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Abstrak
Tulisan ini bertujuan untuk menggambarkan keefektifan permainan tradisional dalam  meningkatkan proses kognitif siswa melalui aktivitas mengomunikasikan. Hal ini dilatarbelakangi oleh aktivitas siswa dalam proses pembelajaran yang cenderung pasif sehingga berdampak pada proses kognitif siswa. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah data proses kognitif siswa kelas IV yang diambil dengan menggunakan tes essay yang berjumlah 17 butir sesuai dengan kompetensi dasar pada tema tempat tinggalku subtema 2 dan subtema 3. Hipotesis diuji dengan menggunakan statistik inferensial uji t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan proses kognitif antara kelompok siswa yang dibelajarkan dengan aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional dan siswa yang dibelajarkan dengan pembelajaran konvensional (thitung=7,50 > ttabel=2,00). Penelitian ini berpengaruh positif terhadap proses kognitif siswa melalui aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional.

Kata kunci: Aktivitas Mengkomunikasikan, Permainan Tradisional, Dimensi Proses Kognitif



Abstract
This paper aims to describe the effectiveness of traditional games in improving the cognitive processes of students through communicating activities.This research motivated by the activities of students in the learning process that tend to be passive, so that can have an impact for the the cognitive processes of students.The data that collected in this study is the cognitive process data of IV grade students which is taken by using the essay test which amounted to 17 items According to the basic competencies on the theme of my residence subthema 2 and subtheme 3. The hypothesis was tested by using inferential statistic t test. The results showed that there were significant differences in cognitive processes between groups of students who were educated with learning activities communicating based on traditional games and students taught by conventional learning (t count = 7.50> t table = 2,00). This research has a positive impact to the cognitive processes of students through learning activities to communicate the form of traditional games.
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Pendahuluan

