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ABSTRACT

This research is aimed to improve students’ understanding in integer arithmetic
operations by using “Go Back Through The Door” game (gobak sodor) and
problem posing in teaching learning process. The participation of this research was
) 4thgrade students in M1 Nurul Jannah Sawaran Lor. This research was conducted
Reviewed :  Agustus 2017 in two cycles, cycle 1 and cycle 2. Each cycle consisted of two meetings which the
students’ activity are around “Go Back Through The Door” game is students active
participation which the cycle 1 showed the amount of 2,95 and was regarded as
Accepted : September 2017 good category while the cycle 2 showed very good category in the amount of 3,65;
the best score of students’ skill in problem posing especially presenting the problem
based on the example given was 2,55 in cyle 1 which indicated good category and
Published : September 2017 3,75 in cycle 2 which indicate very good category, the biggest score of students’
comprehending in explaining the solution of the problem given by another students
are 2,55 in cycle 1 and 3,5 in cycle 2 that sequentially indicated good and very good
category; the test results of students' diagnostic test of cycle 1 is 52,8125 while
testing the ability of the cycle 1 is 67,8375 and the cycle 2 is 88,4375; 15% of the
students admitted that they did not completely comprehend and 10% of them did not
comprehend at all, while in cycle 2 almost 80% of the students comprehended the
lesson completely. The difficulties found in teaching learning process by using “Go
Back Through The Door” game and problem posing are the availability of the
teacher, the width of school yard and the fluency of students’ language. Based on
the data analysis, it can be conclued that teaching integer arithmetic operation
through “Go Back Through The Door” game and problem posing is effectively
increase 4thgrade students’ understanding especially in MI Nurul Jannah Sawaran
Lor, but it needs some adaption based on the school condition.

Received : Juli 2017
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap operasi
hitung bilangan bulat melalui penerapan pembelajaran menggunakan permainan go
back through the door (gobak sodor) dan problem posing pada siswa kelas IV Ml
Nurul Jannah Sawaran Lor. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, yaitu
siklus 1 dan siklus 1, masing-masing siklus terdiri dari dua pertemuan dimana
kegiatan siswa seputar permainan go back through the door (gobak sodor) dan
problem posing. Data hasil penelitian yang diperoleh sebagai berikut: frekwensi
kegiatan siswa pada permainan go back through the door yang menonjol adalah
keaktifan pemain, pada siklus | sebesar 2,95 kategori baik dan siklus 11 sebesar 3,65
kategori sangat baik; skor keterampilan siswa dalam problem posing yang paling
menonjol pada menyajikan masalah dari contoh yang diberikan guru, skor siklus |
sebesar 2,55 kategori baik dan siklus Il sebesar 3,75 kategori sangat baik; skor
pemahaman siswa yang paling menonjol pada menjelaskan penyelesaian masalah
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yang diberikan oleh teman sebaya pada siklus | sebesar 2,55 kategori baik dan
siklus 11 3,5 kategori sangat baik; pada tes hasil belajar siswa tes diagnosa siklus |
sebesar 52,8125 sementara tes kemampuan siklus | sebesar 67,8375 dan siklus Il
sebesar 88,4375; tanggapan siswa pada siklus | ada 15% siswa kurang paham dan
10% siswa tidak paham, pada siklus Il tidak ada siswa yang kurang paham 80%
siswa sangat paham. Kendala yang ditemukan pada saat pembelajaran
menggunakan permainan go back through the door (gobak sodor) dan problem
posing pada ketersediaan guru, halaman sekolah yang luas, dan kefasihan
berbahasa siswa. Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran operasi hitung bilangan bulat melalui permainan go back through the
door (gobak sodor) dan problem posing efektif untuk meningkatkan pemahaman
siswa kelas IV MI Nurul Jannah Sawaran Lor, namun masih memerlukan
penyesuaian dengan situasi dan kondisi di sekolah.

Kata Kunci: Pembelajaran, Permainan Go Back Through the Door (Gobak Sodor),
Problem Posing, Pemahaman, Tanggapan siswa.

PENDAHULUAN

Belajar dari lingkungan dapat digunakan dalam
pembelajaran matematika, pembelajaran ini dinamakan
pembelajaran informal. Dengan pembelajaran matematika
informal anak bisa diarahkan untuk memelajari matematika
formal, maksudnya dengan menunjukkan matematika yang
terjadi di lingkungan dan membawanya ke dalam materi
yang terdapat dalam pembelajaran matematika lebih mudah
dipahami anak. Karena pada dasarnya, matematika
merupakan salah satu ilmu yang tidak pernah lepas dari
kehidupan setiap manusia. Apa yang dilakukan setiap
orang dalam kehidupan sehari-hari tidak akan
meninggalkan matematika, misalnya mengatur keuangan
keluarga, menghitung jarak tanam di sawah, menghitung
banyak rumput yang dibutuhkan sapi, menghitung harga
bensin yang akan digunakan, sampai menghitung nilai
tertinggi pada permainan anak-anak di handphone dan
masih banyak lagi.

