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 Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui permainan-
permainan matematika apa yang telah dikenal, yang telah
- digunakan di dalam pembelajaran oleh guru-guru kelas I
- sekolah dasar, dan yang menumbuhkan rasa senang murid-murid

kelas I sekolah dasar. Populasi penelitian adalah seluruh guru
kelas I sekolah dasar se Ranting Dinas P dan K Yogyakarta
Utara, yang berjumlah 76 orang, tersebar di 75 Sekolah Dasar.
Sampel ditentukan dengan teknik random sampling. Besar
sampel ditetapkan 50% dari populasi. Pengumpulan data
menggunakan teknik angket. Data dianalisis dengan teknik
analisis deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan, bahwa semua
delapan permainan  matematika (vaitu Lambung Lalu Jum-
lahkan - LLJ, Lambung Lalu Kurang; - LLK, Bujur Sangkar
Ajaib - BSA, Kartu Domino Penjumlahan - KDJ, Kartu Domino
Pengurangan-KDK, Huruf Y Penjumlahan, Huruf Y Pengu-
rangan, dan Segitiga Ajaib-STA) telah dikenal walaupun dengan
tingkat pengenalan yang berbeda-beda. Lima permainan di
- Antaranya (yaitu Lambung Laly Jumlahkan, Lambung Lalu

Kurangi, Bujur Sangkar Ajaib, Kartu Domino Penjumlahan dan
Kartu Domino Pengurangan) telah dikenal oleh sebagian terbesar
(lebih dari 75%) .guru kelas I sekolah dasar. Semua delapan
permainan tersebut telah digunakan walaupun dengan tingkat
penggunaan  yang berbeda-beda. Dua di antaranya  (yaitu
Lambung Lalu Jumlahkan dan Bujur Sangkar Ajaib) telah
digunakan oleh sebagian besar (lebih dari 50%) guru kelas I
sckolah dasar. Semua permainan matematika itu dapat menum-
buhkan rasa senang dengan kategori tinggi (80% atau lebih),
dengan kata lain Sangat menumbuhkan rasa senang,

Kata kunci: permainan Matematika, pembelajaran Matematika
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Pendahuluan

Tidak jarang kita mendengar bahwa matematika merupakan
mata pelajaran yang tidak disenangi. Matematika dikatakan mata
pelajaran yang sukar, yang kering, yang memusingkan kepala, dan
sejenisnya.

Terhadap anak-anak yang belum masuk sekolah pun telah
diberitahukan oleh anak-anak yang sudah sekolah dan oleh orang-
orang dewasa bahwa matematika itu sukar dan membuat kepala
menjadi pusing. Hal seperti itu tentunya membuat anak-anak yang
belum tahu apa-apa tentang matematika menjadi bersikap negatif dan
takut terhadap matematika.

Rasa takut terhadap matematika membuat murid-murid (khu-
susnya sekolah dasar) enggan untuk mempelajari matematika. Hal
itu berakibat rendahnya prestasi belajar matematika murid-murid pada
umumnya.

Untuk keberhasilan belajar matematika seharusnya murid-
murid merasa senang dalam mempelajari matematika. Dengan rasa
senang tersebut murid-murid termotivasi secara intrinsik untuk
belajar matematika. Dalam kondisi yang demikian itulah dapat
diharapkan pemahaman yang mendalam tentang materi yang dipelajari
sebab mereka belajar tidak hanya untuk mencapai nilai yang tinggi.

Pembelajaran matematika yang disertai dengan permainan
matematika, khususnya untuk kelas I sekolah dasar, diharapkan
dapat menumbuhkan rasa senang murid terhadap matematika dan
sekaligus menghilangkan rasa takutnya sebab pada umumnya anak-
anak senang bermain. Jika guru-guru kelas I sekolah dasar mengenal
banyak permainan matematika maka lebih besar kemungkinannya

bagi guru-guru tersebut untuk memilih dan menggunakan permainan
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matematika yang sesuai dengan materi yang diajarkan sebab setiap
‘permainan matematika mempunyai karakteristik tertentu.

