penarikan Kesimpulan

Data yang diperoleh tentang aktivitas etnomatematika

yang ada dalam permainan congkak dikumpulkan terlebih

dahulu, kemudian dilakukan reduksi data yang digunakan untuk

merangkum, menyeleksi, memfokuskan dan menyederhanakan

data dengan memilih data yang penting kemudian menyajikan

data dari hasil reduksi yang diperoleh untuk mendapatkan

sebuah kesimpulan. Kesimpulan yang diperoleh tentang
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aktivitas etnomatematika yang ada dalam permainan congkak
yaitu aktivitas counting, aktivitas locating, aktivitas playing dan
aktivitas explaining.
3. Kemampuan Berhitung Siswa Menggunakan Permainan Congkak
Uji yang digunakan untuk melihat peningkatan kemampuan
berhitung siswa dengan melakukan uji hipotesis yang memuat uji
prasyarat analisis dimana uji pertama yang dilakukan adalah uji
normalitas dengan menggunakan uji satu sampel Kolmogorov-
Smirnov (One Sample K-S) dan uji homogenitas. Jika data tersebut
berdistribusi normal maka langkah selanjutnya menggunakan uji t
sampel berpasangan (paired sample t-test). Setelah itu dilanjutkan
dengan uji N-Gain guna untuk melihat peningkatan kemampuan
berhitung siswa menggunakan permainan congkak di sekolah.
a. Uji N-Gain
Uji N-Gain ialah uji yang memberikan gambaran umum
peningkatan skor hasil belajar antara sebelum dan sesudah
diterapkannya suatu perlakuan. Uji N-Gain digunakan untuk
melihat peningkatan kemampuan berhitung siswa menggunakan
permainan congkak di sekolah dengan langkah sebagai berikut:
1) Menghitung Nilai Rata-Rata Pretest dan Posttest
Nilai rata-rata pretest dan posttest diperoleh dari tes
awal dan tes akhir yang diberikan pada kelas 1 SDN 199/I1I

Sungai Tutung dengan soal essay yang terdiri dari 10 soal.
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Hasil rata-rata tes kemampuan berhitung siswa pretest dan
posttest dapat dilihat pada tabel 4.2 di bawabh ini.
Tabel 4.2 Skor Hasil Tes Kemampuan Berhitung Siswa

Pretest dan Posttest Menggunakan Media
Permainan Tradisional Congkak

Skor Rata-Rata
Pretest 2,9
Posttest 7,9

Menghitung Skor Maksimum

Skor maksimum adalah skor yang diperoleh dengan
menjumlahkan angka-angka dari setiap soal yang dijawab oleh
siswa. Jumlah soal dalam penelitian ini terdiri dari 10 buah soal
dengan skor tiap soal jawaban benar adalah 1, sehingga
didapatkan bahwa hasil skor maksimum adalah 10.
Menghitung Nilai Uji N-Gain

Uji N-Gain dilakukan untuk memperoleh deskripsi
umum berkenaan peningkatan skor dari hasil pembelajaran
siswa antara sebelum serta sesudah diterapkannya suatu
perlakuan. Dari hasil perhitungan diperoleh nilai N-Gain adalah
0,70 dengan tingkat keefektivan tergolong tinggi.

Dari data di atas bisa disimpulkan bahwa hasil kemampuan

berhitung siswa posttest lebih tinggi dibandingkan hasil

kemampuan berhitung dari siswa pretest. Kemudian, peningkatan

skor kemampuan berhitung dari siswa menggunakan permainan

tradisional congkak memiliki tingkat keefektivan yang tergolong
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tinggi. Hal ini membuktikan kalau media pembelajaran pada
permainan tradisional congkak efektif untuk meningkatkan suatu
kemampuan berhitung pada siswa Sekolah Dasar.
. Uji Normalitas

Uji normalitas penelitian ini dilakukan untuk membuktikan
bahwa data yang diperoleh dari hasil penelitian berupa hasil skor
pretest dan skor posttest pada satu kelompok berdistribusi normal
atau berdistribusi tidak normal. Untuk menguji kenormalan data
dilakukan menggunakan uji satu sampel Kolmogorov-Smirnov
(One Sample K-S) dengan bantuan SPSS 26 For Window. Adapun
alasan peneliti menggunakan uji One Sample K-S karena penelitian
ini hanya menggunakan satu sampel. Hasil dari uji normalitas
diperoleh nilai signifikansinya adalah 0,2. Jadi, diketahui bahwa
nilai signifikansi 0,2 > 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa nilai
berdistribusi normal. Perhitungan selengkapnya, dapat dilihat pada
lampiran 25.
Uji Homogenitas Varians

Uji homogenitas dilakukan, untuk mengetahui bahwa hasil
skor pretest dan skor posttest memiliki varians yang homogen.
Untuk melakukan uji homogenitas dalam penelitian ini
menggunakan bantuan SPSS 26 For Windows. Dari data di atas
diperoleh bahwa skor pretest dan skor posttest mempunyai varians

yang homogen dengan nilai signifikansinya adalah 0,088. Jadi,



63

diketahui bahwa nilai signifikansi 0,088 > 0,05, maka dapat
disimpulkan bahwa data homogen. Perhitungan selengkapnya,
dapat dilihat pada lampiran 26.

. Uji Hipotesis

Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui apakah terdapat
peningkatan atau tidak terdapat peningkatan kemampuan
berhitung siswa dengan menggunakan permainan congkak di
sekolah. Adapun uji yang digunakan dalam penelitian ini adalah
uji t sampel berpasangan (paired sample t-test). Hal ini karena
pada hasil skor pretest dan posttest memiliki normalitas yang
berdistribusi normal dan varians yang homogen. Hipotesis
statistiknya adalah sebagai berikut:

Ho: Tidak terdapat peningkatan kemampuan berhitung siswa
dengan menggunakan permainan congkak di sekolah.

H: : Terdapat peningkatan kemampuan berhitung siswa dengan
menggunakan permainan congkak di sekolah.

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh rata-rata hasil
pretest adalah 2,9 sedangan rata-rata hasil posttest adalah 7,9
dengan nilai signifikansinya adalah 0,000. Dari hasil perhitungan
yang diperoleh, maka peneliti dapat menarik kesimpulan bahwa
terdapat peningkatan kemampuan berhitung siswa dengan
menggunakan permainan congkak di sekolah, ini berarti berarti

Ho ditolak dan H:diterima. Hal ini telah dibuktikan dengan adanya
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perbedaan rata-rata dengan menggunakan uji-t dari skor pretest dan
posttest. Hasil perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada

lampiran 27.

C. Pembahasan

1. Konsep-Konsep Matematika yang Ada Pada Permainan
Congkak

Dari hasil observasi yang sudah dilakukan terdapat suatu
konsep matematika dalam sebuah permainan tradisional congkak.
Adapun konsep matematika yang ditemukan dalam permainan
tradisional congkak selama kegiatan observasi adalah konsep
penjumlahan dan konsep pengurangan. Hal ini sependapat dengan
(Handayani, Tisngati, & Sugiyono, 2020) kalau konsep matematika
yang ada dalam sebuah permainan tradisional congkak ialah sudut, titik
sudut, garis, bangun datar (persegi panjang serta lingkaran) dan
aktivitas dalam berhitung.

a. Konsep Penjumlahan
Dalam permainan congkak pemain melakukan kegiatan
berhitung ketika siswa menghitung jumlah biji congkak yang
diletakkan pada setiap lubang dalam papan congkak. Lubang
pertama berisi 7 butir biji congkak, lubang kedua 7 butir biji
congkak, dan seterusnya sampai lubang ketujuh. Sehingga
diketahui bahwa terdapat tujuh lubang pada papan permainan

congkak dan setiap lubang diisi dengan 7 biji congkak sehingga
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semua jumlah biji congkak yang digunakan adalah 98 biji. Dalam
proses tersebut terjadi proses penjumlahan yang dilakukan oleh
siswa, 7+ 7+ 7+ 7+ 7+ 7+ 7 =49 biji congkak secara
keseluruhan pada setiap lubang congkak pemain.

Selanjutnya, pada saat bermain pemain akan memulai
permainan dengan melakukan suit untuk menentukan siapa yang
bermain terlebih dahulu. Ketika waktu permainan dimulai maka
pemain akan memilih lubang yang berisi biji congkak untuk diisi di
setiap lubang dalam papan congkak termasuk lubang induk kecuali
lubang induk lawan. Disini terdapat konsep penjumlahan, dimana
biji congkak yang diisi pada setiap lubang akan bertambah biji
congkak satu buah. Selama bermain, pemain juga dapat mengamati
permainan lawannya dan menghitung jumlah yang diambil untuk
mengetahui jika lawan main berbuat curang dalam mengisi lubang
permainan.

Kemudian, pada saat permainan berlangsung atau di
tengah-tengah permainan juga terdapat kegiatan penjumlahan yaitu
ketika pemain memperkirakan agar biji congkak yang diambilnya
dapat sampai ke lubang induk dan ketika pemain berhenti pada
lubang congkak yang kosong di daerahnya agar pemain bisa
mengambil isi biji congkak lubang lawan yang terdapat di hadapan
lubangnya yang kosong sehingga pemain akan menghitung jumlah

biji congkak yang akan diambilnya terlebih dahulu. Jika biji
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congkak yang hendak diambil tidak sampai ke lubang induk maka
pemain akan mencoba memperkirakan dengan melihat biji congkak
pada lubang mana yang bisa di ambil sehingga bisa sampai pada
lubang induk ataupun lubang congkak yang kosong di daerah
pemain agar memperoleh biji congkak di daerah lawan.

Adapun kegiatan penjumlahan yang diperoleh agar berakhir
pada lubang induk yaitu pemain menghitung biji congkak yang
akan diambilnya terlebih dahulu. Saat observasi berlangsung
diperoleh situasi di lubang 2 terdapat 4 biji congkak, di lubang 3
terdapat 2 biji congkak, di lubang 6 terdapat 1 biji congkak, dan di
lubang 1,4,5,7 adalah lubang kosong dari pemain satu. Dari kasus
di atas, untuk sampai pada lubang induk, pemain mengambil biji
congkak pada lubang dua yang berjumlah empat biji congkak,
kemudian memasukkan biji congkak satu-satu ke arah kiri atau
searah jarum jam dan berakhir pada lubang enam dengan jumlah
biji congkak menjadi dua, lalu mengambil semua biji congkak pada
lubang enam dan berhenti di lubang induk pemain.

Kemudian, kegiatan penjumlahan yang diperoleh agar
pemain berhenti pada lubang kosong di daerahnya untuk dapat
mengambil isi lubang lawan yang ada di hadapan lubangnya yang
kosong vyaitu ketika pemain mengambil angkatan pertama pada
L2P1, sehingga biji congkak dijalankan pemain sampai pada L1P2,

dari L1P2 ini pemain memperoleh delapan biji untuk dibagikan
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karena biji awal di L1P2 ada 7 biji congkak kemudian ditambah 1
biji congkak di L2P1. Delapan biji congkak ini sampai pada L2P1
yang diambilnya tadi yang merupakan lubang kosong sehingga
pemain bisa mengambil biji congkak lawan yang ada di depan
lubang kosong tersebut yaitu L6P2. Sehingga dengan satu putaran,
pemain sudah bisa mengisi lubang induknya dengan sembilan biji
congkak.

Kemudian juga diperoleh konsep penjumlahan ketika di
akhir permainan masing-masing pemain menghitung jumlah biji
congkak yang berhasil dikumpulkan pada lubang induk untuk
menentukan pemenang. Pemain yang memperoleh biji congkak
terbanyak adalah pemenangnya. Untuk menghitung biji congkak
terakhir ini, pemain mengisi lubang congkaknya dengan biji
congkak yang ada di lubang induk masing-masing. Kemudian
dilakukan perbandingan siapa yang lubang congkaknya terisi
semua adalah pemenangnya. Sehingga diketahui bahwa siapa yang
memperoleh biji congkak lebih dari modal awal tadi yaitu 49 biji
congkak maka itulah pemenangnya.

. Konsep Pengurangan

Konsep pengurangan yang terdapat dalam permainan
tradisional congkak yaitu ketika permainan congkak dimulai
pemain melakukan suit terlebih dahulu. Siswa yang memenangkan

suit (siswa pertama) memperoleh giliran pertama dalam bermain,
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sementara yang kalah (siswa kedua) harus mengamati siswa
pertama ketika bermain. Siswa pertama mengawali permainan
dengan mengambil ketujuh butir congkak dari salah satu lubang
congkak rumahnya (lubang kecil). Secara perlahan-lahan siswa
pertama menjatuhkan buah congkak satu per satu ke dalam lubang
rumah yang dilaluinya dengan berjalan ke arah kiri atau searah
jarum jam.

Selain dari pada itu, pada saat permainan sedang
berlangsung maka pemain juga dapat menghitung pengurangan
jumlah biji congkak yang ada di tangannya pada waktu pemain
mengisi satu per satu lubang dengan biji congkak. Jika buah
congkak dilepaskan ke dalam satu lubang congkak rumah (lubang
kecil) sehingga butir congkak di tangan siswa pertama ialah 7 — 1 =
6. Jika butir congkak dilepaskan ke dalam dua lubang congkak
rumah (lubang kecil) sehingga butir congkak di tangan siswa
pertama ialah 7 — 2 = 5 dan seterusnya sampai biji congkak yang
terdapat di tangan habis semua. Pada saat tersebut terjadi proses
pengurangan bilangan yaitu 7 -1 -1-1-1-1 -1 = 0. Disini
terdapat konsep pengurangan dimana siswa menjatuhkan biji
congkak ke dalam lubang congkak yang dilaluinya.

Kemudian, juga diperoleh konsep pengurangan ketika
pemain mengambil 4 biji congkak di lubang congkak, lalu

melepaskan satu per satu biji congkak ke dalam lubang congkak ke
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arah Kiri atau searah dengan jarum jam sampai 2 biji congkak yang
dilepaskan, maka akan bertemu sisa biji congkak yang tertinggal di
tangan siswa. Dari kegiatan tersebut, diketahui bahwa sisa biji
congkak yang tertinggal adalah 2. Pada saat tersebut terjadi proses
pengurangan bilangan yaitu 4 — 2 = 2. Hal ini, hanya menunjukkan
sisa biji congkak yang tertinggal di tangan pemain, akan tetapi saat
bermain biji congkak tetap dilepaskan sampai biji congkak yang
berada di tangan pemain habis semua.

Kemudian, juga diperoleh konsep pengurangan ketika di
akhir permainan masing-masing pemain menghitung jumlah biji
congkak yang berhasil dikumpulkan pada lubang induk. Pemain
yang memperoleh biji congkak terbanyak adalah pemenangnya.
Untuk menghitung biji congkak terakhir ini, pemain mengisi
lubang congkaknya dengan biji congkak yang ada di lubang induk
masing-masing. Kemudian dilakukan perbandingan siapa yang
lubang congkaknya terisi semua adalah pemenangnya. Hal ini
sependapat dengan (Muzdalipah & Yulianto, 2015) bahwa konsep
matematika yang terdapat dalam permainan tradisional congkak
adalah konsep dalam berhitung dan perbandingan.

Dapat diketahui bahwa siapa yang memperoleh biji
congkak lebih dari modal awal tadi yaitu 49 biji congkak maka
itulah pemenangnya. Sedangkan yang memperoleh biji congkak

kurang dari modal awal tadi yaitu 49 biji congkak maka pemain
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tersebut kalah. Dalam hal ini terdapat konsep pengurangan, yaitu
ketika biji congkak yang diperolehnya kurang dari 49 biji congkak.
Saat observasi ditemukan pemain yang memiliki biji congkak
kurang dari 49 biji congkak yaitu hanya memiliki 39 biji congkak
maka kekurangan biji congkak tersebut adalah 49-39 = 10 biji
congkak. Sehingga yang kalah dalam permainan ini mendapati 2
lubang kosong karena tidak cukup biji congkak untuk mengisi
lubang tersebut.

Jadi, diketahui bahwa konsep-konsep matematika yang ada
dalam permainan congkak vyaitu konsep penjumlahan serta
pengurangan. Dalam konsep penjumlahan siswa menghitung
jumlah lubang dalam permainan congkak, menghitung jumlah biji
congkak yang digunakan, dan menghitung jumlah biji congkak agar
berhenti ke lubang induk serta berhenti pada lubang kosong di
daerahnya agar dapat mengambil isi lubang lawan yang terdapat di
hadapan lubangnya yang kosong. Kemudian, dalam konsep
pengurangan siswa mengambil biji congkak pada satu lubang diantara
lubang congkak lalu menjatuhkan satu per satu biji congkak pada
lubang sampai biji congkak yang ada di tangan pemain habis semua.

. Aktivitas Etnomatematika yang Ada Pada Permainan Congkak
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, berikut akan

dijelaskan mengenai aktivitas-aktivitas etnomatematika yang terdapat
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dalam permainan congkak. Aktivitas-aktivitas etnomatematika yang
dapat diungkap antara lain sebagai berikut:
a. Aktivitas Counting

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan terdapat
aktivitas counting pada permainan tradisional congkak. Hal ini
sependapat dengan (Santi & Bachtiar, 2020) bahwa salah satu
manfaat dari bermain congkak adalah dapat mengembangkan
kemampuan berhitung anak. Dalam permainan congkak pemain
melakukan kegiatan berhitung ketika mengisi lubang congkak pada
daerahnya masing-masing kecuali lubang induk dengan biji
congkak sebanyak tujuh biji. Kegiatan menghitung dilakukan pada
aktivitas permainan congkak yang dapat dinyatakan sebagai
bilangan bulat positif.

Selanjutnya, pada saat bermain pemain memasukkan satu
per satu biji congkak ke arah Kiri atau searah jarum jam yang diisi
kesetiap lubang termasuk lubang induk kecuali lubang induk
lawan. Disini terdapat konsep pembagian bilangan bulat, dimana
dalam hal ini biji congkak yang diambil pada lubang congkak
adalah bilangan yang dibagi sedangkan banyak lubang congkak
adalah bilangan pembagi.

Kemudian, pada saat permainan berlangsung atau ditengah-
tengah permainan juga terdapat kegiatan berhitung yaitu ketika

pemain memperkirakan agar biji congkak yang diambilnya dapat
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sampai ke lubang induk maka pemain akan menghitung biji
congkak yang akan diambilnya terlebih dahulu. Disini terdapat
konsep perbandingan dua bilangan bulat dan penjumlahan. Dimana
sebelum mengambil biji congkak pemain membandingkan banyak
biji congkak yang akan diambilnya dengan banyak lubang congkak
untuk sampai ke lubang induk. Jika biji congkak yang akan diambil
tidak sampai ke lubang induk maka pemain akan mencoba
memperkirakan dengan melihat biji congkak pada lubang mana
yang bisa diambil sehingga bisa sampai pada lubang induk.

Setelah itu, pada akhir permainan masing-masing pemain
menghitung biji congkak yang sudah berhasil dikumpulkan pada
lubang induk untuk menentukan pemenang. Disini terdapat
aktivitas menghitung dan konsep perbandingan dua bilangan bulat,
dimana pemain akan menghitung biji congkak yang diperolehnya
kemudian membandingkan jumlah biji congkak yang dimilikinya
atau banyak lubang yang bisa diisi kembali.

Inilah aktivitas counting yang ada pada permainan congkak.
Bishop (Dapa & Suwarsono, 2019) Aktivitas counting dilakukan
untuk  menjawab  pertanyaan  “berapa  banyak”,  untuk
menggambarkan angka dengan satuan hitung berupa benda atau
bagian tubuh. Pada permainan congkak satuan hitung yang
digunakan yaitu biji congkak. Seperti setiap lubang diisi dengan

tujuh biji congkak, pemain menjalankan satu biji congkak.
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b. Aktivitas Locating

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan terdapat
aktivitas locating pada permainan tradisional congkak. Hal ini
diketahui dari posisi lubang congkak pada papan permainan
congkak saling berhadapan. Posisi pemain ketika bermain duduk
saling berhadapan dengan papan permainan congkak berada di
antara pemain. Kemudian, jumlah lubang pada papan permainan
congkak adalah 16 lubang, yaitu tujuh lubang kecil dengan posisi
saling berhadapan serta dua lubang besar yang ditempatkan di
tengah-tengah dan berada di ujung papan congkak, kedua lubang
besar tersebut juga berada di posisi saling berhadapan. Lubang
sebelah kiri adalah daerah P1 dan lubang sebelah kanan adalah
lubang daerah P2.

Ketika bermain, pemain menjalankan biji congkak ke arah
Kiri atau searah jarum jam dan pemain dapat mengambil isi lubang
lawan yang ada di hadapan lubangnya yang kosong dengan syarat
pemain sudah menjalankan biji congkak minimal satu putaran dan
pemain berhenti pada lubang kosong tersebut. Kegiatan ini disebut
dengan “menembak”. Hal tersebut sesuai dengan aktivitas locating
menurut Bishop (Dapa & Suwarsono, 2019) yaitu aktivitas yang
berkaitan dengan menentukan arah, posisi, dan menggambarkan

bagaimana hal-hal berhubungan satu sama lain.
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c. Aktivitas Playing

Aktivitas playing yang terdapat pada permainan congkak
yaitu adanya strategi untuk menang dalam permainan congkak.
Beberapa strategi yang sudah dipaparkan pada hasil penelitian ini
yaitu berkaitan dengan kemampuan pemain mendistribusikan biji
congkak yang sudah diambil. Dimana pemain akan menebak dan
memperkirakan agar biji congkak yang diambil sampai pada
lubang induk atau bisa sampai pada lubang kosong di daerahnya
sehingga bisa mengambil biji congkak lawan yang ada di lubang
kosong tersebut dengan syarat pemain tersebut sudah menjalankan
biji congkak minimal satu kali putaran.

Kemudian dalam permainan congkak terdapat aturan
permainan seperti sebelum bermain harus dilakukan suit, pemain
yang menang suit memulai permainan terlebih dahulu. Diawal
permainan setiap lubang kecuali lubang induk harus diisi dengan
biji congkak kecuali lubang induk, memasukkan satu biji congkak
ke setiap lubang kecuali lubang congkak induk lawan. Jika pemain
berakhir pada lubang congkak yang kosong lawan, maka pemain
tersebut berhenti bermain dan permainan disambung oleh pemain
kedua. Namun jika pemain berakhir pada lubang kosong yang
terdapat di daerahnya, pemain dapat mengambil isi lubang lawan

yang terdapat di hadapan lubang kosong tersebut dan memasukkan
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ke lubang induknya dengan syarat pemain sudah menjalankan biji
congkak minimal satu putaran.