Selain itu, matematika juga mempunyai sasaran
kajian yang bersifat abstrak. Matematika pada tingkat
rendah bukan hanya meliputi proses menghitung
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.
Tetapi lebih dari itu, siswa harus mampu mengaitkan antara
struktur dan hubungannya dengan simbol-simbol yang ada.
Sejalan dengan pendapat Dienes (Nur, 1999) bahwa
matematika dianggap sebagai studi tentang struktur,
memisah-misahkan dan mengkategorikan hubungan-
hubungan di antara struktur-struktur, selain itu tiap konsep
atau prinsip dalam matematika yang disajikan dalam
bentuk konkret akan dapat dipahami dengan baik

Dienes (Nur, 2009) membagi tahapan anak untuk
belajar konsep-konsep matematika agar berhasil, menjadi 6
tahap yaitu: 1) permainan bebas (free play) merupakan
tahap belajar konsep yang aktifitasnya tidak berstruktur dan
tidak diarahkan; 2) permainan yang menggunakan aturan

(games) merupakan permainan yang disertai aturan dan
siswa sudah mulai meneliti pola-pola serta keteraturan
yang terdapat dalam konsep tertentu; 3) permainan
kesamaan sifat (searching for communalities) dalam
permainan ini siswa mulai diarahkan pada kegiatan
menemukan sifat-sifat kesamaan dalam permainan yang
sedang diikuti; 4) permainan representasi (representation)
merupakan tahap pengambilan sifat dari beberapa situasi
yang sejenis; 5) permainan dengan  simbolisasi
(symbolization) merupakan tahap belajar konsep yang
membutuhkan kemampuan merumuskan representasi dari
setiap konsep-konsep dengan menggunakan simbol
matematika atau melalui perumusan verbal, dan 6)
permainan dengan formalisasi (formalization) merupakan
tahap belajar konsep yang menuntut siswa untuk
mengurutkan sifat-sifat konsep dan kemudian merumuskan
sifat-sifat baru konsep tersebut.

Sehingga dari pendapat Dienes dapat diartikan
bahwa benda dan obyek yang digunakan dalam permainan
akan sangat berperan bila digunakan dengan baik dalam
pembelajaran  matematika. Melalui  pembelajaran
menggunakan  metode  permainan, siswa  dapat
mengembangkan kemampuan dasar mereka dalam berpikir
rasional, logis, kritis, sistematis, dan objektif dengan cara
mengikuti kegiatan yang menuntut siswa bergerak aktif dan
menyenangkan pada saat proses pembelajaran berlangsung.

Permainan merupakan kegiatan yang membutuhkan
tenaga dalam kegiatannya dengan tujuan memeroleh
kesenangan. Karena permainan tergolong dalam kegiatan
yang menyenangkan, diharapkan pembelajaran matematika
yang menggunakan metode permainan terlepas dari
pandangan-pandangan negatif bahwa matematika itu sulit,
susah, menegangkan, dan menakutkan. Dalam permainan
itu sendiri memiliki banyak macamnya. Ada permainan
tradisional dan permainan modern. Permainan tradisional
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banyak macamnya seperti permainan jenthik, apollo,
bentengan, dhelikan, go back through the door (gobak
sodor), dan masih banyak lagi. Sedangkan permainan
modern juga memiliki banyak macamnya seperti yang
sudah banyak diaplikasikan pada gadget meliputi starcraft,
coc, criminal case, racing, food splash, air atack dan masih
banyak lagi.

Pada pembelajaran matematika, permainan yang
sesuai untuk siswa tingkat rendah adalah permainan go
back through the door (gobak sodor). Di dalam permainan
go back through the door (gobak sodor), siswa akan
bergerak aktif untuk mencapai tujuan mereka. Permainan
go back through the door (gobak sodor) dapat dimodifikasi
agar sesuai dengan pembelajaran matematika, dengan
memberikan angka pada setiap daerah yang menjadi tempat
pijakan lawan. Dengan pemberian bilangan ini, siswa
secara tidak langsung akan belajar matematika secara
konkrit kemudian menyatakannya dalam bentuk abstrak.

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti
kepada siswa kelas IV MI Nurul Jannah Sawaran Lor
ditemukan bahwa siswa belum mampu mengoperasikan
bilangan bulat di atas ratusan dengan benar, siswa
cenderung merasa tertekan dengan pelajaran menghitung,
siswa tidak fokus dengan mata pelajaran matematika, dan
siswa masih belum mampu menyelesaikan soal
penjumlahan bilangan cacah yang berupa .... + 59 = 132
ataupun 73 + ... = 132. Dari hasil observasi tersebut
diperoleh data dari 20 siswa kelas 1V MI Nurul Jannah
Sawaran Lor, 5 siswa tuntas belajar dan 15 siswa belum
tuntas, sehingga dapat dikatakan bahwa daya pikir kritis,
sistematis, logis, dan rasional siswa masih tergolong
rendah. Siswa yang memiliki pemikiran kritis dan rasional
tinggi akan mudah menyelesaikan masalah yang berupa ...
+ 59 = 132 ataupun 73 + ... = 132. Lain halnya dengan
siswa yang tingkat berpikir kritis dan rasionalnya rendah
atau biasa saja akan mengalami kesulitan memecahkan
masalah tersebut. Namun kenyataannya, siswa yang tingkat
pemikiran kritis dan rasionalnya tinggi hanya 25% tidak
sebanyak dengan siswa yang tingkat pemikiran kritis dan
rasionalnya rendah yang mencapai 75%.