	Pendidikan merupakan kunci dari kemajuan suatu bangsa dengan kata lain pendidikan merupakan hal yang paling penting atau pokok dalam menciptakan sumber daya manusia (SDM) yang berkualitas. Kemajuan suatu bangsa sangat dipengaruhi oleh bagaimana  suatu bangsa mampu menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi. Pencapaian keberhasilan suatu pendidikan telah diupayakan oleh pemerintah, misalnya dengan meningkatkan sarana dan prasarana yang ada di sekolah untuk menunjang pelaksanaan pendidikan, memperbaiki mutu dan kualitas pendidikan melalui tenaga pendidik. Untuk menciptakan sumber daya manusia (SDM) yang berkualitas perlu adanya pembenahan khususnya dalam bidang pendidikan hal tersebut dapat dilakukan dengan cara perbaikan pembelajaran disetiap jenjang pendidikan. Hal tersebut sudah dilakukan pemerintah melalui perubahan kurikulum. Upaya yang dilakukan pemerintah saat ini untuk memperbaiki sistem pendidikan adalah dengan melalui penyempurnaan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) menjadi kurikulum 2013 yang sudah dikenal saat ini. Kurniasih (2014) menjelaskan bahwa kurikulum 2013 merupakan serentetan rangkaian penyempurnaan terhadap kurikulum yang telah dirintis tahun 2004 yang berbasis kompetensi lalu diteruskan dengan kurikulum 2006 (KTSP). Penerapan kurikulum 2013 dalam pembelajarannya menggunakan pendekatan saintifik dengan beberapa komponen yang terkandung di dalamnya.
	Dalam penerapan kurikulum 2013 digunakan pendekatan saintifik dalam pembelajarannya. Pendekatan saintifik dimaksudkan untuk memberikan pemahaman kepada peserta didik dalam mengenal, memahami berbagai materi menggunakan pendekatan ilmiah. Menurut Wijayanti (2014)  bahwa pembelajaran dengan pendekatan saintifik adalah proses pembelajaran yang dirancang sedemikian rupa agar peserta didik secara aktif mengonstruk konsep, hukum atau prinsip melalui tahapan-tahapan mengamati (untuk mengidentifikasi atau menemukan masalah), merumuskan masalah, mengajukan atau merumuskan hipotesis, mengumpulkan data dengan berbagai teknik, menganalisis data, menarik kesimpulan dan mengomunikasikan konsep, hukum atau prinsip yang ditemukan. Aktivitas yang terkandung dalam pendekatan saintifik sudah tentu snagat penting dalam proses pembelajaran yang nantinya akan berpengaruh terhadap proses kogniitif seorang anak.  Shadiev (2014) menyatakan “Cognitive processes are the mental processes by which knowledge is acquired and understood through thought, experience, and the senses”. Pernyataan tersebut menegaskan bahwa proses kognitif adalah proses mental dimana pengetahuan diperoleh dan dipahami melalui pikiran, pengalaman, dan indra. Pembelajaran dengan pendekatan saintifik bertujuan agar pembelajaran yang berlangsung menjadi lebih bermakna. Hal tersebut didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Machin (2014) yang mengemukakan bahwa salah satu cara untuk menciptakan pembelajaran yang bermakna adalah dengan menerapkan pendekatan saintifik.
		Hasil observasi pada tahun 2017 di Sekolah Dasar Gugus III Kecamatan Jembrana menemukan bahwa aktivitas pembelajaran pada pendekatan saintifik tidak terlaksana dengan baik dan pembelajaran yang berlangsung juga masih kurang inovatif. Hal ini juga sejalan dengan hasil penelitian Tirtasari (2015) yang menyatakan bahwa rendahnya hasil belajar siswa diakibatkan oleh kurang inovatifnya guru dalam mengemas proses pembelajaran. Hal tersebut terlihat dalam aktivitas pembelajaran pada pendekatan saintifik. Pertama, pembelajaran yang berlangsung masih berpusat pada guru (teacher centered) sehingga dalam pembelajaran siswa cenderung pasif karena dalam hal ini siswa hanya sebagai penerima pesan yang disampaikan oleh guru. Kedua, guru cenderung menggunakan metode ceramah sehingga suasana pembelajaran menjadi membosankan dan siswa menjadi tidak fokus dalam pembelajaran. Yudiastuti,dkk (2014) menyatakan bahwa sebagian besar guru masih menggunakan metode ceramah dalam melaksanakan  kegiatan pembelajarannya. Sehingga proses pembelajaran menjadi monoton. Banyak penyebab  penggunaan metode ceramah  dilakukan di sekolah-yaitu karena kurangnya motivasi guru untuk melaksanakan pembelajaran bermakna. Ketiga, sarana pembelajaran seperti buku guru ataupun buku siswa yang seharusnya sudah disediakan oleh