Jika semua batu sudah terkumpul di lubang induk, maka
pemain menghitung biji congkak pada masing-masing lubang
induknya, pemain yang memperoleh biji congkak terbanyak adalah
pemenangnya. Untuk permainan berikutnya permainan dimulai
dari yang menang dan yang kalah pada permainan ini mendapati
lubang kosong karena tidak cukup biji congkak untuk mengisi
lubang tersebut, maka lubang kosong tersebut tidak boleh diisi.
Jika permainan seri maka untuk bermain selanjutnya dilakukan suit
lagi. Sehingga dari aturan-aturan bermain tersebut memuat konsep
matematika yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika
disekolah.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan, dalam
permainan ini dilakukan suit terlebih dahulu dan pemenangnya
adalah P1, dari observasi tersebut terdapat strategi untuk bisa
sampai di lubang kosong miliknya dan mengambil isi lubang lawan
yang ada dihadapan lubang kosong tersebut yaitu P1 mengambil
angkatan pertama pada L2P1, sehingga biji congkak yang
dijalankan P1 sampai pada L1P2, dari L1P2 ini P1 memperoleh
delapan biji congkak untuk dibagikan, delapan biji congkak ini
sampai pada L2P1 yang diambilnya tadi yang merupakan lubang

kosong sehingga P1 bisa mengambil biji congkak lawan yang ada
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di depan lubang kosong tersebut yaitu L7P2. Sehingga dengan satu
putaran, P1 sudah bisa mengisi lubang induknya dengan sembilan
biji congkak.

Setelah permainan pertama seri, untuk permainan kedua
kedua pemain melakukan suit lagi, dan dimenangkan oleh P2. P2
mengambil angkatan pertama pada L1P2. Sehingga pemain
mengisi lubang induknya hanya sekali. Kemudian untuk angkatan
kedua pemain mengambil L7P2 dengan biji congkak sebanyak
delapan biji. Biji congkak tersebut dijalankan sehingga sampai
pada L1P1 dengan jumlah biji 8 buah, sehingga dijalankan kembali
dan sampai pada lubang induk (LiP2). Untuk pengambilan
selanjutnya P2 mengambil lubang dengan isi terbanyak.

Selama permainan berlangsung juga terdapat strategi untuk
menang yaitu pemain memilih lubang yang bijinya bisa sampai ke
lubang induk, sampai tidak ada lubang lagi yang bisa dijalankan,
maka untuk selanjutnya pemain akan memilih lubang dengan isi
terbanyak. Selain itu, juga terdapat peluang untuk menang dalam
permainan ini, karena jumlah pemain dalam permainan congkak
adalah dua orang, maka salah satu dari pemain tersebut akan
berpeluang untuk menang. Sehingga, dapat diketahui pada stategi
untuk menang pemain harus memiliki kemampuan menghitung dan
memperkirakan bagaimana biji congkak yang dijalankan bisa

mengisi lubang induk sebanyak mungkin.
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Inilah aktivitas playing yang ada dalam permainan congkak.
Bishop (Dapa & Suwarsono, 2019) aktivitas playing yang
dimaksud disini adalah aktivitas yang dapat memberikan kontribusi
untuk pengembangan pemikiran matematika. Tidak semua bermain
itu penting dari sudut pandang matematika, tetapi teka-teki, aturan
bermain, strategi untuk menang, menebak, peluang dan semuanya
menunjukkan caranya bermain berkontribusi pada pengembangan
pemikiran matematika.
. Aktivitas Explaining

Dalam permainan congkak yang termasuk aktivitas
explaining yaitu menjelaskan mengapa pemain tetap mengisi lubang
induknya kecuali lubang induk lawan pemain dan mengapa pemain
mengisi lubang induknya sebanyak mungkin. Dalam permainan yang
sedang berlangsung terlihat bahwa pemain mengatur strategi
dengan melihat dan menghitung biji congkak yang akan dijalankan
agar pemain bisa mengisi lubang induknya sebanyak mungkin agar
dapat memenangkan sebuah permainan. Dalam permainan congkak
diketahui bahwa terdapat konsep ekonomi dalam permainan ini,
yaitu pemain akan mengalami untung dan rugi selama permainan
congkak (Siregar et al., 2014). Untung dan rugi adalah konsep
matematika pada aritmatika.

Sehingga dari penjelasan di atas diketahui bahwa mengapa

konsep untung dan rugi ada pada matematika dan dapat digunakan
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guru untuk menyampaikan konsep untung dan rugi di sekolah. Hal
ini dapat Kita ketahui bahwa konsep untung dan rugi ini sudah ada
pada masyarakat, tidak hanya dalam perdagangan dan bisnis terjadi
untung dan rugi, namun di dalam permainan tradisional khususnya
permainan congkak juga terdapat konsep untung dan rugi. Dari hal
tersebut, kita mengetahui bahwa permainan congkak merupakan
salah satu budaya yang berkembang didalam masyarakat megikuti
hukum matematika.

Inilah aktivitas explaining yang ada pada permainan
congkak. Sesuai dengan Bishop (Dapa & Suwarsono, 2019) bahwa
aktivitas explaining ini berkaitan dengan memahami mengapa
sesuatu terjadi seperti yang dilakukan. Dalam matematika
explaining berkaitan tentang mengapa pola angka terjadi, mengapa
bentuk geometris berpola sama, mengapa satu hasil mengarah ke
hasil yang lain, mengapa beberapa dari alam tampaknya mengikuti

hukum matematika.

3. Peningkatan Kemampuan Berhitung Siswa Menggunakan

Permainan Congkak

Dari hasil penelitian yang dilakukan diperoleh bahwa media
pembelajaran berupa permainan tradisional congkak merupakan media
atau fasilitas pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan suatu
kemampuan berhitung siswa terhadap proses belajar mengajar pada
tingkatan sekolah dasar. Berdasarkan penelitian sebelumnya

(Verdawati, 2013) penggunaan media permainan dakon ataupun
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congkak bisa meningkatkan hasil dari belajar siswa. Sesuai dengan hal
tersebut penelitian ini berhasil menunjukkan efektivitas penggunaan
media atau fasilitas pembelajaran permainan tradisional congkak untuk
meningkatkan suatu kemampuan berhitung siswa SD seperti
penjumlahan serta pengurangan. Hal ini sependapat dengan (Santi &
Bachtiar, 2020) kalau permainan tradisional congkak ialah permainan
yang menitikberatkan pada kemampuan berhitung.

Selain daripada itu, pembelajaran menggunakan permainan
congkak mengarahkan siswa agar menjejaki kegiatan pembelajaran
dalam menunjang kemampuan berhitung menggunakan benda konkrit.
Dari hasil penelitian diperoleh bahwa kemampuan berhitung siswa
yang diajar menggunakan media permainan tradisional congkak
mengalami peningkatan dengan tingkat keefektivan yang tergolong
tinggi. Hal ini diamati berdasarkan hasil kemampuan berhitung
posttest bertambah tinggi dibandingkan hasil kemampuan berhitung
pretest.

Hasil penelitian yang sudah dipaparkan oleh peneliti selaras
dengan hasil penelitian (Anah, 2014) dimana permainan tradisional
dakon atau congkak dapat menjadi media yang efektif atau ampuh
untuk meningkatkan kognitif anak dalam mengenal konsep bilangan 1
sampai 20 pada anak TK B, hal ini telah didasarkan pada penyesuaian
terhadap dunia anak yang cenderung lebih tertarik belajar yang

dikemas dalam sebuah permainan. Selain itu, melalui aktivitas bermain
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congkak para pemain juga mengembangkan sikap matematis seperti
jujur, pantang menyerah, optimis, dan teliti. Temuan ini membuktikan
kalau bermain congkak sekaligus sebagai aktivitas matematika, yaitu
para pemain belajar tentang pengetahuan matematis (konsep),
mengembangkan sikap (karakter) dan keterampilan dalam pemecahan
masalah (keterampilan untuk menyelesaikan permainan).

Dari observasi yang sudah dilakukan, siswa lebih senang dan
semangat ketika mengikuti pembelajaran matematika menggunakan
permainan tradisional congkak. Siswa sebagai subjek penelitian juga
menjadi lebih aktif dan mudah mempelajari materi yang disampaikan
oleh pendidik. Penelitian yang dilakukan ini tidak lepas dari beberapa
hambatan yang dialami seperti keterbatasan ruangan, kegaduhan,
penataan tempat atau posisi siswa ketika treatment. Hambatan tersebut
selayaknya menjadi pertimbangan bagi peneliti selanjutnya, sehingga
dapat dihindari kesulitan saat berlangsungnya penelitian.

Hasil tes kemampuan siswa dalam berhitung menggunakan
media permainan tradisional congkak menunjukkan kalau terdapat
perbedaan rata-rata antara kemampuan berhitung siswa SD sebelum
serta setelah dibagikan media atau fasilitas pembelajaran berupa
sebuah permainan tradisional congkak yaitu rata-rata hasil kemampuan
berhitung posttest bertambah tinggi dibandingkan rata-rata hasil
kemampuan berhitung pretest dengan nilai rata-rata hasil posttest yang

diperoleh mengalami peningkatan yaitu 7,9 dari nilai rata-rata pretest
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2,9 dengan gambaran umum peningkatan skor hasil pembelajaran
antara sebelum dan sesudah diterapkannya suatu perlakuan adalah
0,70 dengan tingkat keefektivan tergolong tinggi. Kemudian dianalisis
menggunakan paired sample t-test dengan nilai signifikansinya 0,000
dimana nilai signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak dan Hi diterima. Hal
ini membuktikan kalau media pembelajaran menggunakan permainan
tradisional congkak efektif atau ampuh untuk meningkatkan suatu

kemampuan berhitung terhadap siswa sekolah dasar.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

1. Konsep-konsep pembelajaran matematika yang ada dalam permainan
congkak adalah konsep penjumlahan dan pengurangan.

2. Aktivitas etnomatematika yang ada dalam sebuah permainan congkak
adalah 1) Aktivitas counting yaitu pemain mengisi lubang congkak
dengan 7 biji congkak di awal permainan, melakukan estimasi pada
saat bermain untuk bisa mengisi pada lubang induk, diakhir permainan
menghitung biji congkak pada lubang induk masing-masing untuk
menentukan pemenang. 2) Aktivitas locating berkaitan dengan
menentukan arah dan posisi dalam bermain congkak. 3) Aktivitas
playing yaitu aktivitas yang dapat menunjukkan cara bermain congkak.
4) Aktivitas explaining yaitu pemain mengatur strategi agar bisa
mengisi pada lubang induknya sebanyak mungkin.

3. Kemampuan berhitung siswa menggunakan media permainan
tradisional congkak mengalami peningkatan selama belajar dengan
skor 0,70 yang memiliki tingkat keefektivan tergolong tinggi.
Kemudian dianalisis menggunakan paired sample t-test dengan nilai
signifikansinya 0,000 dimana nilai signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak
dan Hj diterima. Hal itu diperoleh dari nilai evaluasi rata-rata hasil

posttest 7,9 dan nilai evaluasi rata-rata pretest 2,9 sehingga
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menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata kemampuan

berhitung siswa SD menggunakan permainan tradisional congkak.

B. Saran
Berdasaran hasil dari penelitian yang dijelaskkan di atas, maka
penulis menyampaikan saran sebagai berikut :

1. Dalam proses pelaksanaan menggunakan media permainan tradisional
congkak masih diperlukan adanya perbaikan dalam pembelajaran
terutama peran guru dalam memotivasi siswa untuk aktif dalam
menggali pengetahuannya sendiri.

2. Media pembelajaran tradisional congkak perlu dikembangkan dan
diterapkan dalam pokok bahasan dan pada variabel yang lain.

3. Dalam proses pelaksanaan menggunakan media permainan tradisional
congkak perlu diterapkan dalam pembelajaran, karena siswa merasa
senang dan semangat ketika mengikuti pembelajaran matematika
menggunakan permainan tradisional congkak.

4. Perlu adanya penelitian lebih lanjut sebagai pengembangan dari

penelitian ini.
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Lampiran 1. Lembar Observasi Awal Kegiatan Guru Saat Proses Pembelajaran
Matematika

LEMBAR OBSERVASI AWAL
KEGIATAN GURU SAAT PROSES PEMBELAJARAN MATEMATIKA

Mata Pelajaran : Matematika

Pada sekolah
Hari / Tanggal

: SD Negeri 199/111 Sungai Tutung
: Senin / 23 Agustus 2021

Aspek yang Diobservasi

Kemunculan

Ada

Tidak Komentar
Ada

Memulai KBM

4

Memberi petunjuk dan penjelasan yang
berkaitan isi pembelajaran

v

Melaksanakan KBM dalam urutan

\

Penggunaan  media pembelajaran
dalam KBM

Pengkaitan materi dengan
etnomatematika

Kemampuan berhitung siswa

¥orany , perlu dmngk

ptkan

Menanggapi pertanyaan dan respon
siswa

Melaksanakan evaluasi dan menutup
KBM

Sungai Tutung, 23 Agustus 2021

Pencliti

Aumi Fazira

Nim. 1810205012
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Lampiran 2. Lembar Wawancara dengan Guru Pada Proses Pembelajaran
Matematika

LEMBAR WAWANCARA DENGAN GURU
PADA PROSES PEMBELAJARAN MATEMATIKA

Nama Guru : Popo Haryono, S.Pd

Hari / Tanggal : Senin / 23 Agustus 2021

Pukul :09.00 - Selesai

Tempat : SD Negeri 199/111 Sungai Tutung

No Pertanyaan Wawancara Jawaban

I | Bagaimana cara mengajar | Sclama ini saya berusaha menerapkan
yang Bapak terapkan selama | pembelajaran yang menarik, Namun
ini? dalam pelaksanaannya masih kesulitan

dan memakan waktu belajar yang lebih
lama. Dalam mengajar biasanya saya
mengajar menggunakann metode
konvensional/ceramah.

2 | Adakah kesulitan yang Bapak | Ada, saya kesulitan dalam menggunakan
temui  dalam  mengajarkan | model pembelajaran inovatif yang dapat
matematika khususnya pada | membangkitkan keaktifan siswa. Saya
materi operasi hitung? lebih  suka  menggunakan  model

konvensional seperti ceramah dan
menghafal. Karena dengan cara itu, siswa
tidak ramai dan tidak memakan waktu
belajar yang lama.

3 | Bagaimana kemampuan | Kemampuan berhitung siswa yang saya
berhitung siswa yang Bapak | temui selama ini masih rendah,
temui  selama  mengajar | dikarcnakan masih ada siswa yang belum
matematika? bisa  berhitung seperti melakukan

penjumlahan, pengurangan, perkalian dan
pembagian. Sehingga, ketika
mengerjakan soal banyak siswa yang
menggunakan kalkulator saat melakukan
perhitungan yang angkanya sudah besar.
Namun, hal itu saya lakukan agar proses
KBM dapat berjalan scsuai dengan
urutan.

4 | Apakah Bapak pernah | Belum  pernah,  saya cenderung
mengkaitkan materi pelajaran | menjclaskan materi sesuai dengan apa
dengan etnomatematika? yang ada di buku pelajaran.

5 | Apakah siswa aktif dalam | Ada beberapa siswa yang aktif dalam
pembelajaran? pembelajaran, misalnya ada yang aktif

bertanya.Namun, kebanyakan siswa tidak
mau __ bertanya  apabila mengalami




kesulitan belajar. Terkadang juga ada
beberapa siswa yang ramai dan bicara
sendiri saat saya scdang menjclaskan
materi.

6 | Apakah dalam pembelajaran

matematika, Bapak pernah | pembelajaran yang ada di sekolah, Jadi,

Belum pernah, karena keterbatasan media

menggunakan media | selama kegiatan belajar mengajar saya

pembelajaran dalam KBM? hanya menggunakan metode ceramah
untuk menyampaikan materi.

Mengetahui, Sungai Tutung, 23 Agustus 2021

ru Kelas VI

P ono, S.Pd
Nip. 19820205 201408 1 002

Men,

Peneliti

Aumi Fazira
Nim. 1810205012

getahui,

1001
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Lampiran 3. Lembar Observasi Konsep-Konsep Matematika Dalam Permainan
Congkak
Petunjuk Pengisian Lembar Observasi
1. Berilah tanda (V) pada salah satu pilihan di kolom Realisasi “Ada” dan
“Tidak”
2. Apabila perlu memuat penjelasan mengenai temuan, tuliskan pada kolom
keterangan
3. Berikut dilampirkan lembar observasi.

Konsep-Konsep

Matematika g isas!
Dalam Indikator Ada | Tidak | Keterangan
Permainan
Congkak
Penjumlahan Menghitung jumlah
lubang dalam permainan
congkak
Menghitung jumlah biji
congkak yang digunakan
Menghitung jumlah biji
congkak yang terdapat
pada lubang congkak
Pengurangan Mengambil biji congkak

pada salah satu lubang
lalu menjatuhkan satu
biji congkak pada lubang
Perkalian Menghitung banyaknya
biji congkak yang
diletakkan pada setiap
lubang dalam papan
congkak

Pembagian Membagikan 49 biji
congkak ke dalam 7
lubang pada papan
congkak yang tersedia
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Lampiran 4. Lembar Validasi Instrumen Observasi Konsep-Konsep Matematika
Dalam Permainan Congkak

VALIDASI LEMBAR OBSERVASI

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN PERMAINAN TRADIISIONAL CONGKAK UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERHITUNG DAN AKTIVITAS SISWA

SEKOLAH DASAR

Nama Mahasiswa : Aumi Fazira

NIM : 1810205012
Program Studi : Tadris Matematika
A. Permohonan Validasi Instrumen

1.

observasi yang ditinjau dari beberapa aspek.

kolom penilaian yang sesuai dengan penilaian bapak/ibu.

4. Memberikan kritik dan saran pada tempat yang disediakan.

Memberikan kesimpulan dari lembar validasi pada tem]}at yang telah disediakan.

Kami mohon kepada bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap lembar

Mengisi tabel validasi, dan dimohon kepada bapak/ibu memberikan tanda (V) pada

B. Tabel Validasi Instrumen
T s Kriteria
No Elemen yang Divalidasi LD |LDR | TLD
Instrumen yang disajikan memenuhi konsep matematika
L. (penjumlahn, pengurangan, perkalian, dan pembagian)
Instrumen yang dibuat dapat mengidentifikasi konsep matematika
22 . : :
(penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian)
Keterangan
LD = Layak Digunakan
LDR = Layak Digunakan dengan Revisi
TLD = Tidak Layak Digunakan
C. Kesimpulan Validasi/Penilaian

Mohon kepada bapak/ibu mengisi dengan melingkari poin berikut ini

berdasarkan kesimpulan/penilaian bapak/ibu:
1. Dapat Digunakan Tanpa Revisi

2. Dapat Digunakan dengan sedikit revisi

3. Dapat Digunakan dengan banyak revisi

4. Belum dapat Digunakan



D. Kritik dan Saran Instrumen

Kerinci, 02 Oktober 2021
Validator Pertama
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VALIDASI LEMBAR OBSERVASI

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN PERMAINAN TRADIISIONAL CONGKAK UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERHITUNG DAN AKTIVITAS SISWA
SEKOLAH DASAR

Nama Mahasiswa  : Aumi Fazira
NIM : 1810205012
Program Studi : Tadris Matematika

A. Permohonan Validasi Instrumen
1. Kami mohon kepada bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap lembar

observasi yang ditinjau dari beberapa aspek.

2. Mengisi tabel validasi, dan dimohon kepada bapak/ibu memberikan tanda (V) pada
kolom penilaian yang sesuai dengan penilaian bapak/ibu.

3. Memberikan kesimpulan dari lembar validasi pada tem;;at yang telah disediakan.

4. Memberikan kritik dan saran pada tempat yang disediakan.

B. Tabel Validasi Instrumen

Kriteria

No Elemen yang Divalidasi LD |LDR| TLD

Instrumen yang disajikan memenuhi konsep matematika
L (penjumlahn, pengurangan, perkalian, dan pembagian)

Instrumen yang dibuat dapat mengidentifikasi konsep matematika
(penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian)

Keterangan:
LD - =Layak Digunakan
B = Layak Digunakan dengan Revisi
TLD = Tidak Layak Digunakan

C. Kesimpulan Validasi/Penilaian
Mohon kepada bapak/ibu mengisi dengan melingkari poin berikut ini
berdasarkan kesimpulan/penilaian bapak/ibu:
1. Dapat Digunakan Tanpa Revisi
2. Dapat Digunakan dengan sedikit revisi
3. Dapat Digunakan dengan banyak revisi
4. Belum dapat Digunakan

96
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D. Kritik dan Saran Instrumen
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Lampiran 5. Lembar Hasil Observasi Konsep-Konsep Matematika Dalam Permainan Congkak

LEMBAR OBSERVASI
KONSEP-KONSEP MATEMATIKA DALAM PERMAINAN CONGKAK

Nama Observer : Aumi Fazira
Tempat Observasi : SD Negeri 199/111 Sungai Tutung

A. Judul Penelitian
Efektivitas Penggunaan Permainan Tradisional Congkak Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung Siswa Sekolah Dasar
B. Penyusun
Nama : Aumi Fazira
Nim :1810205012
C. Petunjuk
Lembar observasi ini dimaksudkan untuk memberikan deskripsi terhadap objek penelitian. Dari deskripsi tersebut akan
diketahui konsep-konsep matematika apa saja yang ada dalam permainan congkak. Berikan catatan pada kolom hasil

pengamatan untuk setiap temuan.
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No | Konsep-Konsep Indikator Hari/Tanggal Hasil Pengamatan
Matematika Observasi
dalam Permainan
Congkak
1 | Penjumlahan Menghitung Jum’at, Ketika siswa menghitung jumlah biji congkak yang
Jumlah lubang 19-11-2021 | diletakkan pada setiap lubang dalam papan congkak.

dalam permainan
congkak

Menghitung
jumlah biji
congkak yang
digunakan

Menghitung jumlah
biji congkak agar
sampai ke lubang
congkak yang
diinginkan

Lubang pertama berisi 7 buah biji congkak, lubang kedua 7
buah biji congkak dan seterusnya sampai lubang ketujuh.
Sehingga diketahui bahwa terdapat tujuh lubang pada

papan permainan congkak.

