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Pendahuluan

ABSTRACT
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik
melalui Permainan Bola. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas
(PTK). Adapun subjek dalam penelitian ini berupa peserta didik kelas I
Tahun Pelajaran 2022/2023 yang berjumlah 25 orang. Penelitian dilakukan
dengan bantuan dua orang guru sebagai observer di dalam kelas. Berdasarkan
hasil penelitian diperoleh bahwa melalui penerapan metode permainan dapat
meningkatkan proses pembelajaran di kelas serta melalui penerapan
Permainan Bola Bekel dapat meningkatkan hasil. Pada tahap pra siklus, nilai
rata-rata peserta didik sebesar 46,40 dan yang memenuhi KKM hanya 10 dari
25 peserta didik dengan persentase ketuntasan klasikal sebesar 40%. Pada
siklus 1, melalui penerapan Permainan Bola Bekel, terjadi peningkatan nilai
rata-rata peserta didik menjadi 64,00 dan yang memenuhi KKM vyaitu 14 dari
25 peserta didik dengan persentase ketuntasan klasikal meningkat menjadi
56%. Pada siklus 11, melalui penerapan Permainan Bola Bekel serta melalui
beberapa perbaikan dalam proses pembelajaran dari siklus |, terjadi
peningkatan nilai rata-rata peserta didik menjadi 76,80 dan yang memenuhi
KKM vyaitu 19 dari 25 peserta didik dengan persentase ketuntasan Kklasikal

meningkat menjadi 76%.
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Pendahuluan harus mencakup pengenalan umum, definisi isu atau masalah serta motivasi

belajar, penelitian, rasionalisasi, dan celah analisis untuk menunjukkan pembaharuan yang

diberikan dalam ilmu pendidikan biologi. Tujuan penelitian harus jelas terlihat pada bagian

pendahuluan. Dalam pendahuluan sebaiknya tidak memuat tabel dan gambar. Pendahuluannya

lugas dan panjangnya tidak lebih dari dua halaman. Tinjauan literatur yang relevan dan

pengembangan hipotesis (jika ada) dapat dimasukkan dalam bagian ini. Syarat melakukan sitasi

(nama, tahun), dalam melakukan sitasi ditekankan untuk menggunakan aplikasi pengelola referensi

seperti Mendeley atau EndNote. Hal ini bertujuan untuk menghindari kesalahan dalam pengutipan

dan penulisan referensi di akhir artikel.

Kurikulum 2013 adalah kurikulum yang berlaku dalam sistem pendidikan Indonesia saat

ini. Kurikulum ini dibuat oleh pemerintah untuk menggantikan kurikulum 2006 yang sering disebut
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Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). Adapun perangkat dalam Kurikulum 2013 (K-13)
pada umumnya meliputi: prota (program tahunan), promes (program semester), silabus, RPP

(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran), serta sumber belajar yang akan digunakan.

Adapun metode yang digunakan dalam Kurikulum 2013 sangat bervariasi, diantaranya:
ceramah, tanya jawab, dan diskusi kelompok. Metode ceramah adalah suatu bentuk penyajian
bahan pengajaran melalui penerangan dan penuturan lisan oleh guru kepada siswa tentang suatu
topik atau materi. Tanya jawab adalah cara penyajian pelajaran dalam bentuk pertanyaan yang
harus dijawab dari guru kepada siswa atau dari siswa kepada guru. Diskusi kelompok adalah proses
pemecahan suatu masalah yang dilakukan oleh sekelompok orang. Selain beberapa jenis metode

pembelajaran yang telah dijelaskan di atas, ada juga metode pembelajaran yang menarik untuk
diterapkan dalam proses pembelajaran, salah satunya yaitu metode gamifikasi atau permainan.
Gamifikasi merupakan sebuah proses yang bertujuan untuk mengubah non-game context (contoh:
belajar, mengajar, pemasaran, dan lain sebagainya) menjadi jauh lebih menarik dengan
mengintegrasikan game thinking, game design, dan game mechanics (Takasahi, 2010). Gamifikasi
dalam proses pembelajaran menyisipkan konten pembelajaran agar menciptakan kondisi
pembelajaran yang menarik. Gamifikasi dalam proses pembelajaran juga dapat dilakukan dengan

memodifikasi sebuah permainan sesuai dengan karakteristik materi pembelajaran, kondisi siswa

atau peserta didik, serta kondisi lingkungan belajar peserta didik.