pemerintah namun sampai pada saat proses pembelajaran buku-buku tersebut belum tersedia sehingga sumber belajar bagi siswa menjadi minim. Keempat, guru kurang melibatkan siswa dalam proses pembelajaran sehingga aktivitas pembelajaran di kelas cenderung rendah. Kelima, aktivitas pemebelajaran dalam pendekatan saintifik tidak berlangsung dengan optimal khususnya pada aktivitas mengomunikasikan. Pada aktivitas mengomunikasikan, guru tidak memberikan kesempatan secara merata kepada siswa dalam menyampaikan pendapatnya sehingga pada aktivitas ini hanya didominasi oleh siswa yang dalam kesehariannya memang aktif, sehingga keterampilan siswa dalam aktivitas ini menjadi tidak maksimal. 
		Terkait dengan hal tersebut, proses pembelajaran menjadi salah satu faktor yang berpengaruh terhadap berhasil atau tidaknya suatu pembelajaran. Noviyanti dan Setyaningtyas (2017) mengemukakan bahwa guru yang mengelola kelas dengan baik dapat menjalankan tugas mendidik dengan efektif. Waktu pembelajaran di kelas yang terbatas tidak hanya habis untuk mengkondisikan siswa terutama yang memiliki permasalahan dengan perilaku, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Sudah seharusnya sebagai seorang guru harus bisa mengelola pembelajaran dikelas dengan sebaik mungkin agar suatu tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 
		Para guru di SD Gugus III Kecamatan Jembrana masih berpatokan terhadap hasil belajar siswa, padahal proses dalam pembelajaran sangatlah berpengaruh dalam hal pencapaian belajar siswa yang maksimal. Seperti halnya aktivitas pembelajaran dalam pendekatan saintifik yang tidak dilaksanakan dengan maksimal padahal aktivitas-aktivitas tersebut menunjang keberhasilan siswa dalam suatu pembelajaran. Hal tersebut berdampak pada hasil belajar siswa yang rendah. Berdasarkan hasil observasi dan pencatatan dokumen yang dilakukan pada kelas IV semester genap tahun pelajaran 2016/2017 ditemukan bahwa hasil belajar siswa kelas IV SD di gugus III Kecamata Jembrana tergolong rendah. Hal tersebut terlihat pada rata-rata nilai hasil ulangan semester masih di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Hampir semua sekolah di SD Gugus III Kecamatan Jembrana mendapatkan nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada muatan pelajaran Bahasa Indonesia, Matematika, IPA, IPS, dan SBdP.
	Berdasarkan hasil obeservasi, rendahnya hasil belajar siswa juga disebabkan oleh beberapa faktor seperti suasana pembelajaran yang berlangsung cenderung monoton dan membosankan, lingkungan belajar yang kurang mendukung karena guru tidak pandai dalam mengelola kelas sehingga pembelajaran yang berlangsung menjadi tidak efektif. Temuan tersebut di dukung oleh penelitian Noviyanti dan Setyaningtyas (2017) yang mengemukakan bahwa lingkungan yang kurang mendukung akan menjadi penghambat terbentuknya sikap disiplin siswa (misbehavior). Perilaku anak yang negatif tidak hanya akan memberikan gangguan pada teman-teman di kelasnya tapi juga akan menggangu proses belajar mengajar yang sedang terjadi di dalam kelas, selain itu perilaku negatif anak akan membuat perhatian siswa lain akan berkurang dalam mengikuti sebuah pembelajaran. Mengganggu teman lainnya akan memberikan dapak tidak hanya bagi fisik tapi juga psikis anak. Selain itu juga faktor lain yang yangmenyebabkan rendahnya hasil belajar siswa adalah guru masih kurang dalam melibatkan siswa dalam proses pembelajaran seperti yang dinyatakan oleh Dibia, dkk (2017),dalam hal ini guru adakalanya melibatkan siswa dalam perbaikan tersebut, tetapi hanya melibatkan siswa secara klasikal, bahkan hanya melibatkan beberapa siswa yang aktif.
	Untuk mengatasi pembelajaran yang membosankan dan aktivitas siswa pada kegiatan mengomunikasikan yang rendah maka dalam hal ini suatu pembelajaran dapat di basiskan dengan permainan tradisional. Hal tersebut didukung oleh penelitian Sri Wati (2013) yang menyatakan bahwa permainan tradisional bermanfaat sebagai media pendidikan dan belajar. Selain sebagai media pembelajaran, hal tersebut juga dapat digunakan sebagai alat untuk melestarikan kebudayaan daerah seperti yang dikemukakan oleh Tatjana (2011) dalam penelitiannya yang mengemukakan bahwa “Traditional games are part of heritage and cultural tradition, but due to contemporary living conditions, passing them on to the younger generations ceases with time”. Pernyataan tersebut menegaskan bahwa permainan tradisional merupakan warisan dan tradisi budaya, namun  karena kondisi hidup yang kontemporer, generasi muda mulai melupakannya seiring dengan waktu. 