Hasil observasi menunjukkan bahwa jumlah biji congkak
yang digunakan adalah 98 biji dengan setiap lubang pada
papan permainan congkak diisi dengan tujuh biji congkak.
Dalam proses tersebut terjadi proses penjumlahan yang
dilakukan oleh siswa, 7+ 7+ 7+ 7 + 7 + 7 + 7 = 49 hiji
congkak secara keseluruhan pada setiap lubang miliknya

sendiri.

Hasil observasi pada pertemuan yang pertama diperoleh
kegiatan penjumlahan yaitu ketika pemain memperkirakan

agar biji congkak yang diambilnya dapat sampai ke lubang




100

induk maka pemain akan menghitung biji congkak yang
akan diambilnya terlebih dahulu. Saat observasi
berlangsung diperoleh situasi di lubang 2 terdapat 4 biji
congkak, di lubang 3 terdapat 2 biji congkak, di lubang 6
terdapat 1 biji congkak, dan di lubang 1,4,5,7 adalah
lubang kosong dari pemain satu. Dari kasus di atas, untuk
sampai ke lubang induk, pemain mengambil biji congkak
di lubang dua yang berjumlah empat biji congkak,
kemudian memasukkannya dalam lubang sambil berhitung
(1,2,3,4) dan akan berhenti di lubang enam dengan jumlah
satu biji congkak, lalu mengambil semua biji di lubang
enam dan dilanjutkan dengan berhitung (5,6) dan berhenti

di lubang induk pemain.

Menghitung jumlah
biji congkak agar
sampai ke lubang
congkak yang

diinginkan

Senin,
22-11-2021

Hasil observasi pada pertemuan yang kedua juga diperoleh
kegiatan penjumlahan yaitu ketika pemain memperkirakan
agar biji congkak yang diambilnya dapat sampai ke L5P1
agar P1 memperoleh biji congkak lawan main, maka
pemain akan menghitung biji congkak yang akan
diambilnya terlebih dahulu. Saat observasi berlangsung
pemain mengambil biji congkak di L1P1 yang berjumlah 7
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biji congkak lalu memasukkan satu per satu biji congkak
tersebut ke dalam lubang congkak dimana setiap lubang
yang dilewati pemain akan bertambah biji congkak satu
buah dan berhenti di lubang induk. Kemudian, pemain
mengambil biji congkak di L6P1 yang berjumlah 8 biji
congkak dan sampai di L6P2 dengan jumlah 8 biji congkak
juga karena telah bertambah satu biji congkak lalu dari
L6P2 sampai di L7P1 yang berjumlah 10 biji congkak
karena bertambah 3 biji congkak (L1P1 + L6P1 + L6P2)
lalu dari L7P1 sampai L2P1 yang berjumlah 10 biji
congkak karena bertambah 3 biji congkak (L1P1 + L6P2 +
L7P1) lalu dari L2P1 sampai di L4P2 yang berjumlah 10
biji congkak (L6P1 + L7P1 + L2P1) lalu sampai di L7P1
yang berjumlah 2 biji congkak. Hal ini terjadi karena di
L7P1 telah terambil lebih awal ketika menjalankan
permainan. Dari L7P1 yang berjumlah 2 biji congkak
sampai di L1P2 yang berjumlah 11 biji congkak dengan
cara yang sama di atas sampai ke L5P1 yang berjumlah 12
biji congkak lalu sampai di L2P1 yang berjumlah 3 biji
congkak dan berhenti di lubang kosong yaitu L5P1,
sehingga P1 memperoleh semua biji congkak di depan
L5P1.

Menghitung jumlah
biji congkak agar

Rabu,
24-11-2021

Hasil observasi pada pertemuan yang ketiga juga diperoleh
kegiatan penjumlahan yaitu di awal permainan pemain
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sampai ke lubang
congkak yang
diinginkan

mengambil biji congkak di L1P1 yang berjumlah 7 biji
congkak lalu memasukkan satu per satu biji congkak ke
dalam lubang congkak dimana setiap lubang yang dilewati
pemain akan bertambah biji congkak satu buah, dari biji
congkak yang diambil pada L1P1 berhenti di lubang induk.
Kemudian, pemain mengambil biji congkak di L2P1 (8)
lalu sampai ke L2P2 (8) sampai ke L3P1 (10) sampai ke
L5P2 (9) sampai ke L7P1 (11) sampai ke L3P1 (2) sampai
ke L5P1 (12) sampai ke L2P1 (4) sampai ke L6P1 (13)
sampai ke L4P1 (14) sampai ke L3P1 (3) sampai ke L6P1
(2) dan berhenti di lubang induk. Setelah itu, diperoleh
situasi di L1P1 terdapat 6 biji congkak, di L2P1 terdapat 2
biji congkak, di L4P1 terdapat 1 biji congkak, di L5P1
terdapat 3 biji congkak, di L7P1 terdapat 4 biji congkak,
dan di lubang 3,6 adalah lubang kosong dari P1. Dari
situasi tersebut, pemain memperkirakan agar biji congkak
yang diambilnya dapat sampai ke L4P1 (dalam keadaan
kosong) agar pemain memperoleh biji congkak lawan
main. Berdasarkan hal demikian, pemain akan menghitung
biji congkak yang akan diambilnya terlebih dahulu. Untuk
sampai ke L4P1, pemain mengambil biji congkak di L5P1
yang berjumlah 3 biji congkak dan sampai ke lubang induk
pemain. Setelah itu, pemain mengambil biji congkak di
L2P1 vyang berjumlah 2 biji congkak, kemudian
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memasukkannya dalam lubang satu per satu dan berhenti di
L4P1 dengan 1 biji congkak, maka biji congkak menjadi 2
(L2P1 + L4P1), lalu dilanjutkan dengan memasukkan biji
congkak dan sampai di L6P1 dengan 1 biji congkak, maka
biji congkak menjadi 2 (L4P1 + L6P1) dan berhenti di
lubang induk pemain. Kemudian, mengambil biji congkak
di L3P1 yang berjumlah 1 dan berhenti di lubang kosong
yaitu L4P1, sehingga P1 memperoleh semua biji congkak
di depan L4P1.

Menghitung jumlah
biji congkak agar
sampai ke lubang
congkak yang

diinginkan

Jum’at,

26-11-2021

Hasil observasi pada pertemuan yang keempat juga
diperoleh kegiatan penjumlahan yaitu di awal permainan
pemain mengambil biji congkak di L1P1 yang berjumlah 7
biji congkak lalu memasukkan satu per satu biji congkak ke
dalam lubang congkak dimana setiap lubang yang dilewati
pemain akan bertambah biji congkak satu buah, dari biji
congkak yang diambil pada L1P1 berhenti di lubang induk.
Kemudian, pemain mengambil biji congkak di L2P1 (8)
lalu sampai ke L2P2 (8) sampai ke L3P1 (10) sampai ke
L5P2 (9) sampai ke L7P1 (11) sampai ke L3P1 (2) sampai
ke L5P1 (12) sampai ke L2P1 (4) sampai ke L6P1 (13)
sampai ke L4P1 (14) sampai ke L3P1 (3) sampai ke L6P1
(2) dan berhenti di lubang induk. Setelah itu, diperoleh
situasi di L1P1 terdapat 6 biji congkak, di L2P1 terdapat 2
biji congkak, di L4P1 terdapat 1 biji congkak, di L5P1
terdapat 3 biji congkak, di L7P1 terdapat 4 biji congkak,
dan di lubang 3,6 adalah lubang kosong dari P1. Dari
situasi tersebut, pemain memperkirakan agar biji congkak
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yang diambilnya dapat sampai ke L7P1 (dalam keadaan
kosong) agar pemain memperoleh biji congkak lawan
main. Berdasarkan hal demikian, pemain akan menghitung
biji congkak yang akan diambilnya terlebih dahulu. Untuk
sampai ke L7P1, pemain mengambil biji congkak di L5P1
yang berjumlah 3 biji congkak dan sampai ke lubang induk
pemain. Setelah itu, pemain mengambil biji congkak di
L2P1 vyang berjumlah 2 biji congkak, kemudian
memasukkannya dalam lubang satu per satu dan berhenti di
L4P1 dengan 1 biji congkak, maka biji congkak menjadi 2
(L2P1 + L4P1), lalu dilanjutkan dengan memasukkan biji
congkak dan sampai di L6P1 dengan 1 biji congkak, maka
biji congkak menjadi 2 (L4P1 + L6P1) dan berhenti di
lubang induk pemain. Kemudian, mengambil biji congkak
di L7P1 yang berjumlah 6 biji congkak dan berhenti di
L5P2 (5) sampai ke L3P1 (2) sampai ke L5P1 (2) dan
berhenti di lubang kosong yaitu L7P1, sehingga Pl
memperoleh semua biji congkak di depan L7P1.

Menghitung jumlah
biji congkak agar
sampai ke lubang
congkak yang

diinginkan

Senin,
29-11-2021

Hasil observasi pada pertemuan yang kelima juga
diperoleh kegiatan penjumlahan yaitu di awal permainan
pemain mengambil biji congkak di L1P1 yang berjumlah 7
biji congkak lalu memasukkan satu per satu biji congkak ke
dalam lubang congkak dimana setiap lubang yang dilewati
pemain akan bertambah biji congkak satu buah, dari biji
congkak yang diambil pada L1P1 berhenti di lubang induk.
Kemudian, pemain mengambil biji congkak di L2P1 (8)
lalu sampai ke L2P2 (8) sampai ke L3P1 (10) sampai ke
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L5P2 (9) sampai ke L7P1 (11) sampai ke L3P1 (2) sampai
ke L5P1 (12) sampai ke L2P1 (4) sampai ke L6P1 (13)
sampai ke L4P1 (14) sampai ke L3P1 (3) sampai ke L6P1
(2) dan berhenti di lubang induk. Setelah itu, pemain
mengambil biji congkak di L5P1 (3) sampai ke lubang
induk, lalu mengambil biji congkak di L2P1 (2) sampai ke
L4P1 (2) sampai ke L6P1 dan berhenti lagi di lubang
induk. Kemudian, pemain mengambil biji congkak di L1P1
(6) sampai ke L7P1 (7) sampai ke L6P2 (14) sampai ke
L5P2 (6) sampai ke L4P1 (3) sampai ke L7P1 (2) sampai
ke L1P2 (16) sampai ke L2P2 (9) sampai ke L4P1 (2)
sampai ke L6P1 (5) sampai ke L3P2 (18) sampai ke L6P2
(5) samai ke L4P1 (2) sampai ke L6P1 (2) dan berhenti di
lubang induk. Kemudian, pemain mengambil biji congkak
di L5P1 (8) sampai ke L5P2 (5) sampai ke L3P1 (9)
sampai ke L4P2 (21) sampai ke L3P1 (2) sampai ke L5P1
(3) dan berhenti di lubang induk. Diperoleh situasi di L1P1
terdapat 9 biji congkak, di L2P1 terdapat 10 biji congkak,
di L4P1 terdapat 3 biji congkak, di L6P1 terdapat 4 biji
congkak, di L7P1 terdapat 8 biji congkak, dan di lubang 3,4
adalah lubang kosong dari P1. Dari situasi tersebut, pemain
memperkirakan agar biji congkak yang diambilnya dapat
sampai ke L1P1 (dalam keadaan kosong) agar pemain
memperoleh biji congkak lawan main, maka pemain akan
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menghitung biji congkak yang akan diambilnya terlebih
dahulu. Untuk sampai ke L1P1, pemain mengambil biji
congkak di L1P1 yang berjumlah 9 biji congkak dan
memasukkan satu per satu dalam lubang congkak dan
berhenti di L2P2 dengan jumlah 6 biji congkak (5 biji
congkak L2P2 + 1 biji congkak L1P1) dan memasukkan
satu per satu dalam lubang congkak dan berhenti di lubang
kosong yaitu L1P1, sehingga P1 memperoleh semua biji
congkak di depan L1P1.

Menghitung jumlah
biji congkak agar
sampai ke lubang
congkak yang

diinginkan

Rabu
01-12-2021

Hasil observasi pada pertemuan yang keenam juga
diperoleh kegiatan penjumlahan yaitu di awal permainan
pemain mengambil biji congkak di L1P1 yang berjumlah 7
biji congkak lalu memasukkan satu per satu biji congkak ke
dalam lubang congkak dimana setiap lubang yang dilewati
pemain akan bertambah biji congkak satu buah, dari biji
congkak yang diambil pada L1P1 berhenti di lubang induk.
Kemudian, pemain mengambil biji congkak di L3P1 (8)
lalu sampai ke L3P2 (8) sampai ke L4P1 (10) sampai ke
L6P2 (9) dan berhenti di lubang induk. Kemudian, pemain
memperkirakan agar biji congkak yang diambilnya dapat
sampai ke L6P1 (dalam keadaan kosong) agar pemain
memperoleh biji congkak lawan main, maka pemain akan
menghitung biji congkak yang akan diambilnya terlebih
dahulu. Untuk sampai ke L6P1, pemain mengambil biji
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congkak di L3P1 yang berjumlah 2 biji congkak dan
memasukkan satu per satu dalam lubang congkak dan
berhenti di L5P1 dengan jumlah 12 biji congkak (11 biji
congkak L5P1 + 1 biji congkak L3P1) dengan cara yang
sama memasukkan satu per satu biji congkak dalam lubang
congkak dan berhenti di L2P1 (11) lalu sampai ke L5P2
(11) sampai ke L1P2 (12) dan berhenti di lubang kosong
yaitu L6P1, sehingga P1 memperoleh semua biji congkak
di depan L6P1.

Menghitung jumlah
biji congkak agar
sampai ke lubang
congkak yang

diinginkan

Jum’at,

03-12-2021

Hasil observasi pada pertemuan yang Kketujuh juga
diperoleh kegiatan penjumlahan yaitu di awal permainan
pemain mengambil biji congkak di L1P1 yang berjumlah 7
biji congkak lalu memasukkan satu per satu biji congkak ke
dalam lubang congkak dimana setiap lubang yang dilewati
pemain akan bertambah biji congkak satu buah, dari biji
congkak yang diambil pada L1P1 berhenti di lubang induk.
Kemudian, pemain mengambil biji congkak di L3P1 (8)
lalu sampai ke L3P2 (8) sampai ke L4P1 (10) sampai ke
L6P2 (9) dan berhenti di lubang induk. Kemudian, pemain
memperkirakan agar biji congkak yang diambilnya dapat
sampai ke L3Pl (dalam keadaan kosong) agar pemain
memperoleh biji congkak lawan main, maka pemain akan
menghitung biji congkak yang akan diambilnya terlebih
dahulu. Untuk sampai ke L3P1, pemain mengambil biji
congkak di L7P1 yang berjumlah 11 biji congkak dan
memasukkan satu per satu dalam lubang congkak dan
berhenti di L3P1 dengan jumlah 3 biji congkak (2 biji
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congkak L3P1 + 1 biji congkak L7P1) lalu memasukkan
satu per satu biji congkak dalam lubang congkak dan
sampai di L6P1 dengan jumlah 12 biji congkak dengan
cara yang sama memasukkan satu per satu biji congkak
dalam lubang congkak dan berhenti di lubang kosong yaitu
L3P1, sehingga P1 memperoleh semua biji congkak di
depan L3P1.

Menghitung jumlah
biji congkak agar
sampai ke lubang
congkak yang

diinginkan

Senin,
06-12-2021

Hasil observasi pada pertemuan yang kedelapan juga
diperoleh kegiatan penjumlahan yaitu di awal permainan
pemain mengambil angkatan pertama pada L2P1, sehingga
biji congkak dijalankan pemain sampai pada L1P2, dari
L1P2 ini pemain memperoleh delapan biji untuk dibagikan
karena biji awal di L1P2 ada 7 biji congkak kemudian
ditambah 1 biji congkak di L2P1. Delapan biji congkak ini
sampal pada L2P1 yang diambilnya tadi yang merupakan
lubang kosong sehingga pemain bisa mengambil biji
congkak lawan yang ada di depan lubang kosong tersebut
yaitu L6P2. Sehingga dengan satu putaran, pemain sudah
bisa mengisi lubang induknya dengan sembilan biji
congkak.

Menghitung jumlah
biji congkak agar
sampai ke lubang

congkak yang

Rabu,
08-12-2021

Hasil observasi pada pertemuan yang kesembilan juga
diperoleh kegiatan penjumlahan vyaitu ketika di akhir
permainan masing-masing pemain menghitung jumlah biji
congkak yang berhasil dikumpulkan pada lubang induk
untuk menentukan pemenang. Pemain yang memperoleh
biji congkak terbanyak adalah pemenangnya. Untuk
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diinginkan

menghitung biji congkak terakhir ini, pemain mengisi
lubang congkaknya dengan biji congkak yang ada di lubang
induk masing-masing. Kemudian dilakukan perbandingan
siapa yang lubang congkaknya terisi semua adalah
pemenangnya. Sehingga diketahui bahwa siapa yang
memperoleh biji congkak lebih dari modal awal tadi yaitu
49 biji congkak maka itulah pemenangnya.

Pengurangan

Mengambil biji
congkak pada salah
satu lubang lalu
menjatuhkan  satu
biji congkak pada
lubang.

Jum’at,

19-11-2021

Hasil observasi pada pertemuan yang pertama diperoleh
kegiatan pengurangan yaitu ketika pemain pertama kali
mengambil biji congkak pada salah satu lubang yang berisi
7 buah biji congkak. Kemudian berjalan searah jarum jam
dan menjatuhkan satu biji congkak pada lubang
selanjutnya, dan seterusnya sampai biji congkak yang
berada di tangan pemain habis semua. Pada saat tersebut
terjadi proses pengurangan bilangan yaitu 7 -1-1-1-1
-1-1=0.

Senin,
22-11-2021

Hasil observasi pada pertemuan yang kedua juga diperoleh
kegiatan pengurangan yaitu ketika pemain mengambil 4
biji congkak di lubang congkak, lalu melepaskan satu per
satu biji congkak ke dalam lubang congkak ke arah Kiri
atau searah dengan jarum jam sampai 2 biji congkak yang
dilepaskan, maka akan bertemu sisa biji congkak yang
tertinggal di tangan siswa. Dari kegiatan tersebut, diketahui
bahwa sisa biji congkak yang tertinggal adalah 2. Pada saat
tersebut terjadi proses pengurangan bilangan yaitu 4 — 2 =
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2. Hal ini, hanya menunjukkan sisa biji congkak yang
tertinggal di tangan pemain, akan tetapi saat bermain biji
congkak tetap dilepaskan sampai biji congkak yang berada
di tangan pemain habis semua.

Rabu,
08-12-2021

Hasil observasi pada pertemuan yang kesembilan diperoleh
konsep pengurangan vyaitu ketika di akhir permainan
masing-masing pemain menghitung jumlah biji congkak
yang berhasil dikumpulkan pada lubang induk. Pemain
yang memperoleh biji congkak terbanyak adalah
pemenangnya. Untuk menghitung biji congkak terakhir ini,
pemain mengisi lubang congkaknya dengan biji congkak
yang ada di lubang induk masing-masing. Kemudian
dilakukan perbandingan siapa yang lubang congkaknya
terisi semua adalah pemenangnya. Sehingga diketahui
bahwa siapa yang memperoleh biji congkak lebih dari
modal awal tadi yaitu 49 biji congkak maka itulah
pemenangnya. Sedangkan yang memperoleh biji congkak
kurang dari modal awal tadi yaitu 49 biji congkak maka
pemain tersebut kalah. Dalam hal ini terdapat konsep
pengurangan, yaitu ketika biji congkak yang diperolehnya
kurang dari 49 biji congkak. Saat observasi ditemukan
pemain yang memiliki biji congkak kurang dari 49 biji
congkak yaitu hanya memiliki 39 biji congkak maka
kekurangan biji congkak tersebut adalah 49-39 = 10 biji
congkak. Sehingga yang kalah dalam permainan ini
mendapati 2 lubang kosong karena tidak cukup biji
congkak untuk mengisi lubang tersebut.
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Lampiran 6. Lembar Observasi Aktivitas Etnomatematika Dalam Permainan
Congkak
Petunjuk Pengisian Lembar Observasi
1. Berilah tanda (V) pada salah satu pilihan di kolom Realisasi “Ada” dan
“Tidak”
2. Apabila perlu memuat penjelasan mengenai temuan, tuliskan pada kolom
keterangan
3. Berikut dilampirkan lembar observasi.

Aktivitas
Etnomatematika
Dalam Indikator Keterangan
Permainan Ada | Tidak
Congkak
Counting Menghitung jumlah lubang
(Berhitung) dalam permainan congkak
Menghitung jumlah biji
congkak yang digunakan
Menghitung jumlah biji
congkak setiap lubang
Menghitung jumlah biji
yang dibagikan ke setiap
lubang
Locating Menunjukkan posisi
(arah, posisi) pemain ketika bermain
congkak
Menunjukkan posisi
lubang congkak pada
papan congkak
Menunjukkan posisi
lubang congkak yang bisa
diambil isinya ketika
pemain berhenti pada
lubang kosong
Menunjukkan arah biji
congkak yang dijalankan
ketika bermain
Playing Cara menentukan
(Strategi pemenang dalam
bermain) permainan congkak
Strategi bermain congkak

Realisasi
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agar bisa memenangkan
permainan

Peluang untuk menang
dalam permainan congkak

Explaining
(Menjelaskan)

Aturan bermainan congkak
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Lampiran 7. Lembar Validasi Instrumen Observasi Aktivitas Etnomatematika
Dalam Permainan Congkak

VALIDASI LEMBAR OBSERVASI

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN PERMAINAN TRADHSIONAL CONGKAK UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERHITUNG DAN AKTIVITAS SISWA
SEKOLAH DASAR

Nama Mahasiswa : Aumi Fazira
NIM : 1810205012
Program Studi : Tadris Matematika

A. Permohonan Validasi Instrumen
1. Kami mohon kepada bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap lembar

observasi yang ditinjau dari beberapa aspek.