Selain dari data hasil tes siswa dalam mengerjakan
operasi penjumlahan bilangan cacah, peneliti juga
menemukan beberapa data mengenai sikap siswa ketika
mengikuti pembelajaran matematika. Ketika proses
pembelajaran berlangsung terdapat 20% siswa kelas IV
yang mengantuk, 15% siswa berbicara dengan temannya,
25% siswa melakukan hal yang tidak diperlukan seperti
mencorat-coret buku dan menggambar, 15% siswa
mendengarkan sambil melamun, dan sisanya mencatat
penjelasan dari guru. Data tersebut menunjukkan bahwa

sikap siswa terhadap pembelajaran sebagian besar masih
pasif, belum ada proses pertukaran informasi dari guru ke
siswa maupun siswa ke guru dengan baik. Oleh sebab itu,
agar pembelajaran matematika berjalan menyenangkan dan
aktif yang kemudian mampu meingkatkan kemampuan
menyelesaikan dan mengajukan masalah siswa, maka
pembelajaran matematika dapat menggunakan permainan
go back through the door dan problem posing.

Pembelajaran matematika dengan permainan go
back through the door (gobak sodor) dan problem posing
berbeda dengan pendekatan yang lainnya. Karena pada
permainan go back through the door (gobak sodor) dan
problem posing siswa dituntut untuk berperan aktif dalam
proses  pembelajaran  matematika.  Seperti  yang
dikemukakan oleh beberapa ahli matematika (Upu, 2003:6)
bahwa “pendekatan problem posing dapat meningkatkan
keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran”.
Dengan permainan go back through the door (gobak sodor)
dan problem posing pada pembelajaran matematika, siswa
akan belajar memecahkan masalah dan
mengomunikasikannya kepada orang lain dengan cara yang
mudah dan menyenangkan. Sebelum siswa belajar
memecahkan masalah, siswa secara sadar akan berusaha
memerhatikan proses pembelajaran matematika yang
sedang berlangsung dalam permainan go back through the
door (gobak sodor) karena dari memerhatikan dan
mengikuti pembelajaran ini siswa akan bisa memecahkan
masalah kemudian mengomunikasikannya dengan baik.
Setelah semua itu selesai, siswa akan mampu mengajukan
masalah baru yang berkaitan dengan materi yang sudah
mereka pelajari.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk
membuat penelitian mengenai “Penerapan Pembelajaran
Operasi Hitung Bilangan Bulat melalui Permainan Go
Back Through the Door (Gobak Sodor) dan Problem
posing untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Kelas IV
MI Nurul Jannah Sawaran Lor”.

Penelitian ini terfokus pada penerapan pembelajaran
operasi hitung bilangan bulat melalui permainan go back
through the door dan problem posing untuk meningkatkan
pemahaman siswa kelas IV MI Nurul Jannah Sawaran Lor
dan tanggapan siswa terhadap pembelajaran operasi hitung
bilangan bulat melalui permainan go back through the door
dan problem posing.

Permainan go back through the door merupakan
permainan rakyat yang biasa dimainkan oleh anak-anak
desa secara berkelompok terdiri dari 4-5 orang. Sedangkan
problem  posing merupakan  pembelajaran  yang
menekankan siswa untuk membuat sendiri masalah dari
informasi yang berasal dari kelas maupun masalah yang
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berkaitan dengan kehidupan sehari-hari yang sesuai dengan
materi.

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
penerapan pembelajaran operasi hitung bilangan bulat
melalui permainan go back through the door dan problem
posing. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk
mengetahui tanggapan siswa terhadap pembelajaran
operasi hitung bilangan bulat melalui permainan go back
through the door dan problem posing

TINJAUAN PUSTAKA

Pembelajaran matematika merupakan proses belajar
mengajar yang terjadi di sekolah maupun di luar sekolah
yang dilakukan secara sengaja oleh guru kepada siswa guna
memfasilitasi siswa untuk memelajari ide-ide, struktur-
struktur dan hubungan-hubungan yang diatur menurut
urutan yang logis yang dihubungkan dengan simbol-simbol
formal sehingga sehingga menghasilkan perubahan
pengetahuan mengenai matematika.

Pada pembelajaran matematika terdapat operasi
hitung yang sering kali digunakan untuk memecahan
masalah yang berkaitan dengan matematika. Subarinah
(2006:28) mengungkapkan jika dalam operasi hitung
meliputi pemahaman konsep dan keterampilan melakukan
operasi. Untuk mengenalkan konsep operasi hitung dapat
dilakukan melalui 3 tahap, yaitu tahap konkrit, tahap semi
konkrit atau semi abstrak, dan tahap abstrak (Muhsetyo,
2012:3.11). Sedangkan pada operasi hitung mencakup
empat pengerjaan dasar yaitu penjumlahan, pengurangan,
perkalian dan pembagian (Negoro dan Harahap, 1998: 87).

Berdasarkan uraian di atas, pembelajaran operasi
hitung bilangan bulat adalah pembelajaran matematika
yang terfokus pada operasi pengerjaan penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian bilangan bulat
(bilangan negatif, bilangan nol, bilangan positif).