	Dengan menggunakan permainan tradisional dalam aktivitas pembelajaran mengomunikasikan dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam proses pembelajaran, dengan permainan tradisional juga membantu agar semua siswa dapat berperan aktif dalam pembelajaran di kelas. Selain itu juga pembelajaran yang berlangsung menjadi tidak membosankan. Pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru juga menjadi lebih inovatif. Dengan mengkolaborasikan permainan tradisional dalam aktivitas pembelajaran mengomunikasikan, menjadikan pembelajaran di kelas menjadi menarik sehingga minat siswa dalam belajar juga akan meningkat dan dalam pembelajaran siswa juga akan terfokus dan permainan tradisional juga sangat sesuai dengan karakter siswa Sekolah Dasar. Sehingga rendahnya hasil belajar siswa kelas IV Tahun Pelajaran 2016/2017 di SD Gugus III Kecamata Jembrana dapat ditingkatkan. Hal ini diperkuat oleh penelitian Sri Wati (2013), yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran TPS Berbantuan Media Permainan Tradisional Bali erhadap Pemahaman Konsep IPA Siswa Kelas IV SD Gugus IV Sawan”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada pemahaman konsep IPA antara siswa yang belajar dngan model pembelajaran TPS berbantuan media permainan tradisional Bali dan siswa yang belajar dengan pembelajaran konvensional. Untari (2013) juga mengemukakan bahwa terdapat perbedaan pada rata-rata kemampuan berhitung perkalian siswa yaitu kemampuan berhitung perkalian kelompok eksperimen lebih baik dari kemampuan berhitung perkalian kelompok kontrol dalam penelitiannya yang berjudul “Keefektifan Pendekatan Pembelajaran Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) Berbantu Permainan Tradisional Dhakon Terhadap Kemampuan Berhitung Perkalian Siswa Kelas II” . 
	Aktivitas mengomunikasikan adalah aktivitas ke lima yang ada pada pendekatan saintifik. Menurut Permendikbud Nomor 81a Tahun 2003 dalam Kurniasih (2014) mengomunikasikan dalam kegiatan pembelajaran adalah menyampaikan hasil pengamatan, kesimpulan, berdasarkan hasil analisis secara lisan, tertulis, atau media lainnya.  Aktivitas pembelajaran mengomunikasikan merupakan salah satu aktivitas yang penting dalam pendekatan saintifik karena dalam aktivitas ini siswa dilatih untuk berbicara dihadapan teman-temannya serta diajarkan untuk menyampaikan pendapatnya di hadapan teman sekelas. Dalam aktivitas ini siswa diajak baik secara kelompok ataupun individu untuk mengerjakan tugas yang kemudian disampaikan baik secara lisan maupun tulis. Dalam aktivitas ini meskipun kegiatan yang dilakukan secara berkelompok namun ada baiknya jika penyampaian hasil tugasnya disampaikan secara individu karena hal tersebut bertujuan untuk melihat sejauh mana kemampuan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Dengan pembelajaran mengomunikasikan tersebut akan mampu memudahkan siswa mengingat pelajaran yang dipelajari berdasarkan apa yang siswa pelajarai melalui aktivitas pembelajaran mengomunikasikan. Hal tersebut sejalan dengan temuan Martunis, dkk (2014) yang menyebutkan melalui komunikasi siswa dapat mengorganisasi dan mengkonsolidasi berpikir matematisnya baik secara lisan maupun tulisan dalam proses pembelajaran. Pada akhirnya komunikasi dapat membawa siswa pada pemahaman yang mendalam tentang konsep yang telah dipelajari.
	Guna untuk memenuhi pembelajaran yang dapat dikatakan inovatif, maka dalam pembelajaran mengomunikasikan dapat dibasiskan dengan permainan tradisional yang akan menjaddikan pembelajaan menjadi lebih menarik sehingga siswa akan menjadi tertarik dalam mengikuti pembelajaran dan juga akan menjadikan pembelajaran menjadi menyenangkan. Penelitian ini menguji bagaimana pengaruh aktivitas pemebelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional terhadap proses kognitif siswa. guru menjadikan hasil penelitian ini sebagai salah satu referensi dalam meningkatkan aktivitas pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan dan memotivasi siswa dalam pembelajaran. 