2. Mengisi tabel validasi, dan dimohon kepada bapak/ibu memberikan tanda (V) pada
kolom penilaian yang sesuai dengan penilaian bapak/ibu.

3. Memberikan kesimpulan dari lembar validasi pada temi)at yang telah disediakan.

4. Memberikan kritik dan saran pada tempat yang disediakan.

B. Tabel Validasi Instrumen

N et Kiriteria
0 Elemen yang Divalidasi LD |LDR | TLD

Instrumen  yang  disajikan  memenuhi  aktivitas
1. | etnomatematika  (counting, locating, playing, dan
explaining)

Instrumen yang dibuat dapat mengidentifikasi aktivitas
counting, locating, playing, dan explaining

Keterangan
LD = Layak Digunakan
LDR = Layak Digunakan dengan Revisi
TLD = Tidak Layak Digunakan

C. Kesimpulan Validasi/Penilaian
Mohon kepada bapak/ibu mengisi dengan melingkari poin berikut ini
berdasarkan kesimpulan/penilaian bapak/ibu:
1. Dapat Digunakan Tanpa Revisi
Dapat Digunakan dengan sedikit revisi

Dapat Digunakan dengan banyak revisi

B

Belum dapat Digunakan
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D. Kritik dan Saran Instrumen

-----

Kerinci, 02 Oktober 2021
Validator Pertama

( Dr. Laswadi. M.Pd )



VALIDASI LEMBAR OBSERVASI

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN PERMAINAN TRADIISIONAL CONGKAK UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERHITUNG DAN AKTIVITAS SISWA

SEKOLAH DASAR

Nama Mahasiswa : Aumi Fazira

NIM

: 1810205012

Program Studi : Tadris Matematika

A. Permohonan Validasi Instrumen
Kami mohon kepada bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap lembar

observasi yang ditinjau dari beberapa aspek.

Mengisi tabel validasi, dan dimohon kepada bapak/ibu memberikan tanda ) pada

kolom penilaian yang sesuai dengan penilaian bapak/ibu.

Memberikan kesimpulan dari lembar validasi pada temfoat yang telah disediakan.

Memberikan kritik dan saran pada tempat yang disediakan.

B. Tabel Validasi Instrumen

No

Kriteria

Elemen yang Divalidasi

LD

LDR

TLD

Instrumen  yang  disajikan memenuhi aktivitas
etnomatematika  (counting, locating, playing, dan
explaining)

Instrumen yang dibuat dapat mengidentifikasi aktivitas
counting, locating, playing, dan explaining

Keterangan

LD = Layak Digunakan
LDR = Layak Digunakan dengan Revisi
TLD = Tidak Layak Digunakan

C. Kesimpulan Validasi/Penilaian
Mohon kepada bapak/ibu mengisi dengan melingkari poin berikut ini

berdasarkan kesimpulan/penilaian bapak/ibu:

L.

B B

Dapat Digunakan Tanpa Revisi
Dapat Digunakan dengan sedikit revisi
Dapat Digunakan dengan banyak revisi

Belum dapat Digunakan
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D. Kritik dan Saran Instrumen

.....

.....

Kerinci, 03 Oktober 2021
Validator

1w AN, mvA
(LY )
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Lampiran 8. Lembar Hasil Observasi Aktivitas Etnomatematika Dalam Permainan Congkak

LEMBAR OBSERVASI
AKTIVITAS ETNOMATEMATIKA DALAM PERMAINAN CONGKAK

Nama Observer : Aumi Fazira
Tempat Observasi : SD Negeri 199/111 Sungai Tutung

A. Judul Penelitian
Efektivitas Penggunaan Permainan Tradisional Congkak Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung Siswa Sekolah Dasar
B. Penyusun
Nama : Aumi Fazira
Nim :1810205012
C. Petunjuk
Lembar observasi ini dimaksudkan untuk memberikan deskripsi terhadap objek penelitian. Dari deskripsi tersebut akan
diketahui konsep-konsep matematika apa saja yang ada dalam permainan congkak. Berikan catatan pada kolom hasil

pengamatan untuk setiap temuan.
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No Aktivitas Indikator Hari/Tanggal Hasil Pengamatan
Etnomatematika Observasi
dalam Permainan
Congkak
1 | Counting Menghitung jumlah Jum’at, Hasil observasi menunjukkan bahwa ketika memulai
(Berhitung) lubang dalam 19-11-2021 | Permainan, pemain menghitung jumlah biji congkak

permainan congkak

Menghitung jumlah
biji congkak yang
digunakan

Menghitung jumlah
biji congkak setiap
lubang

Menghitung jumlah
biji yang dibagikan

yang diletakkan pada setiap lubang dalam papan
congkak kecuali lubang induk. Lubang pertama berisi
tujuh buah biji congkak, lubang kedua tujuh buah biji
congkak dan seterusnya sampai lubang ke tujuh.
Sehingga diketahui bahwa terdapat tujuh lubang pada
papan permainan congkak.

Hasil observasi menunjukkan bahwa jumlah biji
congkak yang digunakan secara keseluruhan adalah 98
biji congkak dengan 49 biji congkak untuk pemain satu
dan 49 biji congkak untuk pemain dua.

Hasil observasi menunjukkan bahwa jumlah biji
congkak yang diisi pada setiap lubang congkak adalah
tujuh buah biji congkak kecuali lubang induk. Pemain
memasukkan biji congkak ke dalam lubang congkak
dengan cara menghitungnya, dan ketika semua lubang
sudah terisi, pemain mengecek kembali apakah jumlah
biji congkak setiap lubang sudah sama atau belum.

Hasil observasi menunjukkan bahwa ketika permainan
berlangsung, pemain memasukkan satu per satu biji




119

ke setiap lubang

congkak ke setiap lubang kecuali lubang induk lawan.
Untuk memperkirakan agar biji congkak yang
dijalankan dapat sampai ke lubang induk atau bisa
sampai ke lubang kosong pada daerahnya sehingga bisa
mengambil biji congkak lawan yang ada di hadapan
lubang kosong tersebut maka pemain menghitung biji
congkak tersebut sebelum diambil atau dijalankan.

Locating
(arah, posisi)

Menunjukkan posisi
pemain ketika
bermain congkak

Menunjukkan posisi
lubang congkak pada
papan congkak

Menunjukkan posisi
lubang congkak yang
bisa diambil isinya
ketika pemain
berhenti pada lubang
kosong

Senin,
22-11-2021

Hasil observasi menunjukkan bahwa posisi pemain
ketika bermain congkak yaitu pemain duduk saling
berhadapan dengan papan permainan congkak berada di
antara pemain.

Hasil observasi menunjukkan bahwa jumlah lubang
pada papan permainan congkak adalah 16 lubang, yaitu
tujuh lubang kecil yang saling berhadapan dan dua
lubang besar yang terletak di tengah-tengah dan berada
di ujung papan congkak, kedua lubang besar tersebut
juga berada di posisi saling berhadapan. Pada saat
observasi lubang di sebelah kiri adalah daerah P1 dan
lubang di sebelah kanan adalah lubang daerah P2.

Hasil observasi menunjukkan bahwa ketika pemain
berhenti pada lubang kosong di daerahnya, pemain
dapat mengambil isi lubang lawan yang ada di hadapan
lubangnya yang kosong dengan syarat pemain sudah
menjalankan biji congkak minimal satu putaran dan
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Menunjukkan arah
biji congkak yang
dijalankan ketika
bermain

pemain berhenti pada lubang kosong tersebut. Pemain
menyebut hal tersebut dengan menembak.

Hasil observasi menunjukkan bahwa ketika bermain,
pemain menjalankan biji congkak ke arah Kkiri atau
searah dengan jarum jam.

Playing
(Strategi bermain)

Cara menentukan
pemenang dalam
permainan congkak

Strategi bermain
congkak agar bisa
memenangkan
permainan

Rabu,
24-11-2021

Hasil observasi menunjukkan bahwa untuk menentukan
pemenang, masing-masing pemain menghitung jumlah
biji congkak yang ada di lubang induknya. Sehingga
pemain yang memperoleh biji congkak terbanyak
adalah pemenangnya. Untuk menghitung biji congkak
terakhir ini, pemain mengisi lubang congkaknya dengan
biji congkak yang ada di lubang induk masing-masing.
Kemudian dilakukan perbandingan siapa yang
lubangnya terisi semua adalah pemenangnya. Sehingga
diketahui bahwa siapa yang memperoleh biji congkak
lebih dari modal awal tadi yaitu 49 biji maka itulah
pemenangnya.

Hasil observasi menunjukkan bahwa strategi bermain
congkak agar bisa memenangkan permainan yaitu
pemain memilih lubang yang bijinya bisa sampai ke
lubang induk, sampai tidak ada lubang lagi yang bisa
dijalankan, maka untuk selanjutnya pemain akan
memilih lubang dengan isi terbanyak. Ketika bermain,
P1 mengambil angkatan pertama pada L2P1, sehingga
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Peluang untuk
menang dalam
permainan congkak

biji congkak yang dijalankan P1 sampai pada L1P2, dari
L1P2 ini P1 memperoleh delapan biji congkak untuk
dibagikan, delapan biji congkak ini sampai pada L1P1
yang diambilnya tadi yang merupakan lubang kosong
sehingga P1 bisa mengambil biji congkak lawan yang
ada di depan lubang kosong tersebut yaitu L7P2.
Sehingga dengan satu putaran, P1 sudah bisa mengisi
lubang induknya dengan sembilan biji congkak.

Hasil observasi menunjukkan bahwa peluang untuk
menang dalam permainan congkak adalah 1 : 1 karena
jumlah pemain dalam permainan congkak adalah dua
orang. Sehingga salah satu dari pemain inilah yang akan
menjadi pemenangnya dalam permainan congkak.

Explaining
(Menjelaskan)

Aturan bermainan
congkak

Jum’at,

26-11-2021

Hasil observasi menunjukkan bahwa pada saat bermain,
pemain membagikan biji congkak satu per satu ke
lubang congkak dan tetap mengisi lubang induknya
kecuali lubang induk lawan. Kemudian, dalam
permainan berlangsung terlihat pemain mengatur
strategi dengan melihat dan menghitung biji congkak
yang akan dijalankan agar bisa mengisi lubang
induknya sebanyak mungkin.




Lampiran 9. Kisi-Kisi Instrumen Tes Kemampuan Berhitung (Penjumlahan dan Pengurangan)

KISI-KISI INSTRUMEN TES KEMAMPUAN BERHITUNG
(PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN)
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Kompetensi Kemampuan Indikator Pencapaian Indikator Kemampuan | Bentuk | No | Taksonomi
Dasar Berhitung Soal | Soal Bloom
1.3 Melakukan e Menyebutkan bilangan nol dan | Membilang angka Uraian 3 C1
penjumlahan bilangan 6 sampai dengan 9
dan e Menyebutkan bilangan 10 6 Cl
pengurangan sampai dengan 20
bilangan e Menghitung penjumlahan Penjumlahan terhadap 1 C2
sampai 20 bilangan sampai dengan 5 hasil bilangan
e Menghitung penjumlahan 4 C2
Berhitung bilangan sampai dengan 9
e Menghitung penjumlahan 7 C2
bilangan sampai dengan 20
e Menghitung pengurangan Pegurangan terhadap 2 Cc2
bilangan sampai dengan 5 hasil bilangan
e Menghitung pengurangan 5 C2
bilangan sampai dengan 9
e Menghitung pengurangan 8 C1
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bilangan sampai dengan 20

1.4 Menyelesaikan
masalah yang
berkaitan
dengan
penjumlahan
dan
pengurangan
sampai 20

Menghitung penjumlahan Penjumlahan terhadap Uraian 9 C2
bilangan sampai 20 mengenai | hasil bilangan
soal cerita

Pengurangan terhadap 10 C2

Menghitung pengurangan
bilangan sampai 20 mengenai
soal cerita

hasil bilangan




124

Lampiran 10. Soal Uji Coba Tes Kemampuan Berhitung Pada Materi
Penjumlahan dan Pengurangan

SOAL UJI COBA TES KEMAMPUAN BERHITUNG PADA MATERI
PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN

Satuan Pendidikan  : SD Negeri 199/I11 Sungai Tutung

Mata Pelajaran : Matematika

Materi Pokok : Penjumlahan dan Pengurangan
Kelas/Semester : /Ganjil

Waktu : 2 X 35 Menit

Petunjuk!

1. Tuliskan identitas diri anda dengan lengkap (hnama dan kelas)

2. Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan.

3. Kerjakan butir soal yang kamu anggap mudah terlebih dahulu.

4. Kerjakan secara mandiri dan jujur.

5. Periksa jawaban anda terlebih dahulu sebelum diserahkan kepada guru.
1. 2 +3=..

2. 5-2=..

3. Delapan buah permen karet dapat juga ditulis ... buah permen karet

4. 6+3=..

5. 9-4=...

6. Tiga belas buah apel dapat juga ditulis ... buah apel

7. 13+5=...

8. 19-7=..

9. Terdapat 10 ekor gajah sedang bermain, kemudian datang 2 ekor gajah

lagi ikut bermain bersama. Berapa jumlah gajah yang sedang bermain
sekarang...
10. Ada 20 ekor zebra sedang makan rumput, 10 ekor zebra meninggalkan
temannya. Berapa banyak zebra yang tertinggal...
SELAMAT MENGERJAKAN
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Lampiran 11. Kunci Jawaban Soal Uji Coba Tes Kemampuan Berhitung Pada

Materi Penjumlahan dan Pengurangan

KUNCI JAWABAN SOAL UJI COBA TES KEMAMPUAN BERHITUNG

© o N o g B~ w DN PE

10.

PADA MATERI PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN

2+3=5

5-2=3

Delapan buah permen karet dapat juga ditulis 8 buah permen karet
6+3=9

9-4=5

Tiga belas buah apel dapat juga ditulis 13 buah apel

13+5=18

19-7=12

Terdapat 10 ekor gajah sedang bermain, kemudian datang 2 ekor gajah
lagi ikut bermain bersama. Berapa jumlah gajah yang sedang bermain
sekarang...

Jawab:

10 + 2 = 12 ekor

Ada 20 ekor zebra sedang makan rumput, 10 ekor zebra meninggalkan
temannya. Berapa banyak zebra yang tertinggal...

Jawab:

20 —10 =10 ekor
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Lampiran 12. Rubrik Penskoran Kemampuan Berhitung

RUBRIK PENSKORAN
KEMAMPUAN BERHITUNG

Indikator Kemampuan Berhitung Skor Keterangan

e Menyelesaikan penjumlahan dan pengurangan 0 Salah
bilangan yang hasilnya 1-5 1 Benar

e Membilang bilangan nol dan bilangan 6 sampai 0 Salah
dengan 9 1 Benar

e Menyelesaikan penjumlahan dan pengurangan 0 Salah
yang hasilnya 6-9 1 Benar

e Membilang bilangan 10 sampai dengan 20 0 Salah
1 Benar

e Menyelesaikan penjumlahan dan pengurangan 0 Salah
bilangan yang hasilnya 10-20 1 Benar

e Menyelesaikan soal cerita penjumlahan dan 0 Salah
pengurangan 1 Benar




Lampiran 13. Lembar Validasi Soal Uji Coba Tes Kemampuann Berhitung Pada Materi Penjumlahan dan Pengurangan

LEMBAR VALIDASI SOAL UJI COBA TES KEMAMPUAN BERHITUNG PADA MATERI
PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN

A.

B.

PENGANTAR

Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian Bapak/Ibu terhadap tes yang telah dibuat. Saya ucapkan terima kasih

atas kesediaan Bapaak/Ibu menjadi validator dan menngisi lembar validasi ini.
PETUNJUK PENGISIAN

1. Berikan penilaian dan saran dengan cara memberi tanda checklist (V) pada kolom yang tersedia scsuai dengan skala penilaian scbagai

berikut:

A :Valid tanpa revisi
B : Valid dengan revisi
C : Tidak valid

2. Jika validator merasa perlu memberikan catatan khusus, demi perbaikan soal ini. Mohon ditulis dalam kolom saran atau langsung

pada naskah soal
. Penilaian
No Indikator Kemampuan Berhitung Soal Saran
A| B | C
1 | e Mengenal simbol berhitung 1.2 #3=..
e Membilang angka 2. 5-2=..
¢ Penjumlahan terhadap hasil bilangan 3. Banyak permen karet delapan ditulis ...
¢ Pengurangan terhadap hasil bilangan 4. 6+3=..
5.9-4=_.
6. Banyak buah apel tiga belas ditulis ...
7. 13+5=,,,
8. 19~-7=..
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o Pecnjumlahan terhadap hasil bilangan
 Pengurangan terhadap hasil bilangan

—_—

Terdapat 10 ckor gajah sedang bermain,
kemudian datang 2 ekor gajah lagi ikut
bermain bersama. Berapa jumlah gajah
yang scdang bermain sckarang...

Ada 20 ekor zebra sedang makan
rumput bersama, tiba-tiba sebuah mobil
berjalan di dekat mercka karena
ketakutan 10 ekor berlari meninggalkan
temannya. Berapa banyak zebra yang
masih tetap makan rumput bersama...

gal nomor 2, kaumat di
pertany aannyc drganti
mensadi :

Ada 20 ewor 2ebrA Cedany
mawan rumput, 1o Ckor
2ebra meninggalkan Leman-
fya. Berapa ‘Anyal. Zebra
yany eerkingoal 7

Sungai Penuh, 02 November 2021
Validator

132



LEMBAR VALIDASI SOAL UJI COBA TES KEMAMPUAN BERHITUNG PADA MATERI
PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN

A. PENGANTAR

Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian Bapak/Ibu terhadap tes yang telah dibuat. Saya ucapkan terima kasih

atas kesediaan Bapaak/Ibu menjadi validator dan menngisi lembar validasi ini.

B. PETUNJUK PENGISIAN

1. Berikan penilaian dan saran dengan cara memberi tanda checklist (\) pada kolom yang tersedia sesuai dengan skala penilaian scbagai

berikut:
A :Valid tanpa revisi

B : Valid dengan revisi
C : Tidak valid

2. Jika validator merasa perlu memberikan catatan khusus, demi perbaikan soal ini. Mohon ditulis dalam kolom saran atau langsung

pada naskah soal

No

Indikator Kemampuan Berhitung

Soal

Penilaian

A

C

Saran

e Mengenal simbol (+), (-), dan (=)

e Menyelesaikan penjumlahan dan
pengurangan bilangan yang hasilnya 1-5

e Membilang bilangan nol dan bilangan 6
sampai dengan 9

e Menyelesaikan penjumlahan dan
pengurangan yang hasilnya 6-9

e Membilang bilangan 10 sampai dengan 20

e Menyelesaikan penjumlahan dan
pengurangan bilangan yang hasilnya 10-20

1
2

3.

4.
5.

A S

. 5-2=_.

Delapan buah permen karet dapat
juga ditulis ... buah permen karet
6+3=..

9-4=._.

. Tiga belas buah apel dapat juga
ditulis ... buah apel

13+5=...

19-7=..
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e Menyelesaikan soal cerita penjumlahan dan
pengurangan

9.

10.

Terdapat 10 ekor gajah sedang

bermain, kemudian datang 2 ckor
gajah lagi ikut bermain bersama.
Berapa jumlah gajah yang sedang
bermain sekarang...

Ada 20 ckor zcbra sedang makan
rumput, 10 ekor zebra meninggalkan
temannya. Berapa banyak zebra
vang tertinggal...