SD Negeri 3 Bayan berada di Jalan Tutul, Dusun Teres Genit, Desa Bayan, Kecamatan
Bayan, Kabupaten Lombok Utara. SD ini berada tepat di kaki Gunung Rinjani yang mana memiliki
jalur akses transportasi cukup sulit serta koneksi jaringan yang sangat minim. Orang tua/wali
peserta didik yang ada di sini masih dikatakan berada pada perekonomin menengah ke bawah
sehingga anak-anak di sini tidak mempunyai alat komunikasi seperti HP. Kondisi bangunan dan
sarana prasarana SD Negeri 3 Bayan tidak luput dari korban gempa bumi tahun 2018, sehingga
banyak gedung sekolah serta sarana dan prasarana yang mengalami rusak berat, salah satunya
adalah komputer sekolah sehingga para peserta didik mengalami hambatan dalam mempelajari
teknologi informasi.

Matematika merupakan ilmu yang mempelajari tentang berbagai fenomena atau
permasalahan yang ditransformasikan ke dalam bentuk numerik/angka dan diolah melalui satu atau
beberapa operator untuk diketahui hasilnya sebagai suatu solusi. lImu matematika memegang
peranan yang sangat penting dan hampir ada di setiap sendi kehidupan. Namun, hampir setiap
peserta didik beranggapan bahwa pelajaran matematika merupakan momok yang perlu dihindari

karena pelajaran ini termasuk pelajaran yang sulit untuk dipahami. Berdasarkan jurnal penelitian
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dari Frita & Indah (2020), menyatakan bahwa peserta didik yang mengalami kesulitan belajar
matematika akan berdampak pada rendahnya hasil belajar matematika.

Mengacu pada hasil ulangan harian mata pelajaran matematika pada peserta didik kelas |
di SDN 3 Bayan tahun pelajaran 2022/2023, menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelas ulangan
harian tersebut sebesar 46,40 dengan jumlah peserta didik pada kelas | (25 peserta didik) yang
belum mencapai KKM, yaitu 70, sebanyak 15 peserta didik, sehingga belum mencapai ketuntasan
klasikal yang diharapkan yaitu 75%. Selain itu, berdasarkan hasil pengamatan penulis, ketika
waktu istirahat, sebagian besar peserta didik gemar memainkan sebuah permainan Bola Bekel.
Oleh karena tidak adanya perangkat digital yang dimiliki peserta didik dan minimnya fasilitas
komputer di sekolah yang disebabkan oleh bencana alam dan gempa bumi, serta banyaknya peserta
didik yang gemar memainkan suatu permainan, maka muncul inisiatif bagi penulis untuk mencoba
meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui metode gamifikasi/permainan.

Permainan ada 2 macam yaitu permainan modern dan permainan tradisional. Permainan
modern adalah permainan yang berasal dari industri dan pada umumnya menggunakan teknologi
dan berbasis digital, contohnya: Puzzle Online, Play Station, Mobile Legends, dan lain-lain.
Permainan tradisional adalah permainan yang berkembang di masyarakat tertentu secara turun-
temurun, contohnya: Lompat Tali, Egrang, Petak Umpet, Bola Bekel, Presean, Slodor, dan lain-
lain. Dalam hal ini, penulis mengangkat sebuah permainan tradisonal yang dinamakan Bola Bekel.
Bola Bekel adalah salah satu permainan tradisional hasil yang dilakukan oleh sekelompok anak
dengan menggunakan tumpukan batu berukuran kecil di mana permainan ini dilakukan dengan cara
masing-masing anak memegang bola bekel sebagai Katug (Indukan), kemudian dilempar ke atas
untuk mengambil batu yang berada di bawah, cara mengambilnya tergantung kesepakatan teman
main, dapat genap-genap atau ganjil-ganjil, contohnya 2, 4, 6, dan seterusnya atau 1, 3, 5, dan
seterusnya. Sebenarnya dalam permainan Bola Bekel menggunakan biji yang terbuat dari
kuningan, namun karena keterbatasan sumber daya yang dimiliki oleh anak-anak yang ingin
bermain, maka digunakan batu sebagai pengganti biji kuningan tersebut.