Metode

	Artikel ini dibuat dari hasil penelitian semu dengan rancangan penellitian Non Equivalent Post-test Only Control Group Design. Penelitian ini dilaksanakan di SD Gugus III Kecamatan Jembrana pada semester genap tahun pelajaran 2016/2017. Populasi dari penelitian ini adalah siswa kelas IV tahun pelajaran 2016/2017 di Gugus III kecamatan Jembrana yang berjumlah 175 orang yang tersebar  dalam 7 sekolah yaitu SD N 1,2,3,4,5,6 Dauhwaru dan SD Negeri Budeng. Sampel diaambil dengan cara random sampling yang berjumlah 52 orang yang terbagi menjadi dua kelas. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah proses kognitif siswa yang diambil dengan cara menggunakan tes essay yang berjumlah 19 butir sesuai dengan kompetensi dasar pada tema tempat tinggalku subtema 2 dan subtema 3. 
	Tes yang digunakan sudah memenuhi unsur kompetensi dasar. Sedangkan analisis konsistensi internal tes terhadap 19 butir tes, dan semua tes yang diujikan, 17 butir dinyatakan valid, dan 2 butir dinyatakan tidak valid. Analisis daya beda butir tes didaptkan 14 butir tes berkualifikasi kurang baik dan 3 butir tes berkualifikasi cukup baik. Analisis tingkat kesukaran tes didapatkan 3 butir tes berada pada kriteria mudah, 12 butir tesberada pada kriteria sedang, dan 2 butir tes berada pada kriteria sukar. Analisis reliabilitas tes menyatakan bahwa reliabilitas tes berkualifikasi tinggi (0,73). Data proses kognitif siswa diambil dengan memberikan post-test setelah menerapkan aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional dan menerapkan pembelajaran konvensional.  
	Untuk memberikan gambaran terhadap sebaran data penelitian ini menggunakan analisis deskriptif dengan kriteria rata-rata ideal dan standar deviasi ideal seperti pada Tabel 1. 










Tabel 1. Kriteria Rata-rata Ideal dan Standar Deviasi Ideal

	Rentang Skor
	Rentang Skor Real
	Kategori

	Mi + 1,5 SDi ≤  X ≤  Mi + 3,0 SDi
	50,95 ≤ X ≤ 67,9
	Sangat tinggi

	Mi + 0,5 SDi ≤  X < Mi + 1,5 SDi
	39,65 ≤ X <50,95
	Tinggi

	Mi – 0,5 SDi ≤  X < Mi + 0,5 SDi
	28,35 ≤ X < 39,65
	Sedang

	Mi – 1,5 SDi ≤  X < Mi – 0,5 SDi
	17,05 ≤ X < 28,35
	Rendah

	Mi – 3,0 SDi ≤  X < Mi – 1,5 SDi
	0,1 ≤ X < 17,05
	Sangat rendah



Hasil Penelitian dan Pembahasan

	Penelitian ini menemukan bahwa pada kelompok eksperimen, hasil proses kognitif siswa setelah diberikan perlakuan aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisonal sebanyak 84% siswa mendapatkan kategori nilai sangat tinggi dan kategori tinggi sebanyak 16% siswa. Berbeda halnya pada kelompok kontrol yang diberikan pembelajaran konvensional sebanyak 33,33% siswa mendapatkan nilai dengan kategori sangat tinggi, 14,81% medapatkan nilai dengan kategori tinggi, 14,81% siswa mendapatkan nilai dengan kategori sedang, 29,6% siswa mendapat nilai dengan kategori rendah dan sangat rendah sebanyak 7,40% siswa. berdasarkan prosentase tersebut dapat disimpulkan bahwa pada kelompok eksperimen data hasil belajar siswa cenderung mendapat nilai dengan kategori tinggi dan sangat tinggi,sedangkan pada kelompok kontrol sebaran data hasil belajar menunjukkan nilai dari kategori sangat rendah sampai dengansangat tinggi. Lebih detail hasil post-test terhadap 25 orang pada kelompok eksperimen dan 27 orang pada kelompok kontrol dapat dilihat pada tabel 2.
Tabel 2. Hasil post-test siswa kelompok kontrol dan keelompok eksperimen
	Rentang Skor Real
	Kategori