Sungai Penuh, 03 NOwrmker 2021
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Lampiran 14. Skor Uji Coba Tes Kemampuan Berhitung Siswa SDN 199/I11

Sungai Tutung

Skor Uji Coba Tes Kemampuan Berhitung Siswa SDN 199/111 Sungai Tutung

Skor
Total

10

10
10

10

Skor

1

No Siswa

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32
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252

20

26

21

31

13

30

31

17

32

31

33
34

35

36
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Lampiran 15. Validitas Soal Tes Kemampuan Berhitung Siswa SDN 199/111

Sungai Tutung

Validitas Soal Tes Kemampuan Berhitung Siswa SDN 199/111 Sungai Tutung

Untuk soal nomor 1:

No Siswa Y X XY X? Y?
1 1 9 9 81 1
2 1 8 8 64 1
3 1 8 8 64 1
4 1 9 9 81 1
5 1 8 8 64 1
6 1 10 10 100 1
7 1 6 6 36 1
8 1 9 9 81 1
9 1 9 9 81 1

10 1 5 5 25 1
11 1 8 8 64 1
12 1 6 6 36 1
13 1 5 5 25 1
14 1 2 2 4 1
15 1 9 9 81 1
16 1 8 8 64 1
17 1 7 7 49 1
18 1 9 9 81 1
19 1 10 10 100 1
20 1 10 10 100 1
21 1 8 8 64 1
22 1 7 7 49 1
23 1 8 8 64 1
24 0 3 0 9 0
25 1 7 7 49 1
26 1 9 9 81 1
27 1 7 7 49 1
28 1 7 7 49 1
29 1 8 8 64 1
30 0 4 0 16 0
31 1 5 5 25 1
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32 1 9 9 81 1
33 1 7 7 49 1
34 0 5 0 25 0
35 0 0 0 0 0
36 0 3 0 9 0
) 31 252 237 1964 31
. _ NYXY-(¥XX)(XY)
Y JINTX2- (I X)2HNY Y2- (T Y)?)
_ 36 (237) -(252)(31)
B V(36 (1964) — (252)2) (36 (31)—(31)2)
_ 8532 - 7812
/(70704 — 63504) (1116 — 961)
_ 720
~/(7200) (155)
_ 720
~ V1116000
_ 720
© 1056,409
= 0,681554
=~ 0,68
Untuk soal nomor 2;
No Siswa Y X X.Y X2 Y?2
1 1 9 9 81 1
2 1 8 8 64 1
3 1 8 8 64 1
4 1 9 9 81 1
5 1 8 8 64 1
6 1 10 10 100 1
7 1 6 6 36 1
8 1 9 9 81 1
9 1 9 9 81 1
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10 0 5 0 25 0
11 1 8 8 64 1
12 1 6 6 36 1
13 1 5 5 25 1
14 0 2 0 4 0
15 1 9 9 81 1
16 1 8 8 64 1
17 1 7 7 49 1
18 1 9 9 81 1
19 1 10 10 100 1
20 1 10 10 100 1
21 1 8 8 64 1
22 1 7 7 49 1
23 1 8 8 64 1
24 0 3 0 9 0
25 1 7 7 49 1
26 1 9 9 81 1
27 1 7 7 49 1
28 1 7 7 49 1
29 1 8 8 64 1
30 1 4 4 16 1
31 1 5 8 25 1
32 1 9 9 81 1
33 1 7 7 49 1
34 1 5 8 25 1
35 0 0 0 0 0
36 | 3 3 9 1
) 32 252 242 1964 32

T'xy

NEXY-EX)XY)

- /NS X2- CX)ZINY Y- (R V)7

- V(36 (1964) — (252)2) (36 (32)—(32)2)

36 (242) -(252)(32)

8712 - 8064

~ /(70704 — 63504) (1152 — 1024 )
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648
J(7200) (128)

648
921600

648
960

0,675
0,68

~

Untuk soal nomor 3:

Y2

X2

81

64
64
81

64
100

36

81

81

25
64
36

25

81

64
49

81
100
100

64
49

64

49

XY

10

10
10

10

10
10

Y

No Siswa

10
11
12
13
14
15
16
17
18

19
20
21

22
23
24
25
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26 1 9 9 81 1
27 0 7 0 49 0
28 0 7 0 49 0
29 1 8 8 64 1
30 0 4 0 16 0
31 0 5 0 25 0
32 1 9 9 81 1
33 1 7 7 49 1
34 1 5 5 o5 1
35 0 0 0 0 0
36 0 3 0 9 0
z 17 252 141 1964 17
. _ NYXY-(3XX)(XY)
Y JINZX2— (EXZHNY Y2 (ZY)?)
_ 36 (141) -(252)(17)
B V(36 (1964) — (252)2) (36 (17)—(17)2)
_ 5076 - 4284
/(70704 — 63504) (612 — 289)
~ 792
~/(7200) (323)
792
/2325600
792
© 1524,992
=0,519347
=~ 0,52
Untuk soal nomor 4:
No Siswa Y X X.Y X2 Y?2
1 1 9 9 81 1
2 1 8 8 64 1
3 1 8 8 64 1
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31

81

64

100
36

81

81

25
64

36

25

81

64

49

81

100
100
64
49

64

49

81

49

49

64
16
25
81

49

25

1964

10

10
10

236

10

10
10

252

31

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25

26
27
28
29
30
31

32
33
34
35
36

NYXY-(ZX)(ZY)
JINIXZ— EX)2ZHNY Y2- (X Y)2}

Txy



36 (236) -(252)(31)

" /(36 (1964) — (252)2) (36 31)-(31)2)

8496 - 7812

/(70704 — 63504) (1116 — 961)

684

- J(7200) (155)

684

684

V1116000

©1056,409

=0,647476
= 0,65

Untuk soal nomor 5:
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No Siswa Y X X.Y X2 Y?
1 1 9 9 81 1
2 1 8 8 64 1
3 1 8 8 64 1
4 1 9 9 81 1
5 1 8 8 64 1
6 1 10 10 100 1
7 1 6 6 36 1
8 1 9 9 81 1
9 1 9 9 81 1

10 0 5 0 25 0
11 1 8 8 64 1
12 0 6 0 36 0
13 0 5 0 25 0
14 0 2 0 4 0
15 1 9 9 81 1
16 1 8 8 64 1
17 1 7 7 49 1
18 1 9 9 81 1
19 1 10 10 100 1
20 1 10 10 100 1
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21 1 8 8 64 1
22 1 7 7 49 1
23 1 8 8 64 1
24 0 3 0 9 0
25 1 7 7 49 1
26 1 9 9 81 1
27 1 7 7 49 1
28 1 7 7 49 1
29 1 8 8 64 1
30 1 4 4 16 1
31 1 5 5 25 1
32 1 9 9 81 1
33 1 7 7 49 1
34 1 5 5 25 1
35 0 0 0 0 0
36 1 3 3 9 1
) 30 252 231 1964 30

NYXY-EX)QXY)

T'xy

JINIX2- CX)2HNY Y2~ (T )%}
36 (231) -(252)(30)

V(36 (1964) — (252)2) (36 (30)—(30)2)

8316 -7560

/(70704 — 63504) (1080 — 900)

756

- \/(7200) (180)

756
V129600

_ 756
©1138,42

=0,664078
= 0,66

Untuk soal nomor 6:
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Y2

13

XZ

81

64

64

81

64
100

36

81

81

25
64

36

25

81

64
49

81

100
100
64
49

64

49

81

49

49

64
16
25
81

49

25

1964

XY

10

10
10

112

10

10
10

252

Y

13

No Siswa

10
11
12
13
14
15

16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27

28
29
30
31

32
33

34
35
36
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_ NYEXY-XX)QY)
~JINIXZ-EXHNE Y- B V)2

~ 36 (112) -(252)(13)

B V(36 (1964) — (252)2) (36 (13)—(13)2)
_ 4032 -3276

/(70704 — 63504) (468 — 169)

Txy

~ 756
~/(7200) (299)

756
V2152800

756
1467,242

=0,515252
= 0,52

Untuk soal nomor 7:

No Siswa Y X X.Y X2 Y?
1 1 9 9 81 1
2 1 8 8 64 1
3 0 8 0 64 0
4 1 9 9 81 1
5 1 8 8 64 1
6 1 10 10 100 1
7 1 6 6 36 1
8 1 9 9 81 1
9 1 9 9 81 1

10 1 5 5 25 1
11 1 8 8 64 1
12 1 6 6 36 1
13 1 5 5 25 1
14 0 2 0 4 0
15 1 9 9 81 1
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16 1 8 8 64 1
17 1 7 7 49 1
18 1 9 9 81 1
19 1 10 10 100 1
20 1 10 10 100 1
21 1 8 8 64 1
22 1 7 7 49 1
23 1 8 8 64 1
24 1 3 3 9 1
25 1 7 7 49 1
26 1 9 9 81 1
27 1 7 7 49 1
28 1 7 7 49 1
29 1 8 8 64 1
30 1 4 4 16 1
31 1 5 5 25 1
32 1 9 9 81 1
33 1 7 7 49 1
34 0 5 0 25 0
35 0 0 0 0 0
36 0 3 0 9 0
z 31 252 234 1964 31

T'xy

_ NYXY-EX)QY)
JINIXZ- EXOTBHNT Y- (EN?

~ 36 (234) -(252)(31)

B V(36 (1964) — (252)2) (36 (31)—(31)2)
~ 8424 - 7812

/(70704 — 63504) (1116 — 961)

612
\/(7200) (155)

612
v1116000

612
© 1056,409
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0,579321
0,58

~

Untuk soal nomor 8:

Y2

XZ

81

64

64

81

64
100

36

81

81

25
64
36

25

81

64
49

81
100
100

64
49

64

49

81

49

49

64
16
25
81

XY

10

10
10

10

10
10

Y

No Siswa

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32
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33 1 7 7 49 1
34 1 5 5 25 1
35 0 0 0 0 0
36 0 3 0 9 0
) 21 252 167 1964 21
. _ NYXY-(EX)(XY)
Y JINTX2- T X)ZHNY Y2- (3 V)%
_ 36 (167) -(252)(21)
B V(36 (1964) — (252)2) (36 (21)—(21)2)
_ 6012 - 5292
/(70704 — 63504) (756 — 441)
_ 720
~/(7200) (315)
720
/2268000
_ 720
~ 1505,988
=0,478091
=~ 0,48
Untuk soal nomor 9:
No Siswa Y X X.Y X? Y?
1 1 9 9 81 1
2 1 8 8 64 1
3 1 8 8 64 1
4 1 9 9 81 1
5 1 8 8 64 1
6 1 10 10 100 1
7 1 6 6 36 1
8 1 9 9 81 1
9 0 9 0 81 0
10 1 5 5 25 1
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11 1 8 8 64 1
12 1 6 6 36 1
13 1 5 5 25 1
14 0 2 0 4 0
15 1 9 9 81 1
16 1 8 8 64 .
17 1 7 7 49 L
18 1 9 9 81 .
19 1 10 10 100 1
20 1 10 10 100 1
21 1 8 8 64 1
22 0 7 0 49 0
23 1 8 8 64 1
24 0 3 0 9 0
25 1 7 7 49 1
26 1 9 9 81 1
27 1 7 7 49 1
28 1 7 7 49 1
29 0 8 0 64 0
30 0 4 0 16 0
31 0 5 0 25 0
32 1 9 9 81 1
33 0 7 0 49 0
34 0 5 0 25 0
35 0 0 0 0 0
36 1 3 3 9 1
S 26 252 202 1964 26

T'xy

NYXY-EX)XY)

T NI X - CXINL Y- (R V)2)

- V(36 (1964) — (252)2) (36 (26)—(26)2)
- V(70704 — 63504) (936 — 676)

- J(7200) (260)

36 (202) -(252)(26)

7272 - 6552

720
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720
1872000

720
1368,211
0,526235

0,53

~

Untuk soal nomor 10:

Y2

XZ

81

64

64
81

64
100

36

81

81

25
64
36

25

81

64
49

81
100
100

64
49

64

49

81

49

XY

10

10
10

10

10
10

Y

No Siswa

10
11
12
13
14
15

16
17
18
19
20
21

22
23

24
25
26
27
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28 1 7 7 49 1
29 0 8 0 64 0
30 0 4 0 16 0
31 0 5 0 25 0
32 1 9 9 81 1
33 0 7 0 49 0
34 0 5 0 25 0
35 0 0 0 0 0
36 0 3 0 9 0
) 20 252 162 1964 20

NYXY-EX)XY)

T'xy

36 (162) -(252)(20)

T NI X XNy Y- (R Y)2)

" /(36 (1964) — (252)2) (36 (20)—(20)2 )

5832 -5040

/(70704 — 63504) (720 — 400)

792

- \(7200)
792

792

(320)

V2304000

"~ 1517,893

=0,521776
= 0,52

Sehingga, validitas soal nomor 1 sampai dengan 10 dapat kita tuliskan sebagai

berikut:
Nomor soal r tabel r hitung Klasifikasi Keterangan
1 0,33 0,68 Tinggi Valid
2 0,33 0,68 Tinggi Valid
3 0,33 0,52 Cukup Valid
4 0,33 0,65 Tinggi Valid
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5 0,33 0,66 Tinggi Valid
6 0,33 0,52 Cukup Valid
7 0,33 0,58 Cukup Valid
8 0,33 0,48 Cukup Valid
9 0,33 0,53 Cukup Valid
10 0,33 0,52 Cukup Valid

Lampiran 16. Perhitungan Daya Beda Soal Tes Kemampuan Berhitung Siswa SD

Negeri 199/111 Sungai Tutung

Perhitungan Daya Beda Soal Tes Kemampuan Berhitung Siswa
SD Negeri 199/111 Sungai Tutung

N =36

N=27%xN=27%x36=9,72=10

df=(i—1)+(n—1)=(10-1)+(10-1) =9+ 9 =18



IpTavel = 2,101

Untuk soal nomor 1:
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Skor Skor
No | Kelompok X(;(';/It (X0)? | No | Kelompok X(;(I;/It (Xr)?
Tinggi ; Rendah !
1 1 0 0 1 1 0,5 0,25
2 1 0 0 2 1 0,5 0,25
3 1 0 0 3 1 0,5 0,25
4 1 0 0 4 1 0,5 0,25
5 1 0 0 5 0 -0,5 0,25
6 1 0 0 6 0 -0,5 0,25
7 1 0 0 7 0 -0,5 0,25
8 1 0 0 8 0 -0,5 0,25
9 1 0 0 9 1 0,5 0,25
10 1 0 0 10 0 -0,5 0,25
z 10 0 0 > 5 0 2,5
D D
M= — M, = —
n n
10 5
t— M, =—
10 10
Mi=1 M;=0,5
ip = ot~ Mr 95
ZX%"‘ZX 0,166667
n (n-1)
1-0,5
Ip= IP=3
0+25
10 (10-1)

Untuk soal nomor 2:
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Skor Skor
No | Kelompok X(;(';/It (Xg)? | No | Kelompok X(;(I;/It (Xr)?
Tinggi ; Rendah i
1 1 0 0 1 1 0,4 0,16
2 1 0 0 2 0 -0,6 0,36
3 1 0 0 3 1 0,4 0,16
4 1 0 0 4 1 0,4 0,16
5 1 0 0 5 1 0,4 0,16
6 1 0 0 6 1 0,4 0,16
7 1 0 0 7 0 -0,6 0,36
8 1 0 0 8 1 0,4 0,16
9 1 0 0 9 0 -0,6 0,36
10 1 0 0 10 0 -0,6 0,36
) 10 0 0 > 6 0 2,4
D D
M= — M, = —
n n
10 6
t="_ M;=—
10 10
M =1 =06
ip = ot~ Mr N O
ZX%+ZX% 0,163299
n (n-1)
1-0,6
IP = IP = 2,45
0+2,4
10 (10-1)
Untuk soal nomor 3:
Skor Skor
No | Kelompok X&';/It (Xy)? | No | Kelompok X&';/It (Xr)?
Tinggi ; Rendah i
1 1 0 0 1 0 -0,2 0,04
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2 1 0 0 2 0 -0,2 0,04
3 1 0 0 3 0 -0,2 0,04
4 1 0 0 4 0 -0,2 0,04
5 1 0 0 5 1 0,8 0,64
6 1 0 0 6 0 -0,2 0,04
7 1 0 0 7 1 0,8 0,64
8 1 0 0 8 0 -0,2 0,04
9 1 0 0 9 0 -0,2 0,04
10 1 0 0 10 0 -0,2 0,04
> 10 0 0 > 2 0 1,6
D D
M = — M, = =t
n
10
t="_ My =—
10 10
Mi=1 r=0,2
IP _ Mt - Mr _ 0,8
ZX%+ZX12~ 0,133333
n (n—1)
1-0,2
= IP=6
0+1,6
10 (10-1)
Untuk soal nomor 4:
Skor Skor
No | Kelompok X&';/It (X2 | No | Kelompok X&';/It (Xr)?
Tinggi t Rendah t
1 1 0 0 1 1 0,5 0,25
2 1 0 0 2 1 0,5 0,25
3 1 0 0 3 0 -0,5 0,25
4 1 0 0 4 0 -0,5 0,25
5 1 0 0 5 1 0,5 0,25
6 1 0 0 6 1 0,5 0,25
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7 1 0 0 7 0 -0,5 0,25
8 1 0 0 8 0 -0,5 0,25
9 1 0 0 9 1 0,5 0,25
10 1 0 0 10 0 -0,5 0,25
x> 10 0 0 > 5 0 2,5
D D
Mt - _t Mr - _t
n n
10
t=— Mr 4
10 10
Mt =1 Mr = 0,5
My — M 0,5
e — = desr
Y XZ+ Y X2 ’
n (n—1)
1-0,5
IP = IP=3
0+25
10 (10—-1)
Untuk soal nomor 5:
Skor Skor
No | Kelompok X&';/It (X2 | No | Kelompok X&I;/It (Xr)?
Tinggi t Rendah t
1 1 0 0 1 0 -0,4 0,16
2 1 0 0 2 0 -0,4 0,16
3 1 0 0 3 0 -0,4 0,16
4 1 0 0 4 1 0,6 0,36
5 1 0 0 5 1 0,6 0,36
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6 1 0 0 6 1 0,6 0,36
7 1 0 0 7 0 -0,4 0,16
8 1 0 0 8 1 0,6 0,36
9 1 0 0 9 0 -0,4 0,16
10 1 0 0 10 0 -0,4 0,16
) 10 0 0 by 4 0 2,4
D D
M = —t M, = -t
n n
10 4
t="_ M;=—
10 10
M: = M;=0,4
ip =t~ Mr __ 096
ZX%+ZX12~ 0,163299
n(n-—1)
1-04
IP = IP =3,67
0+2,4
10 (10—1)
Untuk soal nomor 6:
Skor Skor
No | Kelompok X&';/It (X)? | No | Kelompok X&I;/It (Xr)?
Tinggi t Rendah !
1 1 0,1 0,01 1 0 -0,1 0,01
2 1 0,1 0,01 2 0 -0,1 0,01
3 1 0,1 0,01 3 0 -0,1 0,01
4 0 -0,9 0,81 4 0 -0,1 0,01
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5 1 0,1 0,01 5 0 -0,1 0,01
6 1 0,1 0,01 6 0 -0,1 0,01
7 1 0,1 0,01 7 1 0,9 0,81
8 1 0,1 0,01 8 0 -0,1 0,01
9 1 0,1 0,01 9 0 -0,1 0,01
10 1 0,1 0,01 10 0 -0,1 0,01
> 9 0 0,9 > 1 0 0,9
D
M = M; = —
n
9 1
Mt - Mr =
10 10
Mt = 0 9 Mr = 0,1
IP _ Mt - Mr _ 0,8
ZX%+ZX12~ 0,141421
n (n—1)
09-0,1
IP= IP =5,66
0,9+ 0,9
10 (10-1)
Untuk soal nomor 7:
Skor Skor
No | Kelompok X&';/It (X)? | No | Kelompok X&I;/It (Xr)?
Tinggi t Rendah t
1 1 0 0 1 1 0,4 0,16
2 1 0 0 2 1 0,4 0,16
3 1 0 0 3 1 0,4 0,16
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4 1 0 0 4 1 0,4 0,16
5 1 0 0 5 0 -0,6 0,36
6 1 0 0 6 1 0,4 0,16
7 1 0 0 7 1 0,4 0,16
8 1 0 0 8 0 -0,6 0,36
9 1 0 0 9 0 -0,6 0,36
10 1 0 0 10 0 -0,6 0,36
> 10 0 0 > 6 0 2,4
D D
M, = — M, = —
n n
10 6
t— " M, =—
10 10
Mt =1 Mr = 0,6
ip =t~ Mr __ 0%
ZX%+ZX% 0,163299
n(n-—1)
1-0,6
IP = IP = 2,45
0+2,4
10 (10—-1)
Untuk soal nomor 8:
Skor Skor
No | Kelompok X&';/It (X2 | No | Kelompok X&I;/It (Xr)?
Tinggi t Rendah !
1 1 0,2 0,04 1 0 -0,3 0,09
2 1 0,2 0,04 2 0 -0,3 0,09
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3 1 0,2 0,04 3 1 0,7 0,49
4 1 0,2 0,04 4 1 0,7 0,49
5 0 -0,8 0,64 5 1 0,7 0,49
6 0 -0,8 0,64 6 0 -0,3 0,09
7 1 0,2 0,04 7 0 -0,3 0,09
8 1 0,2 0,04 8 0 -0,3 0,09
9 1 0,2 0,04 9 0 -0,3 0,09
10 1 0,2 0,04 10 0 -0,3 0,09
> 8 0 1,6 Y 3 0 2,1
D D
Mt = _t Mr = _t
n n
8 3
t= " My =—
10 10
M:=0,8 r=0,3
My - M 0,5
IP= t y RS 0,202759
Y X2+ 3 X% ’
n(n-1)
0,8 -0,3
IP = IP = 2,47
1,6 + 2,1
10 (10—1)
Untuk soal nomor 9:
Skor Skor
No | Kelompok X&';/It (X)? | No | Kelompok X&';/It (Xr)?
Tinggi ‘ Rendah !
1 1 0,1 0,01 1 1 0,6 0,36
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2 1 0,1 0,01 2 1 0,6 0,36
3 1 0,1 0,01 3 1 0,6 0,36
4 1 0,1 0,01 4 0 -0,4 0,16
5 1 0,1 0,01 5 0 -0,4 0,16
6 1 0,1 0,01 6 0 -0,4 0,16
7 0 -0,9 0,81 7 0 -0,4 0,16
8 1 0,1 0,01 8 1 0,6 0,36
9 1 0,1 0,01 9 0 -0,4 0,16
10 1 0,1 0,01 10 0 -0,4 0,16
> 9 0 0,9 ) 4 0 2,4
D D
M; = — M, = —
n n
_9 4
‘" 10 ""10
M:;=0,9 M;=0,4
IP _ Mt - Mr _ 0,5
sx2 0%z 0,191485
n (n-1)
0,9-0,4
IP = IP=2,61
09+24
10 (10-1)
Untuk soal nomor 10:
Skor Skor
No | Kelompok X&';/It (X0? | No | Kelompok X&';/lt (Xr)?
Tinggi t Rendah t
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1 1 0,3 0,09 1 1 0,8 0,64
2 1 0,3 0,09 2 1 0,8 0,64
3 1 0,3 0,09 3 0 -0,2 0,04
4 1 0,3 0,09 4 0 -0,2 0,04
5 1 0,3 0,09 5 0 -0,2 0,04
6 1 0,3 0,09 6 0 -0,2 0,04
7 1 0,3 0,09 7 0 -0,2 0,04
8 0 -0,7 0,49 8 0 -0,2 0,04
9 0 -0,7 0,49 9 0 -0,2 0,04
10 0 -0,7 0,49 10 0 -0,2 0,04
> 7 0 2,1 Y 2 0 1,6
D D
M; = — M, = —
n n
7 2
Mt = Mr =
10 10
M;=0,7 M;=0,2
My — M 0,5
IP= t y i 0,202759
YXZ+3X ’
n (n-1)
0,7—-10,2
IP = IP =247
2,1+ 1,6
10 (10-1)

Sehingga, daya pembeda soal nomor 1 sampai dengan 10 dapat kita tuliskan

sebagai berikut:
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Nomor soal Besar Daya Pembeda I Ptabel Kriteria
1 3 2,101 Signifikan
2 2,45 2,101 Signifikan
3 6 2,101 Signifikan
4 3 2,101 Signifikan
5 3,67 2,101 Signifikan
6 5,66 2,101 Signifikan
7 2,45 2,101 Signifikan
8 2,47 2,101 Signifikan
9 2,61 2,101 Signifikan
10 2,47 2,101 Signifikan

Pada df = 18 diperoleh IPtper = 2,101. Jika nilai IPhitung > 1Ptaber maka soal tersebut

signifikan, Jika nilai IPnitung < IPtanel maka soal tersebut tidak signifikan.