Adapun dalam penelitian ini penulis mencoba menerapkan permainan Bola Bekel menjadi
sebuah permainan yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran yang harapannya dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik pascabencana alam gempa bumi dan Pandemi Covid-19
yang mana pada kedua peristiwa itu peserta didik memiliki sedikit waktu dan kesempatan untuk
belajar sehingga kemampuan matematika peserta didik menurun. Mengamati berbagai
permasalahan yang dijabarkan di atas, penulis menyusun skripsi yang berjudul “Upaya

Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Melalui Permainan Bola Bekel pada Mata Pelajaran
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Matematika Materi Penjumlahan dan Pengurangan Kelas | di SDN 3 Bayan Tahun Pelajaran

2022/2023.

Metode

Penelitian ini merupakan PTK (Penelitian Tindakan Kelas) yang terdiri dari empat
tahapan dalam satu siklusnya, meliputi: perencanaan (planning), pelaksanaan/tindakan (action),
pengamatan (observing), serta refleksi (reflection). Tekhnik pengumpulan data menggunakan

observasi wawancara dan dokumentasi. Dalam menguji keabsahan data mengenai hasil ulangan
harian peserta didik kelas |1 pada mata pelajaran matematika, maka peneliti perlu melakukan
validasi data dengan cara mengecek serta membandingkan informasi yang diperoleh mengenai data

hasil ulangan harian peserta didik kelas | pada mata pelajaran matematika

Hasil dan pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian bahwa data hasil belajar peserta didik dari pelaksanaan
tindakan siklus | diperoleh melalui tes evaluasi yang diberikan pada akhir pertemuan siklus I
menunjukkan bahwa pada siklus I, perolehan nilai rata-rata hasil tes evaluasi peserta didik sebesar
64,00 dan ketuntasan klasikalnya sebesar 56%. Dari 25 orang peserta didik dalam kelas, 14 orang
peserta didik telah tuntas dari nilai KKM 70 dengan persentase 56% dan masih terdapat 11 peserta
didik yang memperoleh nilai di bawah KKM karena memperoleh nilai kurang dari 70. Hal ini
mengindikasikan bahwa pembelajaran pada siklus | dinyatakan belum berhasil karena tidak
memenuhi indikator keberhasilan yang telah ditetapkan, yaitu rata-rata nilai sekurang-kurangnya
70 dan persentase ketuntasan belajar secara klasikal sekurang-kurangnya 75%.

Pada tahap ini, peneliti bersama guru mata pembelajaran secara kolaboratif menilai dan
mendiskusikan kelemahan-kelemahan atau kekurangan-kekurangan yang terdapat pada
pelaksanaan tindakan siklus | untuk selanjutnya diperbaiki pada tindakan siklus Il. Pada tindakan
siklus | secara umum telah dilaksanakan dengan cukup berdasarkan persentase pelaksanaan
pembelajaran dapat dirasakan manfaat penggunaan permainan dalam pembelajaran matematika.
Belum tercapainya indikator keberhasilan pada hasil belajar siklus | dikarenakan peserta didik
masih perlu adaptasi dengan pembelajaran menggunakan metode Bola Bekel. Sebenarnya peserta
didik sangat antusias dengan metode Permainan Bola Bekel yang telah disediakan oleh guru.
Namun karena ketika guru sedang menjelaskan tentang penggunaan metode permainan pada materi
penjumlahan dan pengurangan, beberapa peserta didik kurang memperhatikan, bermain, bercanda,
dan mengobrol sendiri. Ada juga beberapa peserta didik yang merasa senang dan asik bermain
dengan bola bekel yang telah disediakan, sehingga mereka sibuk sendiri yang mengakibatkan