	50,95 ≤ X ≤ 67,9
	Sangat tinggi

	39,65 ≤ X <50,95
	Tinggi

	28,35 ≤ X < 39,65
	Sedang

	17,05 ≤ X < 28,35
	Rendah

	0,1 ≤ X < 17,05
	Sangat rendah


	
	Berdasarkan kriteria skala lima dan sesuai dengan analisis data bahwa mean proses kognitif pada kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan dengan aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional adalah 60,67 (berada pada kategori sangat tinggi), sedangkan mean pada kelompok kontrol yang dibelajarakan dengan pembelajaran konvensional adalah 35,88 (berada padakategori sedang). Hal tersebut membuktikan bahwa rata-rata hasil penguasaan proses kognitif pada kelompok eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan rata-rata pada kelompok kontrol. Data rata-rata standar deviasi hasil post-tesst kedua kelompok disajikan pada tabel 3. 
Tabel 3. Rerata dan Standar Deviasi Data Hasil Post-Test Kelompok Eksperimen dan Kontrol
	Variabel
	Kelompok Eksperimen 
	Kelompok Kontrol

	Post-test
	Rerata (mean)
	Standar Deviasi
	Rerata (mean)
	Standar Deviasi

	
	60,67
	5,27
	35,88
	1,57



	Sebelum dilakukan uji hipotesis dengan menggunakan uji t, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat  yang meliputi uji normalitas dan uji homogenitas varians. Uji normalias data dilakukan terhadap data post-test penguasaan proses kognitif kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Berdasarkan analisis data yang dilakukan, dapat disajikan hasil uji normalitas sebaran data post-test penguasaan proses kognitif kelompok eksperimen dan kelompok kontrol pada Tabel 4. 

Tabel 4  Rangkuman Hasil Uji Normalitas Distribusi Data Penguasaan Proses Kognitif

	No
	Kelompok Data 
	Total Sampel 
	xhitung
	xtabel

	1.
	Post-test  Eksperimen
	25
	4,689
	7,815

	2.
	Post-test  Kontrol 
	27
	7,426
	7,815



Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan rumus Chi Kuadrat, diperoleh xhitung hasil post-test kelompok eksperimen adalah 4,689 pada taraf signifikan 5% dan dk = 3 adalah  xtabel = 7,815.  Hal ini menunjukkan bahwa xhitung  hasil penguasaan proses kognitif lebih kecil dari xtabel (xhitung < xtabel), sehingga data skor hasil penguasaan proses kognitif kelompok eksperimen berdistribusi normal. Pada kelompok kontrol, xhitung hasil penguasaan proses kognitif adalah 7,426 dan xtabel dengan taraf signifikan 5% dan dk = 3 adalah 7,815. Hal ini menunjukkan bahwa xhitung  hasil penguasaan proses kognitif lebih kecil dari xtabel (xhitung < xtabel), sehingga data skor hasil penguasaan proses kognitif kelompok kontrol berdistribusi normal. 
	Uji homogenitas dilakukan terhadap varians pasangan antar kelompok eksperimen dan kontrol. Uji yang digunakan adalah uji-F dengan kriteria data homogen F2hitung < F2tabel. Berikut disajikan rekapitulasi hasil uji homogenitas varians antar kelompok eksperimen dan kontrol pada Tabel 5.

Tabel 5. Ringkasan Hasil Uji Homogenitas Varians dengan Uji F
	Sampel
	Fhitung
	Ftabel
	Kesimpulan

	Kelompok eksperimen
	0,11
	1,94
	Fhitung < Ftabel


	Kelompok control
	
	
	



Berdasarkan tabel di atas, diketahui F2hitung hasil post-test kelompok eksperimen dan kontrol adalah 0,11, sedangkan F2tabel pada dbpembilang = 25, dbpenyebut = 26, dan taraf signifikan 5% adalah 1,94. Hal ini berarti F2hitung < F2tabel maka H0 diterima, ini berarti bahwa, varians data hasil penguasaan proses kognitif kelompok eksperimen dan kontrol adalah homogen. 
Hipotesis penelitian yang diuji adalah terdapat perbedaan penguasaan proses kognitif siswa yang dibelajarakan dengan aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisonal dan siswa yang dibelajarakan dengan pembelajaran konvensional. Untuk menguji hipotesis yang diajukan digunakan uji-t tidak berkorelasi atau t-test independent. Tabel 6 menunjukkan bahwa varian homogen dan jumlah siswa pada tiap kelas yang sama maka pada uji-t tidak berkorelasi ini digunakan rumus polled varians. Ringkasan hasil uji-t tidak berkorelasi disajikan pada Tabel 6.
Tabel 6. Ringkasan Data Hasil Uji Hipotesis