Lampiran 17. Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal Tes Kemampuan Berhitung
Siswa SD Negeri 199/111 Sungai Tutung
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Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal Tes Kemampuan Berhitung Siswa

SD Negeri 199/111 Sungai Tutung

Pembagian kelompok tinggi dan kelompok rendah
N =36
nN=27%xN=27%x36=972=10

Untuk soal nomor 1:

Skor Kelompok Skor Kelompok
No Tinggi No Rendah
1 1 1 1
2 1 2 1
3 1 3 1
4 1 4 1
5 1 5 0
6 1 6 0
7 1 7 0
8 1 8 0
9 1 9 1
10 1 10 0
=X 10 =X 5
X 1 X 0,5
Dt=10
Dr=5
m=1
n=10
Dt+Dr 10+ 5
Ik = = x 100% = 75%
2mn 2x1x10
Untuk soal nomor 2:
Skor Kelompok Skor Kelompok
No Tinggi No Rendah
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1 1 1 1
2 1 2 0
3 1 3 1
4 1 4 1
5 1 5 1
6 1 6 1
7 1 7 0
8 1 8 1
9 1 9 0
10 1 10 0
X 10 >X 6
X 1 X 0,6
Dt=10
Dr=6
m=1
n=10
= 22P0 _ _10%0 0% = 80%
2mn 2x1x10
Untuk soal nomor 3:
Skor Kelompok Skor Kelompok
No Tinggi P oy Rendahp
1 1 1 0
2 1 2 0
3 1 3 0
4 1 4 0
5 1 5 1
6 1 6 0
7 1 7 1
8 1 8 0
9 1 9 0
10 1 10 0
>X 10 >X 2
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X 1 X 0,2
Dt=10
Dr=2
m=1
n=10
Dt+Dr 10+ 2
Ik = = x 100% = 60%
2mn 2x1x10
Untuk soal nomor 4:
Skor Kelompok Skor Kelompok
No Tinggi No Rendah
1 1 1 1
2 1 2 1
3 1 3 0
4 1 4 0
5 1 5 1
6 1 6 1
7 1 7 0
8 1 8 0
9 1 9 1
10 1 10 0
X 10 X 5
X 1 X 0,5
Dt=10
Dr=5
m=1
n=10

Dt+Dr 10+ 5
k= = X 100% = 75%
2mn 2X1x10



Untuk soal nomor 5:
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Skor Kelompok Skor Kelompok
No Tinggi No Rendah
1 1 1 0
2 1 2 0
3 1 3 0
4 1 4 1
5 1 5 1
6 1 6 1
7 1 7 0
8 1 8 1
9 1 9 0
10 1 10 0
=X 10 =X 4
X 1 X 0,4
Dt=10
Dr=4
m=1
n=10
Dt+Dr 10 + 4
Ik = = x 100% = 70%
2mn 2x1x10
Untuk soal nomor 6:
Skor Kelompok Skor Kelompok
No Tinggi No Rendah
1 1 0
2 1 2 0
3 1 3 0
4 0 4 0
5 1 5 0
6 1 6 0
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7 1 7 1
8 1 8 0
9 1 9 0
10 1 10 0
X 9 > X 1
X 0,9 X 0,1
Dt=9
Dr=1
m=1
n=10
Dt+Dr 9+1
Ik = = x 100% = 50%
2mn 2xX1x10
Untuk soal nomor 7:
Skor Kelompok Skor Kelompok
No Tinggi M Rendah
1 1 1 1
2 1 2 1
3 1 3 1
4 1 4 1
5 1 5 0
6 1 6 %
7 1 7 1
8 1 8 0
9 1 9 0
10 1 10 0
X 10 X 6
X 1 X 0,6
Dt =10




n=10

10+ 6

Dt+Dr
Ik =

Untuk soal nomor 8:

2mn = 2x1x10

x 100% = 80%
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Skor Kelompok Skor Kelompok
No Tinggi No Rendah
1 1 1 0
2 1 2 0
3 1 3 1
4 1 4 1
5 0 5 1
6 0 6 0
7 1 7 0
8 1 8 0
9 1 9 0
10 1 10 0
=X 8 =X 3
X 0,8 X 0,3
Dt=8
Dr=3
m=1
n=10
Dt+Dr 8+3
Ik = = x 100% = 55%
2mn 2x1x10
Untuk soal nomor 9:
Skor Kelompok Skor Kelompok
No Tinggi No Rendah
1 1 1 1
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2 1 2 1
3 1 3 1
4 1 4 0
5 1 5 0
6 1 6 0
7 0 7 0
8 1 8 1
9 1 9 0
10 1 10 0
»X 9 X 4
X 0,9 X 0,4
Dt=9
Dr=4
m=1
n=10
=220 _ O d 1 00% = 65%
2mn 2x1x10
Untuk soal nomor 10:
Skor Kelompok Skor Kelompok
No Tinggi i No RendahIO
1 1 1 1
2 1 2 1
3 1 3 0
4 1 4 0
5 1 5 0
6 1 6 0
7 1 7 0
8 0 8 0
9 0 9 0
10 0 10 0
>X 7 >X 2
X 0,7 X 0,2




m=1
n=10

Dt+Dr 7+ 2
Ik =

2mn = 2x1x10

= x 100% = 45%
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Sehingga, tingkat kesukaran soal nomor 1 sampai dengan 10 dapat dituliskan

sebagai berikut:

Nomor soal Tingkat Kesukaran (%o) Keterangan
1 75% Mudah
2 80% Mudah
3 60% Sedang
4 75% Mudah
5 70% Sedang
6 50% Sedang
7 80% Mudah
8 55% Sedang
9 65% Sedang

10 45% Sedang

Lampiran 18. Uji Reliabilitas Soal Tes Kemampuan Berhitung Siswa SD Negeri

199/111 Sungai Tutung
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Uji Reliabilitas Soal Tes Kemampuan Berhitung Siswa

SD Negeri 199/111 Sungai Tutung

Jumlah

(Xt)

10

10
10

Skor

Xio

Xo

Xs

X7

Xe

Xs

X4

X3

X2

X1

No

Siswa

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
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252

Jumlah

(Xt2)?

81

64
64
81

64
100

36

81

81

25

64
36

25

81

64
49

81
100
100

64
49

64

20

26

21

31

13

30

31

17

32

31

Skor

Xe?

2
X0

Xq?

Xg?

X7

X

X4?

X352

X2

31

32

33
34
35
36

No

Siswa | x,?

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
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25 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 49
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 81
27 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 49
28 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 49
29 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 64
30 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 16
31 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 25
32 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 81
33 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 49
34 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 25
35 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
36 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 9
Y 31 32 17 31 30 13 31 21 26 20 1964
X)2
( n )(1 ZG-) . 5 sz(ZN)
rni=\— - = engan o =
1 n—1 G% g 1 N
Untuk soal nomor 1: Untuk soal nomor 2:
2 2
X2 - (02D.9) yX2 - xX)
) _ N 52 > N
1 N 2 N
(31)2 (32)2
D T _62) - 5
36 36
4,31 3,56
"~ 36 "~ 36
=0,12 =0,10

Untuk soal nomor 3:

Untuk soal nomor 4:




2
_(17)—-£%%L

36

897
36

=0,25

Untuk soal nomor 5;:

2 (EX)?

2 —
o1 = N

(30)?

(30) — =

36

36

=0,14

Untuk soal nomor 7:

T X2 - =X)?

2 — N
01 = N

2
(1) - 8

36
36
431
"~ 36
=0,12

Untuk soal nomor 9:

2
_ (B1) - (3316)

36

431
"~ 36

=0,12

Untuk soal nomor 6:

2 (IX)?

2 —
(O = N

(13)2

(13) = =

36

831
"~ 36

=0,23

Untuk soal nomor 8:

T X2 - EX)?

2 — N
(03 = N

(21)2

_(21)— T

36
875
"~ 36
=0,24

Untuk soal nomor 10:
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=0,25

=0,12+0,10+0,25+ 0,12+ 0,14 + 0,23 +0,12+ 0,24 + 0,20 + 0,25

=1,77

Untuk keseluruhan soal:

2 (EX)?
XN

N
_ (252)?
_ (1964) a2
36
200
"~ 36

= 5,56

. E)6-5)

@) (1~ 5%)

(%) (1-0,318345)
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=0,61

Kesimpulan:

Karena r11 = 0,61 berarti soal memiliki reliabilitas yang tinggi.



Lampiran 19. Silabus Pemb

Nama Sekolah
Mata Pelajaran
Kelas/Semester
Alokasi Waktu
Standar Kompetensi

elajaran

SILABUS PEMBELAJARAN

: SDN 199/111 Sungai Tutung

: Matematika
: I/Ganjil
: 18 x 35 Menit

: Melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan sampai 20

sampai dengan 9

o Membacakan bilangan 0, 6 sampai 9 dan
menugaskan siswa untuk menirukan
ucapan dari guru

e Mengucapkan lambang bilangan secara
berurut dengan memperhatikan lambang
bilangan pada buku

Kompetensi Dasar MG:;';‘:%‘/‘[:I:C:?" Pengalaman Belajar Indikator Penilaian [:‘l,';ll(;ls: Bfll:;nnl/’il/a t
1.3 Meclakukan o Menggunakan e Mempelajari kata kunci untuk : e Menyelesaikan pengerjaan Tertulis 12JpP Buku
penjumlahan simbol +, - dan =. - Penambahan (+) yaitu dikumpulkan, hitung dengan simbol (+) Matematika
dan digabung, diberi lagi, membcli lagi, dan (=) SD Kelas I
pengurangan meminjam lagi, datang lagi dan e Menyelesaikan pengerjaan
bilangan sampai scterusnya. hitung dengan simbol (-)
- Pengurangan (-) yaitu diberikan dan (=)
kepada, dipinjam, diminta, diambil,
pergi, lari, terbang.

e Penjumlahan dan | ¢ Memperhatikan guru, mengenai Tertulis Buku
pengurangan menjumlahkan bilangan sampai dengan 5 Matematika
bilangan sampai o Memperhatikan guru dalam menjelaskan SD Kelas |
dengan 5 materi mengenai pengurangan bilangan

sampai dengan §

e Mengenal bilangan |e Mempelajari lambang bilangan sama Tertulis Buku

nol dan bilangan 6 dengan mengenal sesuatu yang abstrak. Matematika
SD Kelas |
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¢ Memperkenalkan siswa bentuk lambang
bilangan

® Mecnuliskan lambang bilangan

e Mengerjakan tugas latihan menulis
secara bertahap
- Menulis dengan jari mengikuti anak
panah
- Menulis dengan jari di udara
- Menulis dengan jari di atas meja
- Menulis dengan pensil

e Penjumlahan dan
pengurangan
bilangan sampai
dengan 9

e Memperhatikan guru, mengenai
menjumiahkan bilangan sampai dengan 9

¢ Memperhatikan guru dalam menjelaskan
materi mengenai pengurangan bilangan
sampai dengan 9

Tertulis

Buku
Matematika
SD Kelas 1

* Mengenal bilangan
10 sampai dengan
20

* Mempelajari lambang bilangan sama
dengan mengenal sesuatu yang abstrak.

Membacakan bilangan 10 sampai 20 dan
menugaskan siswa untuk menirukan
ucapan dari guru

Mengucapkan lambang bilangan secara
berurut dengan memperhatikan lambang
bilangan pada buku

Memperkenalkan siswa bentuk lambang
bilangan

Menuliskan lambang bilangan

Mengerjakan tugas latihan menulis

secara bertahap

- Menulis dengan jari mengikuti anak
panah

Tertulis

Buku
Matematika
Kelas [
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- Menulis dengan jari di udara
- Menulis dengan jari di atas meja
- Menulis dengan pensil

e Penjumlahan dan | e Memperhatikan guru, mengenai Tertulis Buku
pengurangan menjumlahkan bilangan sampai dengan Matematika
bilangan sampai 20 SD Kelas I
dengan 20 e Memperhatikan guru dalam menjelaskan
materi mengenai pengurangan bilangan
sampai dengan 20
1.4 Menyelesaikan | Soal cerita ® Menyatakan masalah schari-hari dengan | ¢ Menyatakan masalah Tertulis 6P Buku
masalah yang penjumlahan dan bahasanya sendiri yang berkaitan dengan sehari-hari yang berkaitan Matematika
berkaitan pengurangan penjumlahan dan pengurangan. dengan penjumlahan. SD Kelas 1
dengan Menyatakan masalah
penjumlahan e Memperhatikan dan mencatat apa yang schari-hari yang berkaitan
~dan diterangkan guru agar siswa : dengan pengurangan.
pengurangan - Memahami soal dengan benar Menyelesaikan masalah
sampai 20 - Mampu mengenal apa yang dalam soal cerita yang
diketahui berkaitan dengan
- Mengetahui apa yang ditanyakan penjumlahan dan
- Mengerti pengerjaan hitung yang pengurangan.
diperlukan untuk menyelesaikan soal
dengan benar
Mengetahui Sungai Tutung, 28 Oktober 2021

/ &,
{/5 / SONEGER! !

[ R

1 a. { DINAS PH

i ViRAS

l“\ & SUNGAL TUTUNG

AR H-\h&.ll T

Ai

Guru Mata Pelajaran

Eli Fornida, S.Pd
19650808 200501 2002
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Lampiran 20. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Satuan Pendidikan : SD Negeri 199/1II Sungai Tutung
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas / Semester : UGanjil
Alokasi Waktu : 12 x 35 Menit

A. Standar Kompetensi
1. Melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan sampai 20
B. Kompetensi Dasar
1.3 Melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan sampai 20
C. Indikator
1.3.1 Menyelesaikan pengerjaan hitung dengan simbol (+) dan (=)
1.3.2 Menyelesaikan pengerjaan hitung dengan simbol (-) dan (=)
D. Tujuan
1. Siswa dapat menggunakan simbol (+) pada penjumlahan
Siswa dapat menggunakan simbol (-) pada pengurangan
Siswa dapat menjumlahkan bilangan sampai dengan 5

Siswa dapat mengurangi bilangan sampai dengan 5

B W

Siswa dapat mengenal bilangan nol dan bilangan 6 sampai dengan 9
6. Siswa dapat menjumlahkan dan mengurangkan bilangan sampai dengan 9
7. Siswa dapat menuliskan lambang bilangan 10 sampai dengan 20
8. Siswa dapat menjumlahkan dan mengurangkan bilangan sampai 20
E. Materi Ajar
1. Penggunaan simbol (+) dan (-) pada penjumlahan dan pengurangan
Penjumlahan dan pengurangan sampai dengan 5
Bilangan nol, 6 sampai dengan 9

Penjumlahan dan pengurangan bilangan sampai dengan 9

ok W

Pengenalan lambang bilangan 10 sampai dengan 20

6. Penjumlahan dan pengurangan bilangan sampai dengan 20
F. Metode Pembelajaran

Ceramah, diskusi



G. Langkah-Langkah Pembelajaran
Pertemuan pertama (2x 35 menit)

Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

1.

Mengucapkan salam

Berdoa

Mengecek kehadiran siswa

Guru melakukan apresiasi dengan bertanya kepada siswa
Guru memberi pengantar tentang materi yang akan dibahas
Guru membagi siswa menjadi 5 kelompok

Guru memberikan media congkak pada tiap kelompok

Kegiatan Inti (45 menit)

Guru dan siswa mendiskusikan tentang kedudukan (+) dan (-) pada
penjumlahan dan pengurangan
Guru membimbing siswa dalam bermain congkak
Guru meminta siswa untuk menghitung jumlah dari semua biji congkak yang
ada di setiap lubang congkak
Guru membimbing siswa untuk memperkirakan biji congkak yang diambil
dengan menjumlahkan biji congkak terlebih dahulu agar sampai ke lubang
induk atau lubang kosong di daerahnya supaya memperoleh biji congkak
lawan dengan pemain. Misalnya, di lubang 2 terdapat 4 biji congkak, di lubang
3 terdapat 2 biji congkak, di lubang 6 terdapat 1 biji congkak, dan di lubang
1,4,5,7 adalah lubang kosong dari pemain satu. Dari kasus tersebut, untuk
sampai ke lubang induk, pemain mengambil biji congkak di lubang dua yang
berjumlah empat biji congkak, kemudian memasukkannya dalam lubang dan
berhenti di lubang enam dengan jumlah menjadi dua biji congkak, lalu
mengambil semua biji di lubang enam dan berhenti di lubang induk pemain.
Guru meminta siswa mengerjakan latihan soal-soal tentang penjumlahan
bilangan sampai 5 dengan soal sebagai berikut:

& 1+3=_.

% 3+2=_..

S 4+1=_.

S 2+1=_.

S 2+2=_.
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3. Kegiatan Penutup (15 menit)
1. Guru membimbing siswa untuk merangkum pembelajaran tentang
penjumlahan bilangan sampai 5

2. Guru melakukan refleksi terhadap pelajaran yang disampaikan

Pertemuan Kedua (2 x 35 Menit)
1. Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)
e Mengucapkan salam
e Berdoa
e Mengecek kehadiran siswa
e Guru melakukan apresiasi dengan bertanya kepada siswa
e Guru memberi pengantar tentang materi yang akan dibahas
e  Guru memberikan media congkak pada tiap kelompok
2. Kegiatan Inti (45 Menit)
e  Guru membimbing siswa dalam bermain congkak
e Guru meminta siswa untuk menghitung jumlah dari semua biji congkak yang
ada di setiap lubang congkak
e Guru membimbing siswa untuk melakukan pengurangan dua bilangan
menggunakan media congkak. Misalnya 4 — 2, dengan mengambil 4 byji di
lubang congkak, lalu melepaskan satu per satu biji ke dalam lubang congkak
sampai 2 biji yang dilepaskan, maka akan bertemu sisa biji congkak yang
tertinggal di tangan siswa.
e Guru meminta siswa mengerjakan latihan soal-soal tentang pengurangan

bilangan sampai 5 dengan soal sebagai berikut:

w 5-1=.. . 4-2=_
S 4-1=_ ® 3-2=..
o 3-1=. @ 5-3=_.
S 2-1=.. S 4-3=_
S 5-2=. & 5-4=_.

3. Kegiatan Penutup (15 Menit)
e Gumu membimbing siswa untuk merangkum pembelajaran tentang
pengurangan bilangan sampai 5

e Guru melakukan refleksi terhadap pelajaran yang disampaikan
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Pertemuan Ketiga (2 x 35 Menit)
Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

1.

Mengucapkan salam

Berdoa

Mengecek kehadiran siswa

Guru melakukan apresiasi dengan bertanya kepada siswa
Guru memberi pengantar tentang materi yang akan dibahas

Guru memberikan media congkak pada tiap kelompok

Kegiatan Inti (45 Menit)

Guru mengajarkan siswa untuk berhitung mulai dari 0 sampai dengan 9
menggunakan biji congkak

Guru meminta siswa untuk memasukkan biji congkak dalam lubang congkak
dengan masing-masing lubang berisikan 9 buah biji congkak.

Guru mengajarkan siswa menuliskan angka 0 sampai dengan 9

Guru meminta siswa mengerjakan soal latihan menuliskan bilangan 0 sampai
9 dengan soal sebagai berikut:

*

% Enam ekor ayam dapat ditulis ...

°,

&

% Tujuh buah apel dapat ditulis ...
% Delapan biji semangka ditulis ...
% Sembilan ekor kucing ditulis ...

°,

.

Kegiatan Penutup (15 Menit)

Guru membimbing siswa untuk merangkum pembelajaran tentang bilangan 0
sampai dengan 9

Guru melakukan refleksi terhadap pelajaran yang disampaikan

Pertemuan Keempat (2 x 35 Menit)

1.

Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

Mengucapkan salam

Berdoa

Mengecek kehadiran siswa

Guru melakukan apresiasi dengan bertanya kepada siswa
Guru memberi pengantar tentang materi yang akan dibahas

Guru memberikan media congkak pada tiap kelompok



2. Kegiatan Inti (45 Menit)

Guru meminta siswa untuk memasukkan biji congkak dalam lubang congkak
dengan masing-masing lubang berisikan 7 buah biji congkak.

Guru membimbing siswa dalam bermain congkak

Guru meminta siswa untuk menghitung jumlah dari semua biji congkak yang
ada di setiap lubang congkak

Guru membimbing siswa untuk memperkirakan biji congkak yang diambil
dengan menjumlahkan biji congkak agar pemain berhenti pada lubang kosong
di daerahnya untuk dapat mengambil isi lubang lawan yang ada di hadapan
lubangnya yang kosong yaitu ketika pemain mengambil angkatan pertama
pada L2P1, sehingga biji congkak dijalankan pemain sampai pada L1P2, dari
L1P2 ini pemain memperoleh delapan biji untuk dibagikan karena biji awal di
L1P2 ada 7 biji congkak kemudian ditambah 1 biji congkak di L2P1. Delapan
biji congkak ini sampai pada L2P1 yang diambilnya tadi yang merupakan
lubang kosong sehingga pemain bisa mengambil biji congkak lawan yang ada
di depan lubang kosong tersebut yaitu L6P2. Sehingga dengan satu putaran,
pemain sudah bisa mengisi lubang induknya dengan sembilan biji congkak.
Guru membimbing siswa untuk melakukan pengurangan dua bilangan
menggunakan media congkak. Misalnya 7 — 3, dengan mengambil 7 biji di
lubang congkak, lalu melepaskan satu per satu biji ke dalam lubang congkak
sampai 3 biji yang dilepaskan, maka akan bertemu sisa biji congkak yang
tertinggal di tangan siswa.

Guru meminta siswa mengerjakan latihan soal-soal tentang penjumlahan dan

pengurangan bilangan sampai 9 dengan soal sebagai berikut:

® 6+3=_. ® 9-2=_.
o T+2=_. o 8-1=..
® 5+3=_. o T-2=_.
& 2+4=_. ® 9-1=_.
@ 3+4=_. @ 8-2=_.

3. Kegiatan Penutup (15 Menit)

Guru  membimbing siswa untuk merangkum pembelajaran tentang
penjumlahan bilangan sampai 9

Guru melakukan refleksi terhadap pelajaran yang disampaikan
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Pertemuan Kelima (2 x 35 Menit)
1. Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

Mengucapkan salam

Berdoa

Mengecek kehadiran siswa

Guru melakukan apresiasi dengan bertanya kepada siswa
Guru memberi pengantar tentang materi yang akan dibahas

Guru memberikan media congkak pada tiap kelompok

2. Kegiatan Inti (45 Menit)

Guru mengajarkan siswa untuk berhitung mulai dari 10 sampai dengan 20
menggunakan biji congkak

Guru meminta siswa untuk memasukkan biji congkak dalam lubang congkak
dengan masing-masing lubang berisikan 7 buah biji congkak.