Pembelajaran  operasi hitung bilangan bulat
dipelajari dengan menggunakan permainan go back
through the door dan problem posing. Permainan go back
through the door (gobak sodor) merupakan permainan
tradisional yang berasal dari tanah jawa. Permainan ini
dapat dilakukan di waktu senggang secara berkelompok.
Poedjakusuma (2015) mengemukakan bahwa gobak sodor
berasal dari Yogyakarta dari kata “gobak” yang berarti
bergerak bebas dan “sodor” yang berarti tombak, selain
pendapat tersebut ada juga yang berpendapat bahwa
permainan gobak sodor berasal dari bahasa inggris “go
back through the door” Kkarena pada permainan ini
dimainkan dengan cara maju mundur melalui pintu-pintu.
Akibat pelafalan bahasa asing ke dalam bahasa jawa
dengan lidah orang jawa yang belum bisa melafalkan

dengan benar maka pelafalan “go back through the door”
dipermudah menjadi “go bak so dor”.

Permainan go back through the door (gobak sodor)
dapat dimainkan oleh laki-laki maupun perempuan, tetapi
sangat jarang ditemui permainan gobak sodor dilakukan
oleh gabungan laki-laki dan perempuan. Permainan ini
dapat dilakukan di halaman rumah, sekolah, mau pun di
lapangan cukup dengan memberikan garis melintang,
sejajar, dan sama panjang menggunakan bubuk kapur, kayu
dan benda yang dapat digunakan sebagai pengganti kayu.
Prana (2010:37—40) menjelaskan mengenai permainan go
back through the door (gobak sodor) dengan sangat jelas.

Sedangkan problem posing istilah yang pertama kali
dikembangkan oleh Paulo Freire dalam bukunya Pedagogy
of the Oppressed (Huda, 2013:276). Problem posing
merupakan suatu pendekatan yang diharapkan mampu
mengarahkan siswa untuk menemukan pengetahuan mau
pun informasi baru melalui upaya siswa mencari
hubungan-hubungan dari informasi yang sedang dipelajari
siswa. Seperti yang dikemukakan Silver (dalam Dickerson,
1999) bahwa “problem posing is at the very heart of
mathematics as it requires students to explore, conjecture,
examine and test various ideas”. Silver menekankan
bahwa problem posing merupakan jantung dari matematika
yang mengharuskan siswa untuk mengeskplorasi,
menduga, memeriksa dan menguji berbagai ide.

Menurut  Siswono (2008:40) problem posing
memunyai tiga pengertian, yakni: 1) perumusan soal
sederhana atau perumusan ulang soal yang ada dengan
beberapa perubahan agar lebih sederhana dan dapat
dikuasai; 2) perumusan soal yang berkaitan dengan syarat-
syarat pada soal yang telah dipisahkan dalam rangka
pencarian alternatif pemecahan yang relevan; dan 3)
perumusan atau pembuatan soal dari situasi yang tersedia,
baik dilakukan sebelum, ketika atau setelah pemecahan
soal atau masalah. Problem posing sendiri merujuk pada
sebuah pendekatan sekaligus sebagai tujuan yang
menekankan pemikiran kritis untuk mencapai tujuan
pembelajaran tersebut. Problem posing dipandang sebagai
suatu pendekatan berkaitan dengan kemampuan guru untuk
memotivasi siswa melalui perumusan situasi yang
menantang sehingga siswa dapat mengajukan masalah atau
pertanyaan matematika yang dapat diselesaikan (Upu,
2003:15).

Berdasarkan uraian di atas, dapat dikemukakan
bahwa pembelajaran melalui problem posing merupakan
pembelajaran yang menekankan siswa untuk menemukan
permasalahan dari kegiatan yang dilakukan siswa secara
individual maupun berkelompok yang memenuhi syarat-
syarat tertentu (memuat informasi yang kompleks)
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berbentuk soal. Pada proses pembelajarannya, siswa
diarahkan untuk mengkaji situasi masalah yang diberikan
misalnya berupa informasi dari permainan yang dilakukan
siswa. Berdasarkan situasi yang diberikan pada siswa, guru
membimbing dan melatih siswa cara-cara mengajukan
masalah melalui berbagai contoh yang bervariasi. Silver
dan Cai (dalam Siswono, 2008:40) memberikan istilah
pada problem posing diaplikasikan dalam 3 bentuk
aktivitas kognitif matematika yakni: pre solution posing
(pengajuan pre-solusi); within solution posing (pengajuan
di dalam solusi); dan post solution posing (pengajuan
setelah solusi).

Permainan go back through the door dan problem
posing digunakan pada pembelajaran operasi hitung
bilangan bulat untuk meningkatkan pemahaman siswa.
pemahaman siswa dijadikan objek penilaian untuk
mengetahui sejaun mana siswa dapat menerima dan
memahami konsep dasar matematika yang telah diterima.
Pemahaman merupakan hasil dari aktivitas memahami yang
membentuk jaring-jaring pengetahuan dengan pengetahuan
yang lain. Bloom (Anderson, 2010) mengemukakan bahwa
pemahaman adalah proses mengonstruksi makna dari materi
pembelajaran termasuk diantaranya: apa yang diucapkan,
ditulis, dan digambar oleh guru.

METODE PENELITIAN
Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas

yang dilakukan secara kolaboratif dan partisipatif.