: Penelitian ini akan mengungkap (1) permainan-permainan
matematika apa yang telah dikenal oleh guru-guru kelas I sekolah
de sar, (2) permainan-permainan matematika apa yang telah digunakan
dalam pembelajaran matematika kelas I sekolah dasar, dan
(3) permainan-permainan matematika apa yang menumbuhkan rasa
unang terha-dap pembelajaran matematika murid-murid kelas I
#ekolah dasar. Guru-guru sekolah dasar yang menjadi subjek
penelitian ini adalah semua guru kelas I sekolah dasar se Ranting
‘Dinas P dan K Yogyakarta Utara.

9 Permainan matematika dimaksudkan sebagai permainan
yang mengandung pelajaran matematika (Wakiman, 1993:5). Besar
kecilnya unsur pelajaran yang dikandung oleh setiap permainan
matematika bervariasi. Permainan menjumlah "mata" pada dua dadu
getelah dilambungkan memuat unsur pelajaran yang tinggi sedangkan
: permainan "benthik" (Jawa) mengandung sedikit unsur pelajaran
~.‘ dan lebih banyak unsur bermainnya.

‘ Permainan matematika untuk kelas I sekolah dasar banyak
amnya namun terbatas pada operasi hitung penjumlahan dan
- pengurangan sebab di kelas I sekolah dasar baru diajarkan menambah

e sa e R

dan mengurangi. Dengan demikian permainan matematika untuk
" kelas 1 sekolah dasar terutama bertujuan untuk membentuk
' keterampilan menjumlah dan mengurangi.

4 Penjumlahan dengan jumlah paling besar 20 yang dikenal
pebagai fakta penjumlahan dasar dan pengurangan dengan terkurang
“paling besar 20 yang dikenal sebagai fakta
i - memiliki peranan penting untuk menguasai keterampilan menjum-
| lahkan dan mengurangkan selanjutnya. Oleh karena itu murid-

pengurangan dasar
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murid kelas I sekolah dasar harus menguasai fakta penjumlahan

dasar dan fakta pengurangan dasar itu. Salah satu cara untuk
mencapainya adalah melalui permainan matematika. Seperti dikatakan
oleh Hirdjan (1994:i), salah satu cara untuk mengurangi bahkan bila
mungkin menghilangkan anggapan sebagian besar siswa bahwa
matematika merupakan suatu mata pelajaran mungkinkan siswa
melakukan hal-hal yang unik dan menarik serta dilibatkan siswa dalam
suatu permainan matematika.

Penggunaan permainan matematika disarankan juga oleh
Herman Hudojo (1988:110) dengan menyatakan, bawalah suasana
kelas yang menyenangkan peserta didik. Suasana yang menyenangkan
dapat menimbulkan minat belajar. Untuk menggairahkan peserta
didik, mungkin kegiatan yang berupa permainan matematika yang
cocok.

Ada banyak macam permainan matematika yang dapat digu-
nakan untuk membentuk keterampilan menjumlah dan mengurangi
bagi murid-murid kelas I sekolah dasar. Pada penelitian ini permainan
matematika dibatasi yang kebenarannya tidak diragukan lagi dan
yang tidak bersifat lomba kecerdasan. Dengan demikian permainan
tradisional tidak diteliti sebab kebenarannya belum terbukti secara
matematis. Permainan cepat-tepat juga tidak diteliti sebab dalam
permainan seperti itu murid-murid yang kurang cerdas akan selalu
kalah dan hal itu akan melemahkan semangat belajar mereka. Seperti
halnya nilai yang jelek dapat melemahkan semangat belajar murid
sebagaimana dinyatakan oleh Winkel (1989: 370) bahwa nilai yang
kurang, mudah dapat membunuh semangat belajar siswa, lebih-lebih
pada siswa yang berusaha dengan sungguh-sungguh dan merasa
kecewa atas kegagalannya.
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Dengan kriteria itu didapat delapan permainan matematika.
grmainan-permainan tersebut adalah:

2. Permainan menjumlahkan "mata" pada dua dadu setelah
. dilambungkan (LLJ: Lambung Lalu Jumlah) (Depdikbud,
1993:56)

" b. Permainan mengurangkan “mata" pada dua dadu setelah
dilambungkan (LLK: Lambung Lalu Kurangi) (Depdikbud,
i 1993:57)

" ¢. Permainan Bujur Sangkar Ajaib (BSA) dengan Operasi
" Penjumlahan (Hirdjan, 1981)

d. Permainan Kartu Domino Penjumlahan

- ¢. Permainan Kartu Domino Pengurangan

" f Permainan Huruf Y dengan Operasi Penjumlahan (Mardjono
dkk., 1992:11)

~ g Permainan Huruf Y dengan Operasi Pengurangan

" h. Permainan Segitiga Ajaib dengan Operasi Penjumlahan
: (Hirdjan, 1987:1).

Penelitian

Subjek penelitian ini adalah seluruh guru kelas I sekolah dasar
/ Ranting Dinas P dan K Yogya Utara, Kodya Yogyakarta, yang
l'ﬂputi 76 orang guru dan tersebar dalam 75 Sekolah Dasar. Teknik
impling yang digunakan ialah random sampling. Besar sampel
etapkan 50% dari jumlah populasi. Random sebab penentuan
tlk-titik sampel dilakukan secara acak yaitu dengan menggunakan
an komputer program random sampling edisi Sutrisno Hadi dan

’ 0 Pamardiyanto 1994.
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Untuk  mengumpulkan data penelitian digunakan angket.
Angket disusun sendiri oleh peneliti. Untuk setiap permainan dibuat ‘
12 butir pertanyaan sehingga seluruhnya ada 96 butir pertanyaan yang
mencakup delapan permainan. Dari 12 butir itu, lima butir pertama
untuk mengungkap aspek pengenalan, tiga butir beﬁkutnya untuk
mengungkap aspek penggunaan, dan empat butir terakhir untuk
mengungkap aspek yang “Menumbuhkan Rasa Senang". Untuk
mengungkap setiap aspek tersebut tidak digunakan pertanyaan

|
i
|
\
langsung tetapi pertanyaan dengan deskriptor sehingga data yang di-
L peroleh lebih sahih.
|

legori rendah, interval skor sedang bersesuaian dengan kategori
dang, dan interval skor tinggi bersesuaian dengan kategori tinggi.

————— — —

$il dan Pembahasan

_ Dari 38 anéket yang disebarkan dan seluruhnya kembali, ada
', h angket yang isiannya tidak lengkap sehingga tinggal 31 angket
Bgai sumber data. Berdasarkan teknik skoring dan teknik analisis
jerti disebutkan di atas, data penelitian dapat disajikan pada tabel-
| berikut.

Untuk aspek pengenalan, misalnya digunakan deskriptor

"wujud alat permainan”, untuk aspek penggunaan, salah satu Tabel 1.

Distribusi Frekuensi dan Persentase Pengenalan
Berbagai Permainan

} deskriptornya ialah "berdasarkan pengalaman menggunakannya,

|
permainan X paling cocok digunakan di kelas I pada caturwulan
|

‘ .", sedangkan untuk aspek "yang menumbuhkan rasa senang", Pengenalan =

| : : " . ol Rendah Sedang Tinggi DH

i salah satu deskriptornya ialah perbedaan keantusiasan mengikuti 0.0-17 18-34 95.5.]

U | pembelajaran dengan permainan dan tanpa permainan". Deskriptor- Fr | % | Fr | % | Fr % Fr %

i‘: deskriptor selengkapnya dapat ditemukan pada angket 61 194| 17 548 8] 258 0 0

| LR A : : : 5| 161 15| 484 8| 258] 3| 97

l Skoring dilakukan sebagai berikut. Setiap butir yang dijawab 12| 381 11| 355 15, ] 16,1 3 9,7
benar diberi skor 1 (satu) dan setiap butir yang dijawab salah diberi 12| 38,7 12| 38,7 2 6,5 51 16,1
skor 0 (nol). Dengan demikian untuk aspek pengenalan, skor :; ;ii li ig’; (2) 6’3 1-6, -;3’3
maksimal adalah 5 (lima) dan skor minimal adalah 0 (nol). Untuk " Y iz 3 29:1 3 2 Ty TR
aspek penggunaan, skor maksimal adalah 3 (tiga) dan skor minimal "STA Jumlah 11| 35,5 5] 16,1 1 3.2 14| 452

adalah 0 (nol). Untuk aspek "yang menumbuhkan rasa senang", skor
maksimal adalah empat dan skor minimal adalah nol.