Guru membimbing siswa dalam bermain congkak

Guru meminta siswa untuk menghitung biji congkak setelah selesai bermain
Guru mengajarkan siswa menuliskan angka 10 sampai dengan 20

Guru meminta siswa mengerjakan soal latihan menuliskan bilangan 10 sampai
20 dengan soal sebagai berikut:

% Sepuluh ekor kambing dapat ditulis ...

% Sebelas ekor kucing dapat ditulis ...

% Dua belas buah jeruk dapat ditulis ...

% Tiga belas buah apel dapat ditulis ...

% Empat belas buah mangga dapat ditulis ...

% Lima belas buah anggur dapat ditulis ...

¢+ Enam belas ekor ayam dapat ditulis ...

+¢+ Tujuh belas ekor sapi dapat ditulis ...

¢+ Delapan belas ekor kelinci dapat ditulis ...

¢+ Sembilan belas buah sirsak dapat ditulis ...

¢+ Dua puluh ekor kerbau dapat ditulis ...

3. Kegiatan Penutup (15 Menit)

Guru membimbing siswa untuk merangkum pembelajaran tentang bilangan 10
sampai dengan 20

Guru melakukan refleksi terhadap pelajaran yang disampaikan



Pertemuan Keenam (2 x 35 Menit)

Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

1.

Mengucapkan salam

Berdoa

Mengecek kehadiran siswa

Guru melakukan apresiasi dengan bertanya kepada siswa
Guru memberi pengantar tentang materi yang akan dibahas

Guru memberikan media congkak pada tiap kelompok

Kegiatan Inti (45 Menit)

Guru meminta siswa untuk memasukkan biji congkak dalam lubang congkak
dengan masing-masing lubang berisikan 7 buah biji congkak.

Guru membimbing siswa dalam bermain congkak

Guru meminta siswa untuk menghitung jumlah dari semua biji congkak yang
ada di setiap lubang congkak

Guru membimbing siswa untuk melakukan kegiatan penjumlahan dengan
menggunakan bantuan media congkak yaitu dilakukan dengan memperkirakan
biji congkak yang diambil agar sampai ke lubang induk atau lubang kosong di
daerahnya supaya memperoleh biji congkak lawan main. Misalnya
memperkirakan agar biji congkak dapat sampai ke L5P1 agar P1 memperoleh
biji congkak lawan main, maka pemain akan menghitung jumlah biji congkak
yang akan diambilnya terlebih dahulu. Pemain mengambil biji congkak di
L1P1 (7) dan berhenti di lubang induk. Kemudian, pemain mengambil biji
congkak di L6P1 (8) dan sampai di L6P2 (8) karena telah bertambah satu biji
congkak lalu dari L6P2 sampai di L7P1 (10) karena bertambah 3 biji congkak
(L1P1 + L6P1 + L6P2) lalu dari L7P1 sampai L2P1 (10) karena bertambah 3
biji congkak (L1P1 + L6P2 + L7P1) lalu dari L2P1 sampai di L4P2 (10) byji
congkak (L6P1 + L7P1 + L2P1) lalu sampai di L7P1 (2). Hal ini terjadi karena
di L7P1 telah terambil lebih awal ketika menjalankan permainan. Dari L7P1
(2) sampai di L1P2 (11) sampai ke L5P1 (12) lalu sampai di L2P1 (3) dan
berhenti di lubang kosong yaitu L5P1, sehingga P1 memperoleh semua biji
congkak di depan L5P1.

Guru membimbing siswa untuk melakukan pengurangan dua bilangan

menggunakan media congkak. Misalnya 11 — 4, dengan mengambil 11 byji di
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lubang congkak, lalu melepaskan satu per satu biji ke dalam lubang congkak
sampai 4 biji yang dilepaskan, maka akan bertemu sisa biji congkak yang
tertinggal di tangan siswa.

e Guru meminta siswa mengerjakan latihan soal-soal tentang penjumlahan dan

pengurangan bilangan sampai 20 dengan soal sebagai berikut:

@ 10+2=_. % 19-5=..
o 15+4=_. % 18-3=_.
o 13+6=.. % 16-6=..
& 16+4= . S 17-2=..
S 11+7=. % 15-5=..

3. Kegiatan Penutup (15 Menit)
e Guru membimbing siswa untuk merangkum pembelajaran tentang

penjumlahan bilangan sampai 20

e Guru melakukan refleksi terhadap pelajaran yang disampaikan
H. Alat dan Sumber Belajar
1. Buku paket matematika SD Kelas I
2. Congkak
I. Penilaian Hasil Belajar
1. Teknik tes : Tes
2. Bentuk Instrumen : Tertulis

Sungai Tutung, 08 Desember 2021
Guru Mata Pelajaran

ipAl Hijuni, S.Pd Eli Fornida, S.Pd
06198901 1001 Nip. 19650808 200501 2002



186

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Satuan Pendidikan : SD Negeri 199/1II Sungai Tutung
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas / Semester : UGanjil
Alokasi Waktu : 6 x 35 Menit

. Standar Kompetensi

1. Melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan sampai 20

. Kompetensi Dasar

1.4 Melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan sampai 20

14.1
142
143

. Indikator

Menyatakan masalah sehari-hari yang berkaitan dengan penjumlahan.
Menyatakan masalah sehari-hari yang berkaitan dengan pengurangan.
Menyelesaikan masalah dalam soal cerita yang berkaitan dengan penjumlahan

dan pengurangan.

. Tujuan

1. Siswa dapat menyatakan masalah sehari-hari dengan bahasanya sendiri yang

berkaitan dengan penjumlahan.

2. Siswa dapat menyatakan masalah sehari-hari dengan bahasanya sendiri yang

berkaitan dengan pengurangan.

3. Siswa dapat menyelesaikan soal cerita.

. Materi Ajar

Penyelesaian masalah yang berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan.

. Metode Pembelajaran
Ceramah, diskusi

. Langkah-Langkah Pembelajaran

Pertemuan pertama (2 x 35 menit)
1. Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

Mengucapkan salam
Berdoa
Mengecek kehadiran siswa

Guru melakukan apresiasi dengan bertanya kepada siswa



Guru memberi pengantar tentang materi yang akan dibahas
Guru membagi siswa menjadi 5 kelompok

Guru memberikan media congkak pada tiap kelompok

. Kegiatan Inti (45 Menit)

Guru meminta siswa untuk mengemukakan masalah yang pernah dialami
Guru dan siswa mendiskusikan tentang masalah penjumlahan.
Guru meminta siswa untuk memasukkan biji congkak dalam lubang congkak
dengan masing-masing lubang berisikan 7 buah biji congkak.
Guru membimbing siswa untuk menyelesaikaan masalah sebagai berikut:
Andi mempunyai kelereng 8 butir.
Diberi paman 7 butir.
Berapa jumlah kelereng Andi sekarang?
Dari permasalahan di atas, guru membimbing siswa menyelesaikan soal
tersebut dengan melatih siswa untuk berhitung menggunakan congkak yang
mana ketika di akhir permainan masing-masing pemain menghitung jumlah
biji congkak yang berhasil dikumpulkan pada lubang induk untuk menentukan
pemenang. Pemain yang memperoleh biji congkak terbanyak adalah
pemenangnya. Untuk menghitung biji congkak terakhir ini, pemain mengisi
lubang congkaknya dengan biji congkak yang ada di lubang induk masing-
masing dengan jumlah 7 biji congkak. Dalam proses tersebut terjadi proses
penjumlahan yang dilakukan oleh siswa, 7 +7 + 7+ 7+ 7+ 7+ 7= 49 biji
congkak secara keseluruhan pada setiap lubang miliknya sendiri. Kemudian
dilakukan perbandingan siapa yang lubang congkaknya terisi semua adalah
pemenangnya. Sehingga diketahui bahwa siapa yang memperoleh biji congkak
lebih dari modal awal tadi yaitu 49 biji congkak maka itulah pemenangnya.
Guru meminta siswa mengerjakan latihan soal-soal tentang materi yang
dipelajari dengan soal sebagai berikut:
¢+ Dhafita punya 13 anggur
Acha punya 6 anggur
Jumlah anggur yang mereka punya adalah ...
++ Revando membeli 13 kelereng
Alfa membeli 5 kelereng
Jumlah kelereng yang Revando dan Alfa beli adalah ...

187



188

+¢+ Sherin membeli 10 roti

Neva membeli 6 roti

Jumlah roti yang dibeli Sherin dan Neva adalah ...
¢+ Salsa punya 8 boneka

Sonia punya 5 boneka

Jumlah boneka yang mereka punya adalah ...
¢+ Ibu membeli gula 16 kg

Lalu membeli lagi 4 kg

Jumlah gula yang dibeli Ibu adalah ...

3. Kegiatan Penutup (15 Menit)

Guru membimbing siswa untuk merangkum pembelajaran yang dipelajari

Guru melakukan refleksi terhadap pelajaran yang disampaikan

Pertemuan Kedua (2 x 35 Menit)
Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

1.

Mengucapkan salam

Berdoa

Mengecek kehadiran siswa

Guru melakukan apresiasi dengan bertanya kepada siswa
Guru memberi pengantar tentang materi yang akan dibahas

Guru memberikan media congkak pada tiap kelompok

Kegiatan Inti (45 Menit)

Guru meminta siswa untuk mengemukakan masalah yang berkaitan dengan
pengurangan

Guru meminta beberapa siswa menyampaikan permasalahan yang dialami,
sementara yang lain menanggapi

Guru meminta siswa untuk memasukkan biji congkak dalam lubang congkak
dengan masing-masing lubang berisikan 7 buah biji congkak.

Guru membimbing siswa untuk menyelesaikaan masalah sebagai berikut:

Budi mempunyai pena 7 buah

Pena Budi hilang 2 buah

Berapa pena Budi sekarang?
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Dari permasalahan di atas, guru membimbing siswa menyelesaikan soal

tersebut dengan bantuan media congkak yaitu dengan melakukan pengurangan

7 — 2, dengan mengambil 7 biji di salah satu lubang congkak, lalu melepaskan

satu per satu biji ke dalam lubang congkak sampai 2 biji yang dilepaskan,

maka akan bertemu sisa biji congkak yang tertinggal di tangan siswa.

Guru meminta siswa mengerjakan latihan soal-soal tentang materi yang

dipelajari dengan soal sebagai berikut:

Ibu membeli 17 buah anggur

Ibu memberikan kepada Cherli 2 anggur
Apel yang dibeli ibu sekarang tinggal ....
Abid punya 15 kelereng

Abid memberikan 5 kelerengnya pada Asen
Kelereng Abid sekarang tinggal ...

Vania membeli 15 permen

Vania memakan 3 permen miliknya

Sisa permen Vania sekarang adalah ....

Fadil memiliki 20 pesawat kertas

Fadil memberikan 8 pesawat kertas kepada Aar
Sisa pesawat kertas Fadil sekarang tinggal ....
Pak Rudi mempunyai 19 ekor ayam

Pak Rudi menjual 5 ayamnya

Sisa ayam Pak Rudi sekarang adalah ....

3. Kegiatan Penutup (15 Menit)

Guru membimbing siswa untuk merangkum pembelajaran yang dipelajari

Guru melakukan refleksi terhadap pelajaran yang disampaikan

Pertemuan Ketiga (2 x 35 Menit)
Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

1.

Mengucapkan salam

Berdoa

Mengecek kehadiran siswa

Guru melakukan apresiasi dengan bertanya kepada siswa

Guru memberi pengantar tentang materi yang akan dibahas



Guru memberikan media congkak pada tiap kelompok

. Kegiatan Inti (45 Menit)

Guru membimbing siswa dalam menyelesaikan soal cerita.
Guru dan siswa mendiskusikan tentang penyelesaian masalah dalam soal
cerita berupa penjumlahan dan pengurangan
Guru meminta siswa untuk memasukkan biji congkak dalam lubang congkak
dengan masing-masing lubang berisikan 7 buah biji congkak.
Guru membimbing siswa untuk menyelesaikaan masalah pada soal cerita
berupa penjumlahan dan pengurangan yang berbantuan media congkak.
Guru meminta siswa mengerjakan latihan soal-soal tentang materi yang
dipelajari dengan soal sebagai berikut:

% Dhafita punya 13 apel

Acha punya 7 apel

Jumlah apel yang mereka punya adalah ...
% Revando membeli 12 kelereng

Alfa membeli 6 kelereng

Jumlah kelereng yang Revando dan Alfa beli adalah ...
% Sherin membeli 10 roti

Neva membeli 5 roti

Jumlah roti yang dibeli Sherin dan Neva adalah ...
% Salsa punya 8 boneka

Sonia punya 4 boneka

Jumlah boneka yang mereka punya adalah ...
% Ibumembeli gula 16 kg

Lalu membeli lagi 3 kg

Jumlah gula yang dibeli Ibu adalah ...
% Abid punya 16 kelereng

Abid memberikan 6 keleengnya pada Asen

Kelereng Abid sekarang tinggal ..
% Ibumembeli 17 buah apel

Ibu memberikan kepada Cherli 4 apel

Apel yang dibeli ibu sekarang tinggal ....
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% Vania membeli 15 permen
Vania memakan 4 permen miliknya
Sisa permen Vania sekarang adalah ....
+ Fadil memuliki 20 pesawat kertas
Fadil memberikan 8 pesawat kertas kepada Aar
Sisa pesawat kertas Fadil sekarang tinggal ....
+ Pak Rudi mempunyai 19 ekor ayam
Pak Rudi menjual 5 ayamnya
Sisa ayam Pak Rudi sekarang adalah
3. Kegiatan Penutup (15 Menit)
e  Guru membimbing siswa untuk merangkum pembelajaran yang dipelajari
e Guru melakukan refleksi terhadap pelajaran yang disampaikan
H. Alat dan Sumber Belajar
1. Buku paket matematika SD Kelas I
2. Congkak

I. Penilaian Hasil Belajar
1. Teknik tes : Tes
2. Bentuk Instrumen : Tertulis

Sungai Tutung, 08 Desember 2021
Guru Mata Pelajaran

Eli Fornida, S.Pd
Nip. 19650808 200501 2002




Lampiran 21. Lembar Validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

TUJUAN

Tujuan penggunaan instrument ini adalah untuk mengukur kevalidan RPP dalam

LEMBAR VALIDASI

RENCANA PELAKSANAAN\ PEMBELAJARAN

pelaksanaan pembelajaran Matematika menggunakan media permainan congklak

. PETUNJUK

1. Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda cek (\/) pada

kolom yang tersedia.

2. Makna point validitas adalah 1 (tidak baik); 2 (kurang baik);3 (cukup baik); 4

(baik); 5 (sangat baik).

. PENILAIAN
Skala Penilaian
N SZ
0 Aspcek yang dinilai 112131315
1 | PERUMUSAN TUJUAN PEMBELAJARAN

1.

Kejelasan Standar Kompetensi dan Kompetensi
Dasar

2. Kesesuaian Standar Kompetensi dan Kompetensi
Dasar dengan tujuan pembelajaran

3. Ketepatan penjabaran Kompetensi Dasar ke dalam
indikator

4. Kesesuaian indikator dengan tujuan pembelajaran

II | ISI YANG DISAJIKAN

1. Sistematika Penyusunan RPP

2. Kesesuaian  urutan  kegiatan  pembelajaran
Matematika menggunakan media permainan
congklak
Kesesuaian uraian kegiatan siswa dan guru untuk

setiap tahap pembelajaran dengan  aktivitas
pembelajaran Matematika menggunakan media
permainan congklak

4. Kejelasan skenario pembelajaran (tahap-tahap
kegiatan pembelajaran; awal, inti penutup)
5. Kelengkapan instrument evaluasi (soal, kunci,

pedoman penskoran)
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IIT | BAHASA

1. Penggunaan bahasa sesuai dengan EYD
2. Bahasa yang digunakan komunikatif
3. Kesederhanaan struktur kalimat

IV | WAKTU

1. Kesesuaian alokasi yang digunakan
2. Rincian waktu untuk sctiap tahap pembelajaran

D. KOMENTAR ATAU SARAN

Sungai Penuh, 92 November 2021
Validator
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LEMBAR VALIDASI
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

A. TUJUAN
Tujuan penggunaan instrument ini adalah untuk mengukur kevalidan RPP dalam
pelaksanaan pembelajaran Matematika menggunakan media permainan congklak
B. PETUNJUK
1. Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda cck (\/) pada
kolom yang tersedia.
2. Makna point validitas adalah 1 (tidak baik); 2 (kurang baik):;3 (cukup baik); 4
(baik); 5 (sangat baik).
C. PENILAIAN
Skala Penilai
No Aspek yang dinilai s s

1{2]3]|4]5

1 | PERUMUSAN TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Kejelasan Standar Kompetensi dan Kompetensi
Dasar

2. Kesesuaian Standar Kompetensi dan Kompetensi
Dasar dengan tujuan pembelajaran

3. Ketepatan penjabaran Kompetensi Dasar ke dalam
indikator

4. Kesesuaian indikator dengan tujuan pembelajaran

II | ISI YANG DISAJIKAN

1. Sistematika Penyusunan RPP

2. Kesesuaian  urutan  kegiatan  pembelajaran
Matematika menggunakan media permainan
congklak

3. Kescsuaian uraian kegiatan siswa dan guru untuk
setiap tahap pembelajaran dengan  aktivitas
pembelajaran Matematika menggunakan media
permainan congklak

4. Kejelasan skenario pembelajaran (tahap-tahap
kegiatan pembelajaran; awal, inti penutup)

5. Kelengkapan instrument evaluasi (soal, kunci,
pedoman penskoran)
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IIT | BAHASA

1. Penggunaan bahasa sesuai dengan EYD
2. Bahasa yang digunakan komunikatif
3. Kesederhanaan struktur kalimat

IV | WAKTU

1. Kesesuaian alokasi yang digunakan
2. Rincian waktu untuk sctiap tahap pecmbclajaran

D. KOMENTAR ATAU SARAN
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Lampiran 22. Soal Tes Kemampuan Berhitung Pada materi Penjumlahan dan

Pengurangan

SOAL TES KEMAMPUAN BERHITUNG PADA MATERI
PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN

Satuan Pendidikan  : SD Negeri 199/I11 Sungai Tutung

Mata Pelajaran : Matematika

Materi Pokok : Penjumlahan dan Pengurangan
Kelas/Semester : /Ganjil

Waktu : 2x35 Menit

Petunjuk!

1. Tuliskan identitas diri anda dengan lengkap (nama dan kelas)

2. Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan.

3. Kerjakan butir soal yang kamu anggap mudah terlebih dahulu.

4. Kerjakan secara mandiri dan jujur.

5. Periksa jawaban anda terlebih dahulu sebelum diserahkan kepada guru.

1. 2 +3=..

2. 5-2=..

3. Delapan buah permen karet dapat juga ditulis ... buah permen karet

4. 6+3=..

5. 9-4=...

6. Tiga belas buah apel dapat juga ditulis ... buah apel

7. 13+5=...

8. 19-7=..

9. Terdapat 10 ekor gajah sedang bermain, kemudian datang 2 ekor gajah
lagi ikut bermain bersama. Berapa jumlah gajah yang sedang bermain
sekarang...

10. Ada 20 ekor zebra sedang makan rumput, 10 ekor zebra meninggalkan

temannya. Berapa banyak zebra yang tertinggal...
SELAMAT MENGERJAKAN
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Lampiran 23. Kunci Jawaban Soal Tes Kemampuan Berhitung Pada materi

Penjumlahan dan Pengurangan

KUNCI JAWABAN SOAL TES KEMAMPUAN BERHITUNG PADA

© o N o g B~ w DN PE

10.

MATERI PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN

2+3=5

5-2=3

Delapan buah permen karet dapat juga ditulis 8 buah permen karet
6+3=9

9-4=5

Tiga belas buah apel dapat juga ditulis 13 buah apel

13+5=18

19-7=12

Terdapat 10 ekor gajah sedang bermain, kemudian datang 2 ekor gajah
lagi ikut bermain bersama. Berapa jumlah gajah yang sedang bermain
sekarang...

Jawab:

10 + 2 = 12 ekor

Ada 20 ekor zebra sedang makan rumput, 10 ekor zebra meninggalkan
temannya. Berapa banyak zebra yang tertinggal...