Penelitian ini terdiri dari dua siklus. Pada setiap siklus

terdapat empat tahapan meliputi:

1. Tahap perencanaan
Pada tahap ini diitekankan dalam proses penyusunan
rancangan tindakan yang menjelaskan tentang apa,
mengapa, di mana, kapan, oleh siapa, dan bagaimana
tindakan dalam penelitian tersebut dapat dilaksanakan.
Ketika proses penyusunan rancangan harus ada
kesepakatan antara peneliti dan guru karena guru yang
akan melaksanakan tindakan dan peneliti sebagai
pengamat utama. Pada tahap ini peneliti melakukan
beberapa persiapan seperti: membuat Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP);  menyusun dan
memersiapkan lembar pengamatan dengan bimbingan
dosen; menyusun pedoman wawancara dan lembar
angket untuk siswa; memersiapkan soal tes diagnosis,
contoh soal problem posing dan tes kemampuan siswa
yang disusun oleh peneliti dengan bimbingan dosen dan
pertimbangan  guru  yang  bersangkutan;  dan
memersiapkan poin-poin yang akan ditempel di petak-
petak area go back through the door (gobak sodor).

2. Tahap tindakan

Tahap tindakan atau pelaksanaan merupakan realisasi
dari rancangan strategi dan skenario penerapan
pembelajaran yang telah dibuat. Rancangan yang telah
dibuat sebelumnya telah dilatihkan oleh guru untuk
dapat diterapkan dalam kelas sesuai dengan skenario
pembelajaran. Pada pelaksanaan ini, segala bentuk yang
menyebabkan kualitas penelitian tidak maksimal
hendaknya dapat dicegah oleh peneliti ataupun guru.
Pelaksanaan tindakan dilakukan menggunakan panduan
perencanaan yang telah dibuat yang dalam
pelaksanaannya bersifat fleksibel dan terbuka terhadap
perubahan-perubahan secara tiba-tiba di lapangan.

3. Tahap pengamatan

Tahap pengamatan sebenarnya berjalan  secara
bersamaan dengan saat pelaksanaan atau tahap kedua.
Pada tahap ini, peneliti melakukan pengamatan dan
mencatat hal yang terjadi saat pelaksanaan tindakan
berlangsung. Pengumpulan data yang dilakukan oleh
peneliti menggunakan format pengamatan yang sudah
disusun diawal perencanaan

4. Tahap refleksi

Refleksi merupakan kegiatan yang berguna untuk
melihat balikan atau mengkaji secara menyeluruh
tindakan yang sudah dilakukan pada tahap satu hingga
tahap tiga. Refleksi mencakup proses analisis, sintesis,
dan penilaian atau evaluasi yang dilakukan oleh guru
dan peneliti. Dari proses mengevaluasi guru dan peneliti
dapat memutuskan apakah perlu perencanaan ulang
untuk mendapatkan hasil perbaikan mutu pembelajaran.
perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi.

Pada penelitian ini mencakup dua siklus, setiap
siklus mencakup dua pertemuan. Langkah-langkah kegiatan
inti yang terjadi pada siklus | meliputi:

Pertemuan |

1. Guru mengkondisikan
pelajaran;

2. guru memberikan tes diagnosis untuk mendapatkan
informasi tentang kemampuan matematika dan
pemahaman siswa;

3. setelah selesai mengerjakan tes diagnosis, siswa
diajak untuk mengingat kembali tentang bilangan;

4. selanjutnya guru membagi kelompok sesuai dengan
hasil yang diperoleh;

5. guru memberikan lembar kerja kelompok kepada
siswa;

6. guru menjelaskan permainan go back through the
door (gobak sodor) dan aturan pada permainan go
back through the door (gobak sodor);

siswa untuk  mengikuti
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7. guru memersilahkan siswa untuk ke tempat yang
sudah disediakan untuk melakukan permainan go
back through the door (gobak sodor);

8. guru mengamati siswa melakukan permainan go back
through the door (gobak sodor);

9. ketika semua kelompok melakukan permainan go
back through the door (gobak sodor), guru
memersilahkan siswa untuk berkumpul
mendengarkan penjelasan guru.;

10. guru meminta siswa untuk menuliskan alur kegiatan
yang sudah dilakukan pada saat bermain go back
through the door (gobak sodor);

11. setelah siswa selesai menuliskan alur kegiatan
mereka, guru meminta siswa untuk menjelaskan di

depan kelas.
Pertemuan 11
1. Guru mengkondisikan siswa untuk mengikuti

pelajaran;

2. pada kegiatan ini guru meminta siswa untuk
berkumpul kembali dengan teman kelompok semula
(kelompok atau regu dalam permainan go back
through the door (gobak sodor));

3. guru memberikan siswa problem posing atau soal
sesuai dengan contoh yang diberikan guru; s

4. setelah proses diskusi selesai, guru hanya meminta
siswa untuk mengumpulkan hasil pembuatan soal
oleh siswa;

5. guru menukar tugas pembuatan soal siswa dengan
kelompok lainnya. Kemudian meminta kelompok
untuk mengerjakan soal tersebut;

6. setelah siswa selesai mengerjakan guru meminta
masing-masing siswa untuk menuliskan hasil
pengerjaannya dan menjelaskan kepada teman
sekelasnnya;

7. ketika semua siswa sudah menjelaskan dan
menuliskan jawaban mereka di depan kelas, guru
memberikan kesempatan siswa untuk bertanya;

8. guru meminta siswa untuk membuat soal yang
berkaitan dengan masing-masing soal yang sudah
dibahas di depan kelas ataupun di sekitar siswa;

9. setiap soal beserta nama pembuatnya kemudian
dilipat dan dikumpulkan menjadi satu dalam sebuah
toples;

10. guru berkeliling meminta siswa mengambil satu
kertas di dalam toples secara acak;

11. siswa diminta untuk mengerjakan soal yang sudah
diambil selama 5 menit;

12. selanjutnya soal yang sudah dikerjakan dikumpulkan
kembali ke dalam toples dengan mencantumkan nama

pengerjanya.