Data hasil penelitian dianalisis dengan teknik analisis
deskriptif. Untuk setiap aspek, skor maksimal ideal dibagi menjadi
tiga interval yang sama. Interval skor rendah bersesuaian dengan

| DH = Data Hilang (missing value)
LLJ = Lambung Lalu Jumlahkan
LLK = Lambung Lalu Kurangi

BSA = Bujur Sangkar Ajaib

KDJ = Kartu Domino Penjumlahan
KDK = Kartu Domino Pengurangan
STA = Segitiga Ajaib
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Tabel 2.

Distribusi Frekuensi dan Persentase Penggunaan

Berbagai Permainan

il Kependidikan, Nomor 2 tahun XXVIII, 1998

" Dari tabel 1 dapat diuraikan hal-hal berikut. Tanpa mem-
tikan tingkat pengenalan para guru kelas I terhadap berbagai
\linan matematika, ‘dapat diketahui bahwa semua permainan

Penggunaan matika yang diteliti telah dikenal oleh para guru kelas I sekolah
Rendah Sedang Tinggl DH , Hal itu dapat dilihat dari jumlah persentase untuk ketiga
No | Permainan 00-10 1,1-2,0 2,1-30 R . L ] )
Fr % Fr % Fr % Fr % ori aspek pengenalan. Tidak satupun dari 8 permainan itu
1. |LLJ 91290| 111355 L 01 11 357 liki persentase nol. Namun jika dilihat dari besar persentase
2. JLLK 10 | 32,3 5[ 16,1 0 0| 16] 516 A _ _ _
3. | BSA Penjum 16 | 516 41 12,9 0 0 11 | 358 nden yang telah mengenalnya, dari 8 permainan baru lima
4. | KDJ 51 16,1 7] 22,6 0 0] 19] 613 inan yang dikenal oleh sebagian terbesar (lebih dari 75%)
5. KDK 71 22,6 6| 19,3 0 0 18 58,1 i . ) . .
6 | Huraf Y Juml 1| 32 3| 9.7 0 0 271 871 'kelas I sekolah dasar. Satu permainan yang lain yaitu Segitiga
7. | Huruf Y Krg 1[ 3.2 1/ 32 0 0] 29 936 | dengan operasi penjumlahan dikenal oleh kurang dari 75%
8 STA Jumlah 41 12,9 1 3,2 0 0 26| 839 1 . . ) i
‘kelas I (data hilang 45,2%). Dua permainan yang lain yaitu
Ket.: DH = Data Hilang (belum menggunakan permainan yang bersangkutan) 'Y Jumlah dan Huruf Y Kurang baru dikenal oleh sebagian
guru  kelas I (data hilang untuk permainan itu berturut-turut
h 54,8% dan 67,7%).
Tabel 3. "Apabila diperhatikan tingkat pengenalannya, maka di antara
Distribusi Frekuensi dan Persentase Permainan Mainan tersebut hanya dua permainan yang dikenal dengan baik
hkan Rasa Senan ' o o g
yamg Hlensmii A it pengenalannya tinggi) oleh paling banyak 25,8% guru kelas I
Menumbuhkan Rasa Senang permainan LLJ dan LLK. Enam permainan yang lain dikenal
Rendah Sedang Tinggi Jumlah ' e .
%o | Pegmabua 0.0-14 15-28 29-42 '. urang dari 25% guru kelas I sekolah dasar. Kedua permainan
Fr % Fr % Fr % Fr % disebut pertama memang seharusnya demikian sebab kedua
1. | LLJ 1 1591 2 | 18) 14 183] 17 | 100 Miinan itu tercantum di dalam GBPP kelas I, sedangkan enam
2. LLK 1 17 0 0 12 92,3 13 100 . o o
3. |[BSAPenjum| 2 [118] 1 59 | 14 | 83| 17 100 Minan yang lain tidak ditulis di GBPP kelas I tetapi di GBPP
4. | KDJ 1 1(;) (1) 100 180 180% :g igx yang lebih tinggi. Dengan demikian permainan-permainan
5. KDK 0 , ™ " ; " ; ; o ; ;
6 | HuafYIml | 0 0 0 0 2 100 | 4 100 jut perlu dimodifikasi dan disesuaikan jika akan digunakan di
7. |HurufYKrg| 0 | O | 0 | O 2 1100 | 2 | 100 . Hal demikian itu tentunya membutuhkan pemahaman yang
8 STA Jumlah 0 0 1 20 4 80 5 100 E .
mendalam dari pihak guru yang akan menggunakan,
216