	Kelompok
	N
	db
	thitung
	ttabel
	Kesimpulan

	Kelompok Eksperimen
	25
	49
	7,50
	2,00
	thitung > ttabel Ha diterima

	Kelompok Kontrol
	27
	
	
	
	


Berdasarkan Tabel di atas, diketahui thitung = 7,50. Sedangkan  ttabel dengan db=(n1+n2)-2 = 49 dan taraf signifikansi 5% adalah 2,00. Hal ini berarti, thitung lebih besar dari ttabel (thitung > ttabel), sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, dapat diinterpretasikan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan proses kognitif siswa antara kelompok siswa yang belajar dengan aktivitas pembelajaarn mengomunikasikan berbasis permainan tradisional dalam pendekatan saintifik dengan kelompok siswa yang dibelajarkan model pembelajaran konvensional pada siswa kelas IV SD semester genap tahun pelajaran 2016/2017 di SD Gugus III Kecamatan Jembrana.

Pembahasan
 
	Penelitian ini menunjukkan keefektifan suatu aktivitas pembelajaran yang inovatif mampu meningkatkan aktivitas, motivasi, serta proses kognitif siswa. 	Proses kognitif adalah cara seseorang dalam memperoleh pengetahuan. Proses-proses kognitif adalah cara-cara yang dipakai siswa secara aktif dalam proses mengkonstruksi makna. Pembelajaran konstruktif (yakni belajar yang bermakna)  dipandang sebagai tujuan pendidikan yang penting. Pembelajaran konstruktif mensyaratkan pembelajaran yang tidak sekedar menyampaikan pengetahuan faktual dan juga mensyaratkan pertanyaan-pertanyaan asesmen yang menuntut siswa bukan sekedar mengingat atau mengenali pnegetahuan faktual (Bransford, Brown, da Cocking, 1999; Lambert dan McCombs, 1998; Marshall,1996; Steffe dan Gale, 1995) dalam (Anderson, 2010. pp 98).
	Penelitian ini telah membuktikan bahwa aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permianan tradisional efektif dalam meningkatkan aktivitas dan motivasi siswa di kelas dalam mengikuti pembelajaran. Aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional sangatlah sesuai dengan karakter siswa Sekolah Dasar pada umumnya, karena pada tahap ini siswa usia Sekolah Dasar masih sangat senang bermain sehingga tidak mengherankan jika situasi siswa ketika pembelajaran sangat ribut bahkan ketika guru sedang mengajar siswa justru sibuk bermain atau menggaggu temannya. Temuan tersebut di dukung oleh penelitian Noviyanti dan Setyaningtyas (2017) yang mengemukakan bahwa lingkungan yang kurang mendukung akan menjadi penghambat terbentuknya sikap disiplin siswa (misbehavior). Perilaku anak yang negatif tidak hanya akan memberikan gangguan pada teman-teman di kelasnya tapi juga akan menggangu proses belajar mengajar yang sedang terjadi di dalam kelas, selain itu perilaku negatif anak akan membuat perhatian siswa lain akan berkurang dalam mengikuti sebuah pembelajaran. Mengganggu teman lainnya akan memberikan dapak tidak hanya bagi fisik tapi juga psikis anak. Sehingga dalam hal ini permainan tradisional sangatlah efektif diterapkan dalam pembelajaran. 
	Permainan tradisional menjadikan suasana di kelas menjadi semakin hidup. Lingkungan pembelajaran yang sesuai dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Taro (1999) dalam Suarka (2011) menjelaskan bahwa permainan tradisional berperan bagi dunia anak-anak. Permainan tradisional merupakan aktivitas budaya yang berfungsi sebagai media penanaman rasa kebersamaan (solidaritas, demokratis, tenggang rasa, menghargai perbedaan, dan kesepakatan bersama, kekompakan, gotong royong), semangat heroism (berjuang mencapai cita-cita, memenuhi hasrat kebebabsan, bertanggung jawab, membela hak, pantang menyerah), ketahanan fisik (gerakan yang teratur dan terukur untuk meningkatkan fungsi organ tubuh). Pengembangan kepribadian (jujur, sportif, bertanggung jawab, mengendalikan diri, tidak mementingkan kepentingan pribadi, toleransi kasih sayang), disiplin (menaati aturan, norma, nilai), dan kebanggan terhadap kebudayaan yang bhineka tunggal ika. Sehingga dalam hal ini permainan tradisionla selain digunakan sebagai sarana pembelajaran namun juga dapat dijadikan pendidikan karakter. Sejalan dengan hal tersebut, hal yang sama juga dikemukakan oleh Haerani bahwa permainan tradisional yang juga merupakan budaya bangsa Indonesia telah terbukti dapat menumbuhkan karakter positif pada anak.
