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Abstract
The problem that occurs today is the lack of student interest in mathematics so that students' numeracy skills

tend to be weak. Therefore, this writing needs to be used as material in improving students' numeracy skills
through arithmetic media in which there are games. The purpose of this study was to describe the role of the
game of rubber skippers as a media for counting. However, in this literature review, no data was obtained about
the game of rubber stigmas, so it used research data about the game as a media for counting. Literature review
was chosen as a method in this study with a systematic review procedure. Collecting data in the form of
secondary data in the form of research results that have been published in the Online Journal System (OJS) and
books relevant to the study with a total of 37 references. The results showed that: (1) the pangkik rubber game
can be assumed as a learning medium to develop students 'numeracy concepts, (2) for students who are familiar
with the concept of arithmetic, the game of lap rubber rigik can improve students' numeracy skills, (3) the game
of lap igik Rubber provides a fun learning environment that can motivate students, and (4) the game of rubber
feet as a learning medium can improve students' cognitive abilities so that it is effectively applied to
mathematics subjects.
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Abstrak

Permasalahan yang terjadi saat ini adalah kurangnya minat belajar siswa pada mata pelajaran matematika
sehingga kemampuan berhitung siswa cenderung lemah. Oleh karena itu, penulisan ini perlu dilakukan untuk
dijadikan bahan dalam meningkatkan kemampuan berhitung siswa melalui media berhitung yang di dalamnya
terdapat permainan. Tujuan dari penelitian ini adalah menggambarkan peran permainan pangkak igik karet
sebagai media berhitung. Tetapi dalam kajian literatur ini tidak didapatkan data tentang permainan pangkak igik
karet sehingga menggunakan data penelitian tentang permainan sebagai media berhitung. Tinjauan literatur
(literature review) dipilih sebagai metode dalam penelitian ini dengan prosedur systematic review. Pengumpulan
data berupa data sekunder berupa hasil penelitian yang telah diterbitkan dalam Online Journal System (OJS) dan
buku yang relevan dengan kajian dengan jumlah 37 referensi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1)
permainan pangkak igik karet dapat diasumsikan sebagai media belajar untuk membangun konsep berhitung
siswa, (2) bagi siswa yang sudah mengenal konsep berhitung, permainan pangkak igik karet dapat
meningkatkan kemampuan berhitung siswa, (3) permainan pangkak igik karet menyediakan lingkungan belajar
yang menyenangkan yang dapat memotivasi siswa, dan (4) permainan pangkak igik karet sebagai media
pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa sehingga efektif diterapkan pada mata pelajaran
matematika.
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PENDAHULUAN
Faktor-faktor yang mempengaruhi proses pembelajaran di sekolah di antaranya: peserta didik,

guru, kurikulum pendidikan, media pembelajaran, metode pembelajaran, dan sebagainya. Media
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pembelajaran menurut Heinich dikutip oleh (Arsyad, 2011) adalah suatu penghubung antara sumber
dan penerima yang di dalamnya terdapat pengajaran instruksional. Faktor-faktor tersebut menjadi
pendukung dalam sebuah proses pembelajaran (Pane & Muhammad, 2017). Sampai saat ini,
pembelajaran matematika masih dianggap sebagai pembelajaran yang sulit dan sangat dihindari oleh
banyak siswa karena konsep-konsep matematika yang abstrak sehingga siswa kesulitan untuk
memahami (Laurens, Batlolona, Batlolona, & Leasa 2018). Kehilangan minat belajar akan
pembelajaran matematika merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi hal tersebut. Maka perlu
ditanamkan prinsip pada siswa sejak dini agar pandangan mereka akan matematika menjadi terarah
(Agustin, 2019). Menurut (Nataliya, 2015) kemampuan berhitung dikatakan baik jika siswa sanggup
untuk menyelesaikan persoalan bilangan seperti menambahkan bilangan, mengurangi bilangan,
mengalikan bilangan, dan membagikan bilangan dimana dalam proses mengoperasikan bilangan
tersebut siswa perlu menalar dan mampu berpikir aljabar. Kemampuan berhitung pada dasarnya
dimiliki oleh setiap siswa yang karakteristik perkembangannya dimulai dari lingkungan sekitar,
sejalan dengan perkembangan yang dapat meningkatkan ketahap penambahan dan pengurangan
(Susanto, 2011). Salah satu penyebab lemahnya kemampuan siswa akan operasi hitung adalah kurang
menariknya proses pembelajaran dan variasi penerapan metode pembelajaran cenderung sedikit
(Rukiah, 2018). Sehingga siswa menganggap bahwa matematika itu suatu hal yang sulit, dimana
konsep hitungan adalah hal yang dasar dalam matematika (Sakarti, 2018).