Langkah-langkah di atas mengalami sedikit
perubahan pada siklus Il. Sebab, pada siklus Il materi
operasi hitung bilangan bulat mengalami peningkatan
materi maka guru hanya menjelaskan penambahan materi
tersebut terjadi pada permainan go back through the door.
Sehingga siswa melakukan kegiatan inti siklus I
menyerupai siklus | dengan pengulangan langkah-langkah
kegiatan.

Sasaran dalam penelitian ini adalah peningkatan
pemahaman siswa kelas IV MI Nurul Jannah Sawaran Lor
pada materi hitung operasi bilangan bulat. Penelitian ini
meminstrumen penelitian yang digunakan antara lain,
lembar validasi, lembar pengamatan permainan go back
through the door, lembar pengamatan kegiatan problem
posing siswa, lembar pengamatan pemahaman siswa, tes
diagnosis, tes kemampuan siswa, LKS, LKK, dan angket
tanggapan siswa. Teknik analisis data yang digunakan
adalah kualitatif dan kuantitatif.

Rumus yang digunakan dalam perhitungan nilai rata-
rata klasikal adalah:

M =L

N Q)

Rumus vyang digunakan
pengamatan adalah :

dalam  perhitungan hasil

L ; Inilai total
T Nilai akhir =

.. x100% 2
LTLAL TRAKELTRAL

Penilaian  keterlaksanaan rencana pelaksanaan
pembelajaran dilihat dan aktivitas siswa dapat dihiutng
menggunakan persamaan:

EF
P==- x100% @3)

Kriteria penilaian yang digunakan dengan kategori
sangat baik, baik, sedang, kurang, dan sangat kurang.
Analsis hasil penilaian yang diberikan oleh pengamat
terhadap kegiatan yang berlangsung dengan ketentuan yang
disajikan di bawah ini.

87,30 < x = 100 : sangat baik
62,50 < x = 87,50 : baik

37,50 = x = 62,50 : sedang
25,00 = x = 37,50 : kurang

0,00 = x = 25,00 : sangat kurang

Penilaian tes dinilai menggunakan ketuntasan
individu maupun klasikal. Siswa dikatakan tuntas dalam
belajar apabila skor yang diperoleh > 60. Sedangkan
ketuntasan klasikal dicapai jika 80% atau lebih siswa
memperoleh skor > 60. Ketuntasan belajar dapat digunakan
sebagai indikator tingkat pemahaman siswa, apabila siswa

Copyright@ 2017 Jurnal Review Pendidikan Dasar
Jurnal Kajian Pendidikan dan Hasil Penelitian



Jurnal Review Pendidikan Dasar:
Jurnal Kajian Pendidikan dan Hasil Penelitian
e-ISSN: 2460-8475

Vol 3, No 3, September 2017
http://journal.unesa.ac.id/index.php/PD

telah mencapal_ketunt_asan be_lajar, n_waka siswa dikatakan DIAGRAM INDIKATOR PROBLEM
telah memahami materi yang disampaikan POSING

HASIL DAN PEMBAHASAN

Paparan hasil penelitian mencakup (1) pembelajaran
operasi hitung bilangan bulat melalui permainan go back
through the door dan problem posing, (2) tes hasil belajar,
dan (3) tanggapan siswa.

1. Pembelajaran operasi hitung bilangan bulat
melalui permainan go back through the door dan
problem posing

Hasil pengamatan keterlaksanaan permainan go Diagram di atas menunjukkan peningkatan

back through the door disajikan dalam Gambar Diagram masing-masing indikator problem posing. Pada siklus II,
1. terdapat beberapa siswa yang sudah mampu membuat

soal yang memenuhi masing-masing indikator.
Peningkatan yang terjadi pada kegiatan problem posing
siswa sudah mencapai indikator keberhasilan minimal
yakni sebesar 87,1% sehingga kegiatan problem posing
ini dapat dikatakan sudah berhasil. Bukti soal yang
dibuat siswa sudah meningkat, disajikan pada Gambar 1
tentang soal jebakan yang dibuat oleh siswa.

4

Keaktifan Pemain  Kerja sama

o R N W

OSKLUS | mSIKLUS 11

Diagram 2.
Indikator Problem Posing

DIAGRAM PENINGKATAN
INDIKATOR GO BACK
THROUGH THE DOOR

Sportivitas

OSIKLUS T mSIKLUS 1I

Diagram 1.

Hasil pengamatan keterlaksanaan permainan go back
through the door

Berdasarkan Diagram di atas, menunjukkan
bahwa keterlasanaan setiap indikator permainan go back
through the door mengalami peningkatan. Hal tersebut
sejalan dengan perolehan rata-rata nilai klasikal
pengamatan pengamat terhadap permainan go back
through the door diperoleh 89,6 dengan kategori sangat
baik pada siklus Il. Jika dibandingkan dengan tingkat
keberhasilan permainan go back through the door dan
persentase indikator keberhasilan minimal 80% maka
dapat dikatakan permainan go back through the door
dikategorikan berhasil.