217



Menumbuhkan kesenangan belajar matematika melalui permainan tnal Kependidikan, Nomor 2 tahun XXVIII, 1998

Dari tabel 2 dapat diuraikan hal-hal berikut. Dengan mem- BPP dan sebagian besar belum menggunakan permainan  yang
antum secara implisit atau tidak tercantum di dalam GBPP
perkuat asumsi bahwa para guru kelas I sekolah dasar itu taat
pada GBPP. Dengan kata lain mereka akan melaksanakan apa yang
ra jelas tercantum di dalam GBPP. Apabila asumsi tersebut dapat
ktikan dan ternyata benar maka hal itu perlu diperhatikan oleh
fa penyusun GBPP. Para penyusun GBPP tidak dapat berharap
iyak dari apa yang ada di dalam pikiran mereka dan hanya tersirat
alam GBPP.

Dari tabel 3 dapat diuraikan hal-hal berikut. Untuk menge-
permainan-permainan matematika mana yang menumbuhkan
il senang murid-murid terhadap mata pelajaran matematika,
nya hanya guru kelas I yang telah menggunakannya di dalam
belajaran yang dapat memberikan data. Oleh karena itu untuk
ngetahui permainan-permainan mana yang menumbuhkan rasa
ing murid-murid kelas I sekolah dasar terhadap mata pelajaran
fematika, persentase tiap kategori tidak dihitung dari keseluruhan
Kuensi yaitu 31 tetapi dari jumlah frekuensi tiap-tiap permainan
igaimana hasilnya tampak pada tabel 3.

perhatikan kolom persentase dapat diketahui bahwa semua permainan
matematika telah digunakan oleh guru-guru kelas I sekolah dasar
walaupun persentasenya berbeda-beda. Dari 8 permainan matematika
yang diteliti, enam di antaranya baru digunakan oleh sebagian kecil
(kurang dari 50%) guru kelas I. Hanya dua permainan matematika
yaitu LLJ dan BSA Penjumlahan telah digunakan oleh sebagian besar
(64,5%) guru kelas I.

Bahwa permainan LLJ telah digunakan oleh sebagian besar
guru kelas I memang seharusnya demikian sebab permainan tersebut
tercantum di dalam GBPP Matematika kelas I. Di pihak lain,
permainan LLK baru digunakan oleh sebagian kecil guru kelas I juga
agak wajar sebab di dalam GBPP Matematika kelas I hal it
tercantum tetapi kurang eksplisit. Pada bagian Pengurangan dinyas
takan bahwa "pola pengajaran sama dengan butir 1.7: penjumlahan;
dimantapkan dengan mencongak" (Depdikbud, 1993:57). Terhadap
pernyataan seperti itu, guru yang kurang cermat dan kurang tangga
tentunya tidak/belum menangkap maknanya.