peserta didik enggan untuk mengerjakan tugas yang seharusnya mereka selesaikan.
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Seperti halnya pada siklus I, data hasil belajar peserta didik siklus 11 diperoleh melalui tes
evaluasi yang diberikan pada akhir pertemuan siklus I1. Hasil tes evaluasi peserta didik pada siklus
Il menunjukkan bahwa hasil tes evaluasi peserta didik pada siklus Il mengalami peningkatan dari
siklus 1. Pada dasarnya pada siklus 1 ini sebagian besar peserta didik mengalami peningkatan nilai
hasil belajar dibandingkan dengan siklus I, rata-rata nilai yang diperoleh meningkat dari 64,00
menjadi 76,80 dan persentase ketuntasan belajar juga mengalami peningkatan dari 56% menjadi
76%. Dari 25 orang, 19 orang peserta didik telah tuntas dengan nilai sama dengan atau lebih dari
70 dan masih terdapat 6 orang peserta didik belum tuntas dengan nilai di bawah 70. Belum
tuntasnya peserta didik tersebut dikarenakan peserta didik kurang memahami soal yang diberikan
dan lamban dalam mengerjakan. Peserta didik tersebut gugup pada saat mengerjakan soal evaluasi
sehingga keliru dalam menjawab soal. Dilihat dari besarnya persentase ketuntasan belajar dan rata-
rata nilai yang diperoleh, pembelajaran pada siklus Il dapat dikatakan berhasil karena telah
memenuhi indikator keberhasilan yang telah ditetapkan, yaitu rata-rata nilai sekurang kurangnya 70
dan persentase ketuntasan belajar klasikal yang sekurang-kurangnya 75%. Dari data tersebut dapat
diketahui bahwa persentase ketuntasan belajar pada siklus Il mengalami peningkatan dari siklus I,
yaitu sebesar 56%, sedangkan pada siklus Il sebesar 76%. Peningkatan hasil belajar terjadi akibat
adanya perbaikan baik dari perbaikan rencana pelaksanaan pembelajaran dan pelaksanaan
pembelajaran melalui Permainan Bola Bekel. Adapun tabel mengenai progress peningkatan hasil
belajar peserta didik dan persentase ketuntasan klasikal pada setiap siklusnya, mulai dari pra siklus,
siklus I, sampai siklus Il dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Belajar Peserta Didik Tiap Siklus

No. Nama Peserta Didik Pra Siklus Siklus 1 Siklus 11
1 Abdul Hafis Baynul Hakim 20 50 60
2 Abyan Afgan 30 50 80
3 Ahmad Denis Alfiagung 70 80 90
4 Ahmad ljul Akbar 30 60 70
5 | Aisha Alifa 40 70 80
6 | Alindi 30 50 70
7 Alvin Apandi 40 50 70
8 Anisa Atika 70 80 90
9 | Ardi 40 70 80
10 | Armanto 70 80 90
11 | Arpan Efendi 20 40 60
12 | Batiar Haris 20 40 50
13 | Beni Anggara 70 80 90
14 | Benjamin Aurelio Reich 50 70 80
15 | David Rizky Alparo 20 40 60
16 | Deci Aulia 70 80 90
17 Devi 70 80 90
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No. Nama Peserta Didik Pra Siklus Siklus | Siklus 11
18 | Dini Handayani 20 40 50
19 | Eka Alfatina 70 80 90
20 Elsa 70 80 90
21 | Elsa Sandrina Riscka 40 70 80
22 | Endrianto 30 50 60
23 | Hadiono 30 50 70
24 | Hana Kharinisa 70 80 90
25 | Hanifa Hazra 70 80 90
Jumlah Nilai 1160 1600 1920
Nilai Rata-rata Tes 46,40 64 76,8
Nilai Tertinggi 70 80 90
Nilai Terendah 20 40 50
Jumlah Peserta Didik 25 25 25
Jumlah Peserta Didik yang Tuntas Belajar 10 14 19
Jumlah Peserta Didik yang Tidak Tuntas Belajar 15 11 6
% Ketuntasan Klasikal 40% 56% 76%