Sedangkan hasil pengamatan pengamat terhadap
kegiatan problem posing siswa dapat dilihat pada
Diagram 2.

Gambar 1.
Soal yang Dibuat Siswa

Gambar 1. merupakan soal yang tergolong
mudah dijawab, tetapi beberapa siswa berpikir terlalu
rumit sehingga menurut mereka soaal ini tidak memiliki
jawaban. Hanya beberapa anak yang dapat menjawab
soal ini. Selain soal tersebut, di bawah ini terdapat
Gambar 2 tentang soal yang dibuat oleh siswa.

s :vm-nj)qw,,! pewmng Yso Kewreng LAl HLLanG
12 Kewreny dpn Fn chtang
r\')a.rv)%c\wn Fewrang g0 (ow
bus cign Ria FKwurme

;“"(m!m\ LUys [atd

RLa Rarmpir ¢ fengen
Barapa i QTING

' 4WINg e \‘;h'Hrnukj
11y

Gambar 2.
Soal yang Dibuat Siswa

Data yang diperoleh dari permainan go back
through the door dan problem posing dapat dilihat
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pening katannya pada masing-masing aspek di siklus |
dan siklus II. Data pengamatan tersebut disajikan pada
Diagram Batang 3 di bawah ini.

Hasil pengamatan siklus |

dan siklus II

100

80

60

- [n (w11

20

0 LA LA LA
Pengamatan Pengamatan Pengamatan
permainan go kegiatan tingkat

back through Problem posing pemahaman
the door siswa

B Nilai rata-rata klasikal Siklus |

M Nilai rata-rata klasikal Siklus I

Diagram 3.
Hasil Pengamatan Siklus I dan Il

Berdasarkan Diagram 3., pengamatan siklus |
dan siklus Il diperoleh bahwa keterlaksanaan permainan
go back through the door pada siklus I mengalamani
peningkatan. Pada siklus | permainan go back through
the door berpusat pada materi operasi penjumlahan dan
pengurangan bilangan bulat dengan skor perolehan rata-
rata sebesar 55,4. Sedangkan pada siklus Il terjadi
peningkatan materi dengan mengikutsertakan operasi
perkalian bilangan bulat pada permainan go back
through the door, skor perolehan rata-rata yang
diperoleh siklus 1l sebesar 89,6.

Pada Gambar diagram 3. juga dapat diketahui
keterlaksanaan kegiatan problem posing siklus | dan
siklus Il. Kegiatan problem posing siswa pada siklus |
mengalami peningkatan pada siklus Il, skor rata-rata
siklus 1 55,83 menjadi 87,1. Pada siklus I, siswa masih
membuat soal dengan bimbingan guru dan contoh yang
guru berikan. Sedangkan pada sikus Il, siswa sudah
mulai membuat soalnya sendiri dengan ketentuan masih
pada materi operasi penjumlaha, pengurangan, dan
perkalian bilangan bulat. Gambar diagram 3. juga
menunjukkan  bahwa terjadi  peningkatan pada
pemahaman siswa dari siklus | sebesar 55 menjadi
84,375 pada siklus 1.

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan
observer terhadap pembelajaran operasi hitung bilangan
bulat melalui permainan go back through the door dan

problem posing  menunjukkan bahwa pendekatan
problem posing dapat meningkatkan pemahaman siswa
karena siswa melakukan sendiri kegiatan membuat soal,
menjawab soal, dan menjelaskan penyelesaian soal.
Siswa menjadi lebih mudah memahami karena siswa
menemukan sendiri informasi dan pengetahuan tentang
operasi hitung bilangan bulat. Sehingga pembelajaran
menggunakan permainan go back through the door dan
problem posing dapat meningkatkan pemahaman siswa
kelas IV.

2. Tes hasil belajar

Pada siklus I, siswa mengerjakan tes diagnosa
untuk mengetahui kemampuan siswa, hasil dari tes
diagnosa diketahui bahwa dari 20 siswa 9 siswa tuntas
dan 11 siswa tidak tuntas dengan rata-rata Klasikal
52,8125. Ketika pembelajaran siklus | akan berakhir
pada pertemuan Kkedua, siswa mengerjakan tes
kemampuan siswa siklus | dengan hasil tes dari 20
siswa 13 siswa tuntas dan 7 siswa tidak tuntas dengan
rata-rata Kklasikal 67,8375. Kemudian dilakukan tes
kemampuan siswa kembali pada siklus 1l dan diperoleh
nilai rata-rata tes kemampuan siswa mencapai 88,4%
dengan persentase ketuntasan sebesar 95%. Sehingga
pada siklus Il pembelajaran dianggap berhasil karena
sudah mencapai indikator keberhasilan.