Bahwa permainan BSA Penjumlahan telah digunakan oleli
sebagian besar guru kelas I, hal itu mungkin disebabkan oleh tingka Tabel 3 memperlihatkan bahwa jika suatu permainan mate-
pendidikan terakhir mereka. Banyak responden (13) yang tela | lka digunakan di dalam pembelajaran maka permainan tersebut
berpendidikan setingkat D-II atau lebih. Mungkin melalui diseminasl jpait menumbuhkan rasa senang murid-murid dengan kategori
ggi. Hal itu dapat dilihat pada ketiga kolom kategori aspek
#ebut dan membandingkannya. Untuk semua permainan, kategori
. i memiliki persentase 80% atau lebih. Hal itu berarti semua
fmainan yang diteliti dapat menumbuhkan rasa senang murid-murid

informal mereka menyebarluaskan pengetahuan tentang permainai
tersebut kepada rekan-rekan mereka yang pada gilirannya rekai
rekan guru itu tertarik dan menggunakannya dalam pembelajaran.
Kenyataan bahwa sebagian besar guru kelas I telah men
gunakan permainan matematika yang tercantum secara jelas di dalas
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terhadap matematika dengan kategori' tinggi atau semua permainan

matematika itu sangat menumbuhkan rasa senang murid-murid.

Kesimpulan
1. Semua delapan permainan matematika yang diteliti telah dikenal
oleh para guru kelas I sekolah dasar, tetapi lima di antaranya
telah dikenal oleh sebagian terbesar (lebih dari 75%) guru kelas
I sekolah dasar. Kelima permainan tersebut adalah (1) LLJ
(Lambung Lalu Jumlahkan), (2) LLK (Lambung Lalu Kurang-
kan), (3) BSA (Bujur Sangkar Ajaib) Penjumlahan, (4 KDIJ
(Kartu Domino Penjumlahan), dan (5) KDK (Kartu Domino
Pengurangan). Sedangkan tiga permainan yang lain (yaitu Huruf
Y Penjumlahan, Huruf Y Pengurangan, dan Segitiga Ajaib -
STA) baru dikenal oleh sebagian kecil guru kelas I sekolah dasar.
2. Dari aspek penggunaan, semua permainan matematika itu telah
digunakan oleh para guru kelas I sekolah dasar. Dua permainan di
antaranya telah digunakan oleh sebagian besar (lebih dari 50%)
guru kelas I sekolah dasar. Kedua permainan itu adalah LLJ dan
~BSA Penjumlahan. Dari dua permainan itu, permainan LLJ
memang tercantum secara jelas di dalam GBPP kelas 1. Enam
permainan yang lain digunakan oleh sebagian kecil (kurang dari
50%) guru kelas I sekolah dasar.
3. Semua permainan yang diteliti apabila digunakan di dalam
pembelajaran dapat menumbuhkan rasa senang murid-murid
dengan kategori tinggi (80% atau lebih).
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aran

, Oleh karena guru-guru sekolah dasar, juga guru-guru kelas I,
 memiliki  ketaatan yang besar kepada GBPP maka jika
dikehendaki beberapa permainan matematika dilaksanakan di
. sekolah dasar, permainan-permainan tersebut perlu dicantumkan
di dalam GBPP atau di dalam buku ajar yang diterbitkan
. pemerintah. Apabila tidak demikian maka kecil kemungkinannya
guru-gufu akan melak-sanakannya. Hal itu perlu menjadi bahan
. pertimbangan para penyusun GBPP atau buku ajar.
. Karena semua permainan matematika apabila digunakan dalam
'\ pembelajaran dapat menumbuhkan rasa senang murid-murid
sekolah dasar, khususnya murid-murid kelas I, dengan kategori
tinggi maka para guru sekolah dasar, khususnya guru kelas I,
' agar lebih banyak menggunakan permainan matematika di dalam
- pembelajarannya. Permainan matematika tersebut dapat meng-
gantikan langkah Latihan di dalam pembelajaran.
. Dinas P dan K hendaknya mengadakan pelatihan bagi guru-guru
- sekolah dasar, khususnya guru-guru kelas I, agar para guru
tersebut memiliki bekal pengetahuan yang memadai tentang
berbagai  permainan matematika dan kemampuan untuk
memodifikasi suatu permainan matematika sehingga cocok
digunakan pada materi tertentu. Juga perlu adanya penelitian
~ tindakan  kelas untuk mengetahui seberapa besar pengaruh

penggunaan permainan matematika dalam menumbuhkan minat
belajar murid.
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