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa persentase ketuntasan klasikalnya mengalami
peningkatan pada setiap siklusnya. Peningkatan ketuntasan klasikal juga diiringi oleh
meningkatnya nilai rata-rata tes peserta didik di setiap siklusnya serta juga meningkatnya jumlah
peserta didik yang tuntas pada tiap siklusnya. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan metode
Permainan Bola Bekel dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Pernyataan ini diperkuat juga dengan penelitian-penelitian yang relevan berikut:

1. “Penerapan Pembelajaran Aktif dengan Metode Permainan Bingo untuk Meningkatkan Hasil
belajar Matematika” oleh Tian Oktaviani, Endah Rita Sulistya Dewi, dan Kiswoyo.

2. “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Tematik Materi Penjumlahan Puluhan Menggunakan
Metode Permainan Ular Tangga” oleh Puji Kurniati, Mei Fita Asri Untari, dan Joko Sulianto.

3. “Penerapan Metode Permainan dengan Berbantuan Tangram untuk Meningkatkan Hasil

Seorang peserta didik dikatakan telah belajar jika ada perubahan tingkah laku yang
menetap dalam dirinya. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa perubahan tingkah laku pada
peserta didik tersebut merupakan hasil dari belajar. Menurut S. Nasution, hasil belajar adalah suatu
perubahan pada individu yang belajar, tidak hanya mengenai pengetahuan, tetapi juga membentuk
kecakapan dan penghayatan dalam diri pribadi individu yang belajar (Kunandar, 2011). Sejalan
dengan hal tersebut berdasarkan hasil penelitian siklus 1 dan siklus 2 kondisi pembelajaran
Matematika dengan menggunakan Permainan Bola Bekel pada materi penjumlahan dan
pengurangan, memberikan dampak positif terhadap hasil belajar peserta didik. Dampak positif
tersebut terbukti dari hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa terjadi peningkatan

hasil belajar peserta didik.
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Melalui pembelajaran menggunakan Permainan Bola Bekel, peserta didik dapat terlibat
secara langsung dalam pembelajaran. Semangat dan antusias peserta didik dalam menerima
pembelajaran menggunakan media permainan sebenarnya sudah terlihat sejak awal, hanya saja
peserta didik masih bingung dengan cara penggunaannya. Hal ini terlihat pada keaktifan peserta
didik yang ditunjukkan dengan semakin aktifnya peserta didik dalam proses pembelajaran. Peserta
didik sudah mulai berani dalam menjawab dan mengajukan pertanyaan. Selain itu, peserta didik
juga semakin tekun dalam menyelesaikan tugas yang diberikan guru. Hal tersebut sesuai dengan
pernyataan bahwa salah satu metode pembelajaran matematika yang inovatif, variatif, dan menarik
adalah dengan memasukkan permainan dalam pembelajaran. Permainan merupakan suatu aktivitas
yang dilakukan oleh beberapa anak untuk mencari kesenangan yang dapat membentuk proses
kepribadian anak dan membantu anak mencapai perkembangan fisik, intelektual, sosial, moral,

serta emosional (Erna, 2022).

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar
peserta didik dengan menggunakan Permainan Bola Bekel dalam proses pembelajaran. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik pada siklus 1 memiliki nilai rata-rata
sebesar 64,00 dan ketuntasan klasikalnya sebesar 56%, sedangkan pada siklus Il diperoleh bahwa
nilai rata-rata hasil belajar peserta didik sebesar 76,80 dengan nilai ketuntasan klasikalnya sebesar
76%. Hal ini menunjukkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar pada siklus | dengan siklus 11

melalui penerapan Permainan Bola Bekel dalam proses pembelajaran.
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