Keberhasilan yang  terjadi pada siklus 1l
dikarenakan suasana pembelajaran yang mulai
menyenangkan. Hal yang demikian sesuai dengan
pendapat Kline (Pitadjeng, 2006: 1) yang menyatakan
bahwa pembelajaran menjadi lebih efektif ketika
suasana yang menyenangkan terjadi  dalam
pembelajaran. Selain itu, Kardi (Pitadjeng, 2006: 24)
mengemukakan bahwa permainan yang menyenangkan
dilakukan dalam kelompok dimana harus menyesuaikan
dengan karakteristik anak. Sedangkan pada siswa kelas
rendah memiliki karakteristik bermacam-macam seperti
mulai memilih kawan yang disukai, sering bertengkar,
membentuk kelompok, dan suka bersaing dengan
sesamanya. Sementara hal itu terjadi pada pelaksanaan
tindakan siklus 1. Ada kelompok menyelesaikan
permainan dengan disertai pertengkaran kecil karena
saling tunjuk kelalaian ketika menjaga area gobak.
Selain hal tersebut pembelajaran siklus pertama juga
ditemukan kelemahan dalam permainan go back
through the door dan problem posing yakni aturan
kalah dan menang memengaruhi siswa dalam
pembelajaran, bahasa yang digunakan memengaruhi
pembuatan problem posing.

Sedangkan pada siklus Il, anak-anak mulai
terbiasa dengan permainan go back through the door
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dan problem posing sehingga ketika pembelajaran
berlangsung anak-anak lebih senang dan nyaman
dengan pembelajarannya, karena anak-anak belajar
menemukan sendiri hasil permainan mereka dan
membuat soal serta jawaban sendiri sesuai yang mereka
inginkan.  Hal tersebut sejalan dengan yang
dikemukakan Ismail (2006: 296) bahwa belajar sambil
bermain  merupakan salah satu upaya untuk
menyampaikan materi belajar kepada anak dengan cara
yang menyenangkan, sehingga anak memeroleh
pengetahuan serta pengalaman dari proses belajar yang
mudah dipahami mereka. Hasil ketuntasan tes belajar
siswa dapat dilihat pada Gambar Diagram Grafik 2 di
bawah ini.
Tanggapan siswa

Berdasarkan  angket tanggapan  siklus |
menunjukkan ~ bahwa  siswa  lebih  menyukai
pembelajaran dengan permainan dengan persentasenya
mencapai  100% siswa sangat senang belajar
menggunakan permainan. Siswa juga sangat senang
apabila belajar matematika menggunakan permainan go
back through the door dan problem posing yang
ditunjukkan dari persentase tanggapan siswa sebesar
85%. Ada beberapa siswa yang mengalami hambatan
dalam pembelajaran melalui permainan go back
through the door dan problem posing sebesar 25%
siswa kurang mampu mengerjakan operasi hitung
bilangan bulat setelah mengikuti pembelajaran melalui
permainan go back through the door dan problem
posing, persentasenya bernilai 25% siswa kurang aktif
dan 25% siswa tidak aktif ketika proses pembuatan
soal, serta 15% siswa belum berani dan percaya diri
untuk menyampaikan pendapat setelah mengikuti
pembelajaran melalui permainan go back through the
door dan problem posing.

Pada siklus Il, persentase tanggapan siswa
sebesar 100% dengan kategori siswa sangat senang
belajar menggunakan permainan. Hal tersebut
ditunjukkan pada indikator siswa senang belajar
matematika menggunakan permainan go back through
the door dan problem posing dengan persentase
tanggapan siswa sebesar 90%. Sehingga pada
pembelajaran operasi hitung bilangan bulat melalui
permainan go back through the door dan problem
posing sangat diterima oleh siswa dan membantu siswa
dalam meningkatkan kemampuan serta pemahaman
mereka terhadap materi operasi hitung bilangan bulat.

Pembelajaran operasi hitung bilangan bulat
melalui permainan go back through the door dan
problem posing membantu siswa dalam menumbuhkan

perhatian, meningkatkan keaktifan, menumbuhkan rasa
tanggung jawab, menjalin hubungan sosial yang
baik/interaksi sosial, memberikan kesempatan siswa
untuk leluasa menyampaikan pendapat, melatih
kepercayaan diri dan keberanian siswa, menghargai dan
menerima pendapat dari orang lain, memberikan
keleluasaan siswa untuk menuangkan idenya, dan
membelajarkan  siswa dalam  membentuk  dan
memecahkan masalah secara bersama dalam waktu
yang singkat.

Berdasarkan angket yang diisi siswa tentang
tanggapan siswa terhadap pembelajaran operasi hitung
bilangan bulat melalui permainan go back through the
door dan problem posing pada siklus | dan siklus 1l
dapat disimpulkan bahwa tanggapan siswa sangat baik
dan positif terhadap penerapan pembelajaran operasi
hitung bilangan bulat melalui permainan go back
through the door dan problem posing untuk
meningkatkan pemahaman siswa.

Diagram ketuntasan tes hasil
belajar siswa

100% 0
80% gé
60% S5 819 68%
40% 255
20%

0%
Tes diagnosa Tes Tes
awal kemampuan  kemampuan
siswa siklus | siswa siklus 11

Tuntas Nilai rata-rata

Diagram 4.
Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

PENUTUP
Simpulan

Dari penjabaran di atas, maka dapat diperinci bahwa
penelitian ini telah berhasil menerapkan permainan go back
through the door dan problem posing pada materi operasi
hitung bilangan bulat untuk meningkatkan pemahaman
siswa kelas IV MI nurul Jannah Sawaran Lor.
Saran

Berdasarkan penelitian disarankan bahwa guru
sebaiknya memahamai karakter siswa satu persatu, bekerja
sama dengan guru lain, membiasakan berbahasa indonesia
yang baik dan benar, serta menyiapkan tempat yang
memadai untuk pembelajaran operasi hitung bilanagan bulat
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melalui permainan go back through the door dan problem
posing.
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