Jawab:

20 —10 =10 ekor
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Lampiran 24. Distribusi Nilai Kemampuan Berhitung Siswa Kelas | SD Negeri
199/111 Sungai Tutung Tahun Pelajaran 2020/2021

Distribusi Nilai Kemampuan Berhitung Siswa Kelas |
SD Negeri 199/111 Sungai Tutung Tahun Pelajaran 2020/2021

Z
o

Nama Siswa

Nilai Pre Test

Nilai Post Test

Alfarezal

Ahmad Afandi

Ahmad Parin Praneza

Azidan Pradinata

Adfizkal

Alfajri Prasetio

Azzam Rovizaliando

Arban Azka Rafasya

OO |NO OB WIN| -

Acika Natasya Faras

Ayasya Nifnatul Nisa

Cherli Amanda Defina

Defika Erin Prisila

Dhafitha Allya Niza

Fadil Agus Setiawan

Felisya Defani

Muhammad Padril

M. Abid Hersando

M. Hasem Jaffar

Nakila Awala Ramadani

Nayla Anggraini

Nisa Ardani

Neva Rastafara

Nazifa Agila Jummroh

Rifki Muhammad Al-Fathan

Revando Saputra

Sherin Nayra Ayunda

Sonia Sakira

Salsabila Rahmadani

Vania Bela Saputri

Zavia Kheyra Anindita

QW OIO|WINIO|O|O1A|lOIRP|OIWINOIW| O FRPIOIRIPIWOOIHA|IFPIO

Bl 2 = = =
olo|Blo|Blo|vlo|B|N|v|u|olojowB|8|o|lo|o|o|olu|o|N|E o oo
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N
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Lampiran 25. Uji N-Gain Nilai Kemampuan Berhitung Siswa Kelas | SD Negeri
199/111 Sungai Tutung Tahun Pelajaran 2020/2021

Uji N-Gain Nilai Kemampuan Berhitung Siswa Kelas |
SD Negeri 199/111 Sungai Tutung Tahun Pelajaran 2020/2021

Posttest Score — Pretest Score

Normalized Gain (g) = :
Maximum Score — Pretest Score

Diketahui:
Skor post test =7,9
Skor pre test = 2,9

Skor maksimum = 10

Posttest Score — Pretest Score

Normalized Gain (g) = -
Maximum Score — Pretest Score

7,9-29
" 10-29
5

71

= 0,704225
= 0,70

Dari perhitungan di atas diperoleh N-Gain = 0,70 dengan kriteria keefektivan
tergolong tinggi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
permainan congkak dapat meningkatkan kemampuan berhitung siswa sekolah

dasar.
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Lampiran 26. Uji Normalitas Nilai Pretest dan Posttest Kemampuan Berhitung
Siswa Kelas | SD Negeri 199/I11 Sungai Tutung Tahun Pelajaran
2020/2021

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized Residual

N 30
Normal ParametersP Mean ,0000000
Std. Deviation 1,19088026
Most Extreme Differences Absolute ,117
Positive ,096
Negative -,117
Test Statistic ,117
Asymp. Sig. (2-tailed) ,200¢¢

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.
» Analisis Output SPSS
Dari data di atas diperoleh bahwa kelompok data yaitu data pretest
dan posttest berdistribusi normal. Dimana nilai sigifikansi > 0,05 maka

dinyatakan berdistribusi normal.
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Lampiran 27. Uji Homogenitas Varians Populasi Terhadap Nilai Pretest dan
Posttest Kemampuan Berhitung Siswa Kelas | SD Negeri 199/111
Sungai Tutung Tahun Pelajaran 2020/2021

Test of Homogeneity of Variances

Levene Statistic dfl df2 Sig.
Variabel Based on Mean 2,877 1 58 ,095
Based on Median 2,646 1 58 ,109
Based on Median and with 2,646 1 56,689 ,109
adjusted df
Based on trimmed mean 3,006 1 58 ,088
ANOVA
Variabel
Sum of Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 375,000 1 375,000 114,836 ,000
Within Groups 189,400 58 3,266
Total 564,400 59

» Analisis Output SPSS
Dari data di atas diperoleh bahwa kelompok data yaitu data pretest
dan posttest mempunyai varians yang homogen. Dimana nilai sigifikansi >

0,05 yaitu 0,088 > 0,05 maka dikatakan homogen.
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Lampiran 28. Uji Hipotesis Nilai Pretest dan Posttest Kemampuan Berhitung Siswa Kelas I SD Negeri 199/I11 Sungai Tutung Tahun

Pelajaran 2020/2021

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean
Pair 1 PRE TEST 2,9000 30 2,00603 ,36625
POST TEST 7,9000 30 1,58332 ,28907
Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair 1 PRE TEST & POST TEST 30 ,659 ,000

Paired Samples Test
Paired Differences

95% Confidence Interval of the

Std. Error Difference
Mean Std. Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair1 PRE TEST - POST TEST -5,00000 1,53128 ,27957 -5,57179 -4,42821 -17,884 29 ,000
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» Analisis Output SPSS
Dari data di atas diperoleh rata-rata hasil pretest adalah 2,9 sedangan rata-rata hasil posttest adalah 7,9 dengan nilai
signifikansinya adalah 0,000 dimana nilai signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak dan Hi diterima. Hal ini membuktikan kalau

terdapat peningkatan kemampuan berhitung siswa dengan menggunakan permainan congkak di sekolah



Lampiran 29. Surat Keputusan Pembimbing

KERINCI

KEMENTERIAN AGAMA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI (IAIN) KERINCI
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

Alamat : Jalan Kapten Muradi Sungai Penuh Telp. 0748 — 21065Faks 0748 - 22114
KodePos . 37112 Website: www.stainkerinci.ac.ide-mail :infc A

Menimbang

Mengingat

Memperhatikan :

Menetapkan
Pertama

Kedua

Tembusan :

—

-

1. Nama :Dr. Sel
2. Nama : Maila Sari, M.Pd

. Keputusan D Fakultas Tarbiyah'da

SURAT KEPUTUSAN
DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI (IAIN) KERINCI
Nomor :299 Tahun 2021

TENTANG
PENETAPAN DOSEN PEMBIMBING SKRIPSI
MAHASISWA JAIN KERINCI
TAHUN 2020/2021

: 1. Bahwa untuk memperlancar mahasiswa menyusun skripsi, mahasiswa program strata satu

(S.1) IAIN Kerinci, maka perlu menet: n dosen pembimbing skripsi mahasiswa.

. Bahwa dosen yang nama nya terse] Surat Keputusan ini dipadang cakap dan mampu

2017

I dan IT dalam Penulisan Skripsi maha

. Usul Ketua Pendidikan Agama Islat nor.In.31/J6.1/PP.00.9/464/2021 Tanggal 12-Okt-

Sebagai Pembimbing I
Sebagai Pembimbing 1T

Untuk membimbing mahasiswa penyusun skripsi/Tugas Akhir :

N Woabranle? | N O

: 1810205012

Jurusan : Tadris Matematika
JudulSkripsi - Efektivitas Penggunaan Permainan Tradisional Congkak Untuk

Meningkatkan Kemampuan Berhitung Siswa Sekolah Dasar

: Keputusan ini mulai berlaku sejak tanggal ditetapkan.

DITETAPKAN DI : SUNGAI PENUH
PADA TANGGAL : 23 November 2021

—

n. Dekan,

4ak11 Dekan

1. Wakil Dekan Bidang Akademik dan Pengembangan Lembaga

2. Kema Jurusan
3. Dosen Pembimbing
4. Pertinggal
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Lampiran 30. Surat Permohonan Izin Penelitian Pada Kepala Dinas Pendidikan
dan Kebudayaan Kabupaten Kerinci

SKEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
'A‘ INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI(IAIN) KERINCI

| i FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
JI.KaptenMuradiKec.Pesisir Bukit Sungai PenuhTelp. (0748 ) 21065 Fax. ( 0748 ) 22114

R LR Kode Pos.37112Web: www.iainkerinci.ac.idEmail: info@iainkerinci.ac.id
Nomor :In.31/D.1/PP.00.9/257/2021 24 November 2021
Lampiran : 1 (satu) Halaman
Perihal : Permohonan Izin Penelitian
KepadaYth,

Kepala Dinas Pendidikan dan Kebudayaan
Kab. Kerinci
Di_

Tempat

Assalamualaikum w.w,

Melalui surat ini Kami informasikan kepada Bapak/Ibu bahwa mahasiswa Fakultas Tarbiyah
Dan Ilmu Keguruan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Kerinci yang namanya tersebut dalam
lampiran surat ini membutuhkan informasi dan data di salah satu sekolah yang berada di
lingkungan Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Kabupaten Kerinci. Data tersebut dibutuhkan
mahasiswa dalam rangka penelitian untuk penulisan skripsi.

Waktu yang diberikan mulai tanggal tanggal 24 November 2021 s.d. 24 Januari 2022.
Sehubungan dengan itu, demi kelancaran kegiatan tersebut kami mengharapkan bantuan dan
kesediaan Bapak/Ibu untuk memberi izin kepada mahasiswa tersebut.

Demikian surat ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu diucapkan terima

kasih.

Wassalamualaikum w.w

Tembusan:

1. Rektor IAIN Kerinci (sebagai laporan)

2. Wakil Rektor Bidang Akademik dan Pengembangan Lembaga
3. Yang bersangkutan sebagai pegangan

4. Pertinggal



Lampiran : Izin Penelitian

Nomor : In.31/D.1/PP.00.9/257/2021
Tanggal : 24 November 2021
Tentang : Nama-nama mahasiswa/i IAIN Kerinci yang akan melaksanakan

penelitian tahun 2021
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NO| NAMA/NIM

JUDUL SKRIPSI

PRODI JURUSAN
Efektivitas Penggunaan Permainan i ;
1. | Aumi Fazira Tradisional Congkak Untuk Meningkatkan Malt-:::l:tsika Iizﬁ)g:hl])an
Kemampuan Berhitung Siswa Sekolah Dasar g
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Lampiran 31. Surat Permohonan lzin Penelitian Pada Kepala Badan Kesatuan
Bangsa Politik dan Perlindungan Masyarakat Kabupaten Kerinci

'A‘ KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
’ INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI(IAIN) KERINCI
gﬁj FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

JI.KaptenMuradiKec Pesisir Bukit Sungai PenuhTelp. (0748 ) 21065 Fax. (0748 ) 22114

RERINEY Kode Pos.37112Webwww.iainkerinci.ac.idEmail: info@iainkerinci.ac.id
Nomor : In.31/D.1/PP.00.9/257/2021 24 November 2021
Lampiran : 1 Halaman
Perihal :  Permohonan Izin Penelitian
Kepada Yth.

Kepala Badan Kesatuan Bangsa
Politik dan Perlindungan Masyarakat
Kabupaten Kerinci
Di_

Tempat

Assalamualaikum w.w,

Dalam rangka pelaksanaan penelitian mahasiswa semester akhir Fakultas Tarbiyah Dan Ilmu
Keguruan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Kerinci, dalam Wilayah Kabupaten Kerinci, maka
dengan ini Kami mohon kepada Bapak/Ibu untuk mengeluarkan surat izin kepada mahasiswa yang
namanya terlampir dibawah ini. Waktu yang diberikan mulai pada tanggal 24 November 2021 s.d. 24
Januari 2022.

Demikian surat ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu diucapkan terima

kasih.

Wassalamualaikum w.w

AN

Tembusan:

1. Rektor IAIN Kerinci (sebagai laporan)

2. Wakil Rektor Bidang Akademik dan Pengembangan Lembaga
3. Pertinggal



Lampiran 1zin Penelitian Mahasiswa
Nomor In.31/D.1/PP.00.9/257/2021
Tanggal 24 November 2021
Tentang Nama-nama mahasiswa/i IAIN Kerinci yang akan melaksanakan penelitian tahun
2021
NO NAMA /NIM FAKULTAS JURUSAN TEMPAT PENELITIAN
1 | Aumi Fazira Tarbiyah dan Tadris Matematika SD Negeri 199/111 Sungai
Ilmu Keguruan Tutung
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Lampiran 32. Surat Rekomendasi Izin Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN KERINCI

BADAN KESATUAN BANGSA DAN POLITIK

JIn. Sri Sudewi Telp/Fax : (0748) 21920
SUNGAI PENUH

Email : kesbangpolkerinci@gmail.com Kode Pos : 37112

Membaca

Mengingat

Memperhatikan
Memberikan izin

Untuk
Judul

Tempat Penelitian
Waktu
Dengan Kelentuan

Tembusan disampaikan kepada Yth :
1.Bapak Bupati Kerinci (sobagai laporan)

REKOMENDASLIZIN PENELITIAN
Nomor : 071/°7 |2 AIV./Kesbang-Poli2021

Surat darl * IAIN-KERINCI Nomor < 1n.31D.1/PP.00.9/25712021
Tanggal + 24 November 2021 Perihal : Izin Penelitian

1.

5.

Undang-undang Nomor 18 Tahun 2002 tentang Sistem Masional Penelitian Pengembanga dan Penerapan
limu Pengetahuan dan Teknologi;

Peraturan Pemerintah Nomor 41 Tahun 2006 tentang Perizinan Melakukan Penelifan dan Pengembangan
Bagi Perguruan Tinggi Asing, Lembaga Peneliian dan Pengembangan Asing, Badan Usaha Asing dan
Organisasi Asing;

Peraturan menteri Dalam Negeri Republik Indonesia Nomor 64 Tahun 2011 lentang Pedoman Penertitan
Rekomendasi Peneliian;

Peraturan Daerah Nomor 11 Tahun 2009 tentang Pembentukan Organisasi Tata Kerja Perangkat Daerah
Kabuaten kerindi sebagaimana lelah diubah terekhir dengan Peraturan Daerah Nomor & Tahun 2013 lentang
Perubahan ketiga atas Peraturan Daerah Nomor 11 Tahun 2003 tentang Pembentukan, Organisasi dan Tata
Kerja Perangkat Daerah Kabupaten Kerinci;

Peraturan Bupati Nomor 6 Tahun 2014 tentang Uraian Pokok, Fungsi dan Tata Kerja Badan Kesatuan
Bangsa dan Politk Kabupaten Kerinci.

Proposal yang bersangkutan

Nomor Urut <710

Nama : AUMI FAZIRA

NIM/NPM : 1810205012

Agama *ISLAM

Kebangsaan : INDONESIA

Alamat : Desa Sungai Tutung Kec. Air Hangat Timur
Mengadakan Penelitian

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN PERMAINAN TRADISIONAL CONGKAK UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN BERHITUNG SISWA SEKOLAH DASAR

SON 199/l Sungai Tutung

24 November 2021 s/d 24 Januari 2022

1.

2
3
4

Sebelum melakukan Peneliian terebh dahulu melaporkan kepada Kaban/Kadis/Kakan/nstansi yang
bersangkutan untuk mendapat petunjuk seperlunya

Wajib menjaga tata tertib dan mentaati kelentuan dan adal istiadat yang bertaku ditempat penefitian

Tidak dibenarkan melakukan peneliian yang tidak ada kaitannya dengan Judul Penelitian dimaksud
Laporan Hasil Penelitian disampaikan kepada Bupati Kerici melalui Badan Kesbang dan Pofitik Kabupaten
Kerinci dan disampaikan kepada OPD dan atau Lembaga yang menjadi Objek Penelitiannya.

Tidak menggunakan Surat Rekomendasi zin Peneliian ini untuk tujuan tertentu yang dapat mengganggu
kestabilan Pemerintah

Tetap patuh dan mentaali prolokol kesehatan selama melaksanakan penelitian

Surat Rekomendasi Izin Penelitian ini akan dicabut kembali apabila pemegangnya bdak mentaati ketentuan
tersebut dialas

Demikianiah untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

penuh, 29 Novenber 2021724 Rl Ak 14434

, KA

' /‘Keph.g% KESATUAN BANGSA DAN POLITIK
KABUPA RINCI

2.54r. Kepala Dinas Pendidikan Kab Kerinci
3.54r. Kepola SON 1911l Sungai Tutung

4.5dr. Yang bersangkutan
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Lampiran 33. Surat Izin Melakukan Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN KERINCI

DINAS PENDIDIKAN
KOMPLEK PERKANTORAN BUKIT TENGAH
‘ SIULAK
Website : http://disdik kerincikab.go.id e-mail : dikjar@kerincikab.go.id
Siulak, 01 Desember 2021
Nomor : 420/ (5 TU / Pdk-2021 Kepada
Sifit : Penting Yth. Sdra. AUMI FAZIRA
Lampiran -, Mahasiswa IAIN KERINCI
Penthal : Izin Melakukan Penclitian di-
Tempat

Tembusan Yth :

Berdasarkan Surat dari IAIN Kerinci Nomor: In.31/D.1/PP.00.9/257/2021 Tanggal 24
November 2021 Perihal Mohon Izin Penelitian. dan Berdasarkan Rekomendasi Penelitian
Kesbangpol Kab.Kerinci No 071/710/1V.I/kesbang-Pol/2021 tanggal 24 November 2021
tentang Rekomendasi Izin Penelitian.

Pada prinsipnya kami tidak keberatan dan memberi izin kepada Mahasiswa IAIN Kerinci
untuk mengadakan Penclitian mulai 24 November s.d. 24 Januari 2021 Atas Nama:

Nama : AUMI FAZIRA

NPM : 1810205012

Prodi : Tadris Matematika

Jurusan : Tarbiyah dan llmu Keguruan

Yang bersangkutan melakukan penelitian pada SD 199/111 Sungai Tutung

Dengan Judul : “EFEKTIVITAS PENGGUNAAN PERMAINAN TRADISIONAL
CONGKAK UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERHITUNG
SISWA SEKOLAH DASAR ™.

Dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Agar melapor kepada Kepala Sekolah yang bersangkutan sebelum melaksanakan

Penelitian

2. Supaya dapat menjaga Ketertiban, Keamanan, dan Tata Krama yang berlaku di
Sekolah bersangkutan.

3. Setelah selesai melaksanakan Praktek agar melapor kembali ke Dinas Pendidikan
Kabupaten Kerinci dengan membuat laporan tertulis tentang hasil Praktek yang telah
dilaksanakan.

4. Data yang dibutuhkan selama Praktek tidak bolch disalahgunakan

5. Point 1 sampai dengan point 4 untuk dapat dilaksanakan dengan sebaik-baiknya dan
apabila ternyata tidak dilaksanakan, maka surat izin ini kami cabut kembali dan
dinyatakan tidak berlaku lagi.

Demikianlah Surat Izin ini kami berikan, untuk dapat dipedomani dan terima kasih.

\; ’AE‘% ?g' . SST.Par.M.Si
. 17 199803 1 004

—

1. Bapak Bupati Kerinci (sebagai laporan)
2. Dekan Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan
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Lampiran 34. Surat Selesai Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN KERINCI
DINAS PENDIDIKAN
SD NEGERI 199/III SUNGAI TUTUNG

Alamat : Desa Taman Jernih Sungai Tutung, Kecamatan Air Hangat Timur Kode Pos : 37161

SURAT KETERANGAN SELESAI PENELITIAN
Nomor :860/0}"/_5‘)4/@_ St/ 2022

Yang bertanda tanagn di bawah ini Kepala SD Negeri 199/I1T Sungai Tutung dengan

ini menerangkan bahwa:

Nama : AUMI FAZIRA

Tempat, Tanggal Lahir : Sungai Tutung, 11 Maret 2001
NIM : 1810205012

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan
Jurusan : Tadris Matematika

Bahwa nama yang tersebut di atas telah selesai melaksanakan penelitian di SD Negeri
199/111 Sungai Tutung mulai dari tanggal 19 November 2021 s/d 08 Desember 2021 dalam
rangka pengumpulan data atau masukan yang diperlukan untuk menyelesaikan penyusunan
skripsi dengan judul “Efektivitas Penggunaan Permainan Tradisional Congkak Untuk

Meningkatkan Kemampuan Berhitung Siswa”.

Demikianlah surat keterangan ini dibuat dengan sesungguhnya untuk dapat

dipergunakan sebagaimana mest inya.
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Lampiran 35. Dokumentasi

Observasi di kelas 11 Observasi di kelas 111

Observasi di kelas 1V Observasi di kelas VV
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Observasi di kelas VI

M i

Pemberian soal tes awal pada kelas |
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S

Pengenalan media congkak ke siswa
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Pemberian soal tes akhir pada kelas |
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Penulis bernama Aumi Fazira lahir di Desa Sungai Tutung,
Kec. Air Hangat Timur, Kab. Kerinci, Prov. Jambi pada 11
Maret 2001. Penulis merupakan anak ketiga dari tiga
bersaudara dari pasangan Bapak Ainal Hikmi dan lbu

Yurnawati.

Pendidikan yang pernah ditempuh penulis adalah di SDN 81/l Sungai
Tutung, Kec. Air Hangat Timur, Kab. Kerinci, Prov. Jambi lulus tahun 2012, lalu
SMPN 19 Kerinci, Kec. Air Hangat Timur, Kab. Kerinci, Prov. Jambi lulus tahun
2015, lanjut ke SMAN 13 Kerinci, Kec. Air Hangat Timur, Kab. Kerinci, Prov.
Jambi lulus tahun 2018, setelah itu penulis melanjutkan ke jenjang perguruan
tinggi dan tahun 2018 terdaftar sebagai mahasiswa Tadris Matematika Fakultas
Tarbiyah dan llmu Keguruan di Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Kerinci
melalui jalur UMPTKIN. Pada tahun 2021 penulis melaksanakan Kuliah Kerja
Nyata Berbasis Pemberdayaan Masyarakat lalu lanjut kegiatan Praktik
Pengalaman Lapangan di SDN 199/111 Sungai Tutung selama 2 bulan.

Selama menempuh pendidikan di IAIN Kerinci penulis pernah tergabung
dalam organisasi IMM di tahun 2018. Saat duduk di bangku perkuliahan penulis
pernah membuka bimbingan belajar untuk SD, SMP, dan SMA dengan mata
pelajaran Matematika dan Bahasa Inggris untuk SD dan SMP, kemudian mata
pelajaran Fisika, Kimia, dan Matematika untuk SMA. Nama bimbingan belajar
yang penulis gunakan adalah Bimbel Be Smart. Penulis pun juga pernah

mendapatkan Beasiswa Berprestasi dari pihak kampus.
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	G. Hipotesis Penelitian
	Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian, di mana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan. Berdasarkan dari kerangka berpikir di atas, maka dalam penelitin ini dirumuskan hipotesis ...
	A. Jenis Penelitian
	Berdasarkan masalah yang diteliti dan tujuan peneltian yang dikemukakan, jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian mixed methods. Mixed methods merupakan paduan dari pendekatan penelitian kualitatif dan kuantitatif (Supriyati, 2015). Penelitia...
	Dalam penelitian ini memakai trik metode sequential mixed methods atau trik metode campuran bertahap, khususnya pada strategi exploratory sequential, yaitu pada langkah pertama peneliti mengumpulkan serta menganalisa data kualitatif, kemudian peneliti...
	Selanjutnya pada langkah kedua, mengumpulkan serta menganalisa data kuantitatif untuk menjawab perumusan permasalah penelitian yang
	B. Populasi dan Sampel
	1. Populasi
	Populasi ialah keseluruhan dari subjek penelitian (R. D. Utami, Wibowo, & Susanti, 2018). Populasi yang digunakan dalam penelitian ini ialah semua siswa kelas I SDN 199/III Sungai Tutung yang berjumlah 30 orang.
	2. Sampel
	Sampel ialah bagian dari seluruh subjek atau populasi yang hendak diteliti yang dianggap dapat mewakili populasi (Sugiyono, 2019). Adapun penentuan dalam jumlah sampel yang dipakai dalam penelitian ini yaitu dengan memakai teknik total sampling. Total...
	a. Sumber data primer yang dipakai dalam suatu penelitian ini ialah nilai siswa kelas I SD Negeri 199/III Sungai Tutung di kelas.
	b. Sumber data sekunder yang dipakai dalam suatu penelitian ini ialah tata usaha dan guru SD Negeri 199/III Sungai Tutung