Pada penelitian (Fahmi, 2016) menyatakan bahwa siswa bukannya tidak memiliki
kemampuan untuk menyerap materi, hanya saja metode guru kurang tepat dalam memberikan metode
pembelajaran. Untuk mengubah pandangan siswa akan pembelajaran yang dianggapnya kurang
menyenangkan, maka diperlukan suatu kegiatan yang menyenangkan pula (Rahmatin, 2016).
Dijelaskan pada penelitian (Hariastuti, 2017) bahwa permainan merupakan salah satu cara khusus
agar siswa dapat dengan mudah memahami konsep dari penjumlahan dan perkalian. Media
pembelajaran yang berbasis permainan dapat menumbuhkan ketertarikan siswa dan dapat memotivasi
siswa dalam belajar (Falahudin, 2014). Pada hakikatnya, bermain memiliki fungsi dalam beberapa
aspek seperti aspek kognitif, aspek perkembangan motorik, aspek perkembangan sosial, penajaman
penginderaan, keterampilan, emosi dan kepribadian (Iswinarti, 2010). Melalui permainan siswa akan
menemukan hal-hal baru dan dapat berlatih memproses informasi, siswa juga dapat belajar
mengendalikan diri serta memahami kehidupan sekitar (Handayani, Dantes, & Lasmawan, 2013).
Menurut (Agusti, Zafirah, Anwar, & Syafril, 2018) salah satu penentu suksesnya proses pembelajaran
adalah media pembelajaran. Salah satu penyebab siswa kurang bersemangat dan merasa bosan pada
saat pembelajaran adalah media pembelajaran yang cenderung kurang menarik bagi siswa, sehingga
dapat mempengaruhi kemampuan berhitung siswa (Sari, Muslihatun, Cahyaningtyas, Khaimmudin,
Fijatullah, & Nisa’, 2019). Media permainan pembelajaran yang menarik bagi siswa akan

memperkuat penguasaan matematika siswa (Indrawati & Suardiman, 2013). Hasil penelitian (Rizal &
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Hernawati, 2017) menyatakan bahwa media pembelajaran yang di dalamnya terdapat permainan bisa
membangkitkan minat belajar siswa.

Permainan pangkak igik karet merupakan permainan tradisional Bangka Belitung yang saat
ini sudah jarang dimainkan oleh warga Bangka Belitung. Oleh karena itu penelitian ini perlu
dilakukan agar dapat menjawab pemasalahan siswa dalam pembelajaran matematika. Permainan
pangkak igik karet tidak hanya dapat meningkatkan kemampuan berhitung siswa, tetapi juga dapat
melatih siswa dalam menyusun strategi, serta dapat melatih siswa untuk bertindak teliti dan hati-hati,
sehingga pola pikir siswa akan terasah dan terarah, dan berpengaruh terhadap perkembangan siswa.
Permainan pangkak igik karet merupakan permainan yang dahulu dimainkan dengan tujuan untuk
menghilangkan lelah usai bekerja. Oleh karena itu, Permainan pangkak igik karet akan menumbuhkan
semangat dan meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran
matematika.

Permainan tradisional merupakan salah satu dari sekian banyak media pembelajaran yang
efektif diterapkan agar kemampuan kognitif siswa dapat meningkat dalam proses pembelajaran
khususnya pada mata pelajaran matematika (Siregar & Lestari, 2018). Permainan tradisional adalah
permainan yang diteruskan dan diwariskan kepada tiap generasi yang di dalamnya mengandung nilai-
nilai kebaikan dan dapat bermanfaat bagi perkembangan pada aspek kognitif, perkembangan fisik,
pengontrolan emosi siswa (Hasanah & Pratiwi, 2017). Masing-masing permainan tradisional terdapat
aturan sendiri dan dimainkan oleh lebih dari satu orang (Iswinarti, 2010). Siswa secara langsung
dapat memperoleh pengalaman dalam mempelajari konsep-konsep yang ada dalam matematika
melalui permainan tradisional (Ulya, 2017). Permainan tradisional bekel dan kelereng dapat
menjadikan pembelajaran matematika sebagai pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan
(Mulyatna, Arfatin, & Seruni, 2020) (Arista, Handayanto, & Damayani, 2019) pada penelitiannya
menyatakan bahwa menggunakan permainan tradisional engklek sebagai media dalam proses
pembelajaran matematika dapat memberikan peningkatan pada hasil belajar siswa. Selain itu,
permainan tradisional dapat meningkatkan kemampuan interpersonal siswa sekolah dasar (Susanti,
Siswati, & Prasetyo, 2010). Permainan tradisional meong-meongan pada penelitian (Handayani,
Dantes, & Lasmawan, 2013) dapat berpengaruh terhadap kedisiplinan, rasa percaya diri, dan sikap
kooperatif siswa. Pada penelitian (Nataliya, 2015) Permainan tradisional congklak sebagai media
dalam pembelajaran matematika dapat memberikan peningkatan pada kemampuan berhitung siswa.
Begitu juga pada penelitian (Sholihah & Nur, 2019) yang memodifikasikan permainan ular naga
sebagai media dalam pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak. Pada penelitian
(Mulyani, 2016) permainan dakon yang merupakan permainan tradisional masyarakat Jawa dan
dikenal juga di daerah lain bisa melatih siswa agar pandai berhitung sekaligus dapat mengenalkan
nilai-nilai budaya kepada siswa dan juga berpengaruh terhadap perkembangan siswa pada aspek
kognitif, motorik halus, dan sosial emosional. Berdasarkan penelitian sebelumnya, beberapa

penelitian berkaitan dengan media permainan dalam belajar matematika telah banyak dilakukan
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seperti (Novianti, 2015;Muzdalipah & Yulianto, 2015;Prasetya & Siti, 2016; Widiyahti, Suprapto &
Adamura, 2015; Fadlillah, 2016) Peneliti menemukan bahwa masih kurang media pembelajaran
matematika berbasis permainan tradisional yang sudah jarang dimainkan khususnya permainan
pangkak igik karet. sehingga penelitian ini ingin menggambarkan peran permainan pangkak igik karet
sebagai media berhitung.

METODE

Penulisan ini menggunakan metode studi pustaka (literature review) dengan prosedur systematic
review dimana peneliti mencari hasil penelitian dan artikel secara sistematis dimulai dari hasil yang
berkaitan dengan permainan sebagai media pembelajaran sampai dengan hasil yang berkaitan dengan
permainan tradisional sebagai media pembelajaran matematika. Hasil penelitian yang dianalisis
adalah penelitian permainan tradisional sebagai media pembelajaran matematika. Tujuan penelitian
ini untuk menggambarkan peran permainan pangkak igik karet sebagai media berhitung. Tetapi dalam
kajian literatur ini tidak didapatkan data tentang permainan pangkak igik karet sehingga menggunakan
data penelitian tentang permainan sebagai media berhitung. Penulisan ini mengkaji temuan dalam
literatur yang di dalamnya terdapat pengetahuan dan gagasan sehingga dapat memberikan dan
menyampaikan informasi secara teori dan ilmiah terkait peran permainan terhadap kemampuan
berhitung. Pengumpulan data dan analisis data berupa data hasil penelitian yang sudah ada (sekunder)
seperti data dari jurnal ilmiah, buku, website, dan sumber lain yang terkait dengan jumlah 37
referensi. Referensi yang diambil adalah data-data yang berkaitan dengan permainan sebagai media
pembelajaran, permainan tradisional sebagai media pembelajaran, dan permainan tradisional sebagai
media pembelajaran matematika. Lima tahapan teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian
ini berdasarkan model penelitian (Masyhur, 2017) meliputi: pertama, penetapan kata kunci data
penelitian. Setelah menetapkan kata kunci, tahap kedua yaitu melakukan pencarian data yang
dibutuhkan dalam penelitian. Ketiga, data dikelompokkan berdasarkan kategori tertentu. Keempat,
menganalisis yakni mencari keterkaitan antara hasil penelitian yang satu dengan hasil penelitian
lainnya dimana data yang dikaji adalah data hasil belajar sebelum dan setelah menggunakan
permainan sebagai media pembelajaran, kemudian menyatukan hasil organisasi pada tahap pertama
agar menjadi satu kesatuan yang ringkas dan padu. Kelima, menetapkan kesimpulan dari hasil
penelitian yang telah dianalisis. Model penelitian kajian literatur seperti yang terlihat pada gambar 1

di bawah.

Kata Pencarian Pengelompo

Analisis Kesimpulan
Kunci kan

Gambar 1. Model penelitian (Masyhur, 2017)
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Gambar 2. Road Map Penelitian

HASIL

Ada banyak jenis permainan salah satunya permainan tradisional yang diteruskan atau diwariskan
secara turun-temurun kepada setiap generasi bangsa dan dapat dijadikan media yang efekif dalam
proses pembelajaran agar kemampuan kognitif siswa dalam proses pembelajaran khususnya pada

mata pelajaran matemagik

Gambar 3. Permainan Pangkak Igik Karet

Pangkak igik karet dimainkan dengan cara menindih dua biji karet dan ditahan dengan salah satu
tangan lalu tangan yang satunya bertugas untuk memecahkan. Lalu biji yang pecah, biji yang tidak
pecah, dan jumlah biji yang telah digunakan dapat dihitung.

Data nilai rata-rata berhitung siswa dari beberapa penelitian yang menggunakan permainan sebagai
media berhitung dengan hasil penelitian berupa hasil belajjar siswa berdasarkan siklus penelitian
seperti pada tabel 1 di bawah.

Tabel 1. Data Nilai Rata-rata Berhitung Siswa

N Data Siklus | (sebelum) Siklus 11 (sesudah)
1. | (Nataliya, 2015) 58,46 68,46

2. | (Rukiah, 2018) 63 75

3. | (Novianti, 2015) 36,11 66,67

4. | (Arista, Handayanto, & 58,4 80,7

Damayani, 2019)

Pada masing-masing hasil penelitian, terdapat perbedaan antara nilai rata-rata siklus I dengan nilai
rata-rata siklus Il kemampuan berhitung siswa yaitu rata-rata nilai siklus Il lebih tinggi dibandingkan
rata-rata nilai siklus | dimana pada siklus | peneliti belum memberikan permainan sebagai media
dalam pembelajaran dan pada siklus Il peneliti telah memberikan permainan tradisional congklak

sebagai media dalam pembelajaran. Rata-rata nilai dari kemampuan berhitung siswa setelah diberikan
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permainan sebagai media dalam pembelajaran lebih tinggi dibandingkan sebelum diberikan
permainan sebagai media berhitung. siswa yang kurang memanfaatkan benda-benda nyata yang ada
disekitarnya menyebabkan siswa kurang maksimal dalam belajar berhitung (Rinda, Robingatin, and
Wildan, 2010).

Tabel 2 data distribusi frekuensi berhitung siswa dari beberapa penelitian yang menggunakan

pemainan sebagai media berhitung (sebelum dan sesudah) berdasarkan beberapa kategori.

Tabel 2. Data Distribusi Frekuensi Berhitung siswa Berdasarkan Kategori

No Data - - Siklus |

Amat Baik Baik Cukup Kurang

1. | (Miswara, - 16,7 46,7 36,6
Joko, & Nia, Siklus 11

2018) - | 60 | 30 | 10
Siklus |

2. | (Juita, 2020) 0 | 8,2 | 29,4 | 62,4
Siklus 11

226 | 668 | 10,6 | 0

Terdapat perbedaan juga pada distribusi frekuensi berhitung siswa berdasarkan kategori amat baik,
baik, cukup, dan kurang. Dimana persentasi nilai sesudah menggunakan permainan sebagai media
pembelajaran lebih tinggi dibandingkan sebelum menggunakan permainan sebaga media
pembelajaran. Hal tersebut dapat membuktikan bahwa media pembelajaran bebasis permainan efektif
diterapkan agar kemampuan berhitung siswa dapat meningkat. Pada penelitian (Nataliya, 2015)
menyatakan bahwa pembelajaran melalui permainan congklak sebagai media pembelajaran dapat
meningkatkan kemampuan berhitung siswa hal tersebut dapat dibuktikan dari ketuntasan belajar.

Permainan pangkak igik karet sebagai media pembelajaran dapat memberikan kesan
menyenangkan pada pelajaran karena melalui permainan siswa secara langsung akan terlibat sehingga
dapat menumbuhkan rasa keinginan siswa untuk mencoba dan belajar serta rasa percaya diri siswa
akan meningkat karena melalui permainan ini siswa akan mencoba yakin dengan kemampuan yang
dimilikinya untuk memecahkan biji karet. Permainan ini juga dapat meningkatkan kemampuan
berhitung karena di dalam permainan terdapat biji yang pecah dan tidak pecah lalu dikumpulkan dan
siswa dapat menghitung berapa biji yang sudah pecah, berapa biji yang tidak pecah, dan berapa
jumlah bii yang telah digunakan. Ada banyak permainan yang dapat digunakan dabagai media
pembelajaran salah satunya adalah permainan dakon yang merupakan permainan tradisional
masyarakat Jawa yang dapat melatih siswa pandai dalam berhitung (Mulyani, 2016). Pada penelitian
(Mulyatna, Arfatin, & Seruni, 2020) permainan bekel yang merupakan permainan tradisional yang
menggunakan bola memantul dan biji bekel dan kelereng yang merupakan permainan yang biasanya
terbuat dari kaca dan berbentuk bulat dapat diterapkan pada materi bilangan bulat, nilai tempat pada

bilangan, ataupun satuan ukuran bisa digunakan sebagai media pembelajaran. Permainan tersebut
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dapat menjadikan matematika sebagai pelajaran yang menyenangkan dipelajari karena siswa yang
karakteristiknya masih asyik dalam dunia bermain dapat lebih mudah menyerap materi pembelajaran
khususnya pada pembelajaran matematika sehingga media pembelajaran berbasis permainan sangat
efektif diterapkan. Jika siswa sudah paham akan konsep matematika maka akan lebih mudah bagi
mereka untuk berhitung dan meningkatkan kemampuan berhitung.

Permainan dapat dimodifikasikan seperti permainan ular naga sebagai media pembelajaran dapat
menjadikan media pembelajaran yang menyenangkan dan menarik dalam pembelajaran matematika
yaitu konsep berhitung dan dapat berpengaruh terhadap perkembangan berhitung siswa (Sholihah &
Nur, 2019). Hal tersebut dikarenakan siswa lebih tertarik belajar menggunakan media pembelajaran
permainan daripada hanya menggunakan lembar kerja siswa karena permainan dapat membangkitkan
semangat siswa untuk belajar sehingga konsep berhitung akan lebih mudah dipahami oleh siswa
dibandingkan dengan lembar kerja siswa. Dari beberapa hasil penelitian sebelumnya, dapat
dinyatakan bahwa permainan efektif digunakan sebagai media berhitung untuk meningkatkan
kemampuan berhitung siswa, begitu pula dengan permainan pangkak igik karet yang memanfaatkan
biji karet sebagai wadah siswa untuk berhitung.

Di dalam permainan, terdapat hal-hal kebaikan di dalamnya dan dapat bermanfaat bagi
perkembangan siswa baik fisik, emosi, kognitif, dan minat. Permainan yang cenderung kepada
permainan yang mengedepankan kerja sama antar siswa dapat melatih dan mengontrol emosi tiap
siswa. Permainan juga dapat berpengaruh terhadap perkembangan siswa (Hasanah & Pratiwi, 2017).
Pada penelitian (Mukhlis & Mbelo, 2019) menggunakan 5 permainan tradisional dapat berpengaruh
terhadap perkembangan sosial, perkembangan emosi siswa, dan perkembangan minat belajar siswa.
Dalam permainan meong-meongan, pemahaman diri siswa akan terlihat karena siswa akan percaya
diri menjadi pemain yang pertama melakukan permainan, kemampuan mengatur diri siswa akan
meningkat karena siswa akan sabar menunggu giliran dalam permainan, perkembangan perilaku
sosial siswa akan terlihat karena permainan ini adalah permainan yang mengajak kebersamaan,
hubungan sosial antar siswa akan meningkat karena dalam permainan ini siswa akan saling
memberikan dukungan.

Selain itu dalam permainan tradisional dolip, ular naga, balap karung, dan cina buta, pemahaman
diri, kemampuan mengorganisasikan diri, perkembangan perilaku sosial, dan aspek pengambilan
keputusan yang bertanggungjawab siswa akan terlihat dan meningkat hal tersebut didapatkan dari
masing-masing aturan dan keseruan permainan. Sehingga permainan sebagai media pembelajaran
dapat membuat siswa terus berkembang, berbagai aspek perkembangan sosial siswa akan terbentuk
melalui permainan. Siswa dapat mengembangkan aspek perkembangan sosial emosional terkait
manajemen diri, pengenalan diri, pengenalan sosial, kemampuan dan keterampilan membangun
sebuah hubungan kepada siswa lain dan pengambilan keputusan yang bertanggungjawab melalui
permainan tradisional. Pada penelitian (Lestari & Siregar, 2017) menggunakan permainan engklek

dapat mengembangkan keterampilan siswa yaitu keterampilan yang mengedepankan kerja sama
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kelompok, keterampilan dalam penyesuaian diri terhadap lingkungan sekitar, keterampilan dalam
bertindak secara baik dengan siswa lain dan guru, keterampilan dalam mengontrol diri, mempunyai
rasa empati, dapat menaati peraturan yang ada, dan dapat saling menghargai satu sama lain. Melalui
permainan engklek siswa dapat dengan mudah bersosialisasi dengan teman sebayanya, siswa akan
terbiasa akan sikap kooperatif dan sportif, siswa dapat menghargai teman dan dapat belajar
mengendalikan dan mengontrol emosi, maka permainan tradisional sangat dibutuhkan untuk
mengembangkan siswa dan membentuk keterampilan sosial siswa (Hasanah & Pratiwi, 2017).

Pada penelitian (Mulyani, 2016) menggunakan permainan dakon yang merupakan permainan
tradisional masyarakat Jawa dan dikenal juga di daerah lain dapat memperkenalkan nilai-nilai
kebudayaan kepada siswa. Selain itu, permainan juga berpengaruh terhadap perkembangan siswa pada
aspek kognitif dan motorik halus. Dari hasil beberapa penelitian sebelumnya, dapat dinyatakan bahwa
permainan dapat membuat kesan menyenangkan bagi siswa sehingga dapat meningkatkan minat
belajar siswa dalam mata pelajaran matematika, begitu pula dengan permainan pangkak igik karet
yang dapat melatih siswa dalam menyusun strategi, serta dapat melatih siswa untuk bertindak teliti
dan hati-hati, sehingga pola pikir siswa akan terasah dan terarah, dengan begitu siswa tidak akan

merasa bosan dengan pelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa permainan pangkak igik karet dapat
diasumsikan sebagai media belajar untuk membangun konsep berhitung siswa, dapat meningkatkan
kemampuan berhitung bagi siswa yang sudah mengenal dasar dan konsep berhitung, dapat
memotivasi siswa dan siswa tidak lagi beranggapan bahwa matematika itu sulit karena permainan
pangkak igik karet menyediakan lingkungan belajar yang menyenangkan, dapat mempengaruhi rasa
nasionalisme dan kebanggaan siswa terhadap warisan seni, tradisi, dan budaya bangsa Indonesia,
berpengaruh terhadap perkembangan siswa yaitu menumbuhkan dan meningkatkan rasa percaya diri,
kedisiplinan, dan sikap kerjasama yang baik bagi siswa dan dapat meningkatkan minat belajar siswa,
permainan pangkak igik karet sebagai media berhitung sangat efektif diterapkan pada pembelajaran
matematika untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa. Diharapkan peneliti selanjutnya dapat
melakukan penelitian lebih lanjut terkait pengembangan permainan pangkak igik karet sebagai media

berhitung.
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