	Dengan menyelipkan permainan tradisional dalam proses pembelajaran dapat membantu melestarikan warisan kebudayaan kepada generasi penerus, karen seperti yang diketahui pada zaman sekarang dengan kemajuan teknologi yang semakin maju dan canggih tidak dibataskan usia anak-anak zaman sekarang sudah mulai mengikuti perkembangan zaman misalnya penggunaan gadget yang sudah semakin menjamur sehingga hal tersebut sangat berpengaruh terhadap permainan tradisional daerah. Dalam hal ini selain untuk pendidikan karakter, dengan menyelipkan permainan tradisional dalam proses pembelajaran sangat efektif sebagai wadah pelestarian permainan tradisional nusantara. 
	Pembelajaran dengan permainan tradisional juga terbukti mampu meningkatkanaktivitas mengomunikasikan pada siswa. siswa yang awalnya pasif dalam pembelajaran dan cenderung takut dalam menyampaikan pendapatnya, namun setelah diberikan permainan tradisional dalam aktivitas mengomunikasikan, siswa tersebut justru sangat antusias dalam mengikuti pembelajaran dan sudah mulai aktif dalam pembelajaran. Hal ini terbukti dengan permainan tradisional seperti kotak pos, ular naga, pancasila lima dasar, ngengkebang batu, dan nyen durine mampu meningkatkan aktivitas siswa dalam mengikuti pembelajaran. 
	Pada pembelajaran dengan menggunakan permainan kotak pos, kegiatan aktivitas mengomunikasikan menjadi sangat efektif dan optimal karena dengan permainan kotak pos dalam aktivitas pemebelajaran mampu memjadikan suasana kelas menjadi menyenangkan dan siswa menjadi lebih terfokus. Pada permainan ular naga, sama halnya dengan permainan kotak pos, permainan ini juga mampu menjadikan siswa menjadi lebih aktif dan dalam aktivitas mengomunikasikan siswa menjadi lebih menyenangkan dan juga menjadikan siswa lebih berani dalam berkomunikasi atau menyampaikan pendapatnya.
	Pada penelitian ini juga menggunakan permainan tradisional pancasila lima dasar dalam pembelajarannya. Dengan menggunakan permainan pancasila lima dasar dalam proses pembelajaran, selain menjadikan pembelajaran menjadi menyenangkan, dengan permainan ini juga mampu menanamkan jiwa nasionalisme kepada peserta didik mengingat pada zaman sekarang banyak orang yang sudah melupakan dasar dari negaranya sendiri, sehingga permainan ini sangatlah efektif diterapkan ddalam proses pembelajaran. 
	Penelitian ini juga mengambil 2 permainan tradisional dari Bali yaitu permainan ngengkebang batu dan nyen durine. Dengan menyelipkan permainan tersebut, selain sebagai media dalam menyalurkan pendidikan juga sekaligus memperkenalkan permainantradisional yang berasal dari budaya sendiri, karena kebanyakan siswa tidak menegetahui permainan yang berasal dari budayanya sendiri. Permainan ngengkebang batu dan nyen durine menjadikan aktivitas pemebelajaran mengomunikasikan menjadi lebih menyenangkan.
	Beberapa permainan tradisional yang digunakan dalam penelitian ini selain menjadikan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, aktivitas siswa menjadi meningkat dan siswa sangat semangat dan antusias dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu juga, permainan tradisional menjadikan pembelajaran menjadi lebih bermakna, sehingga pembelajaran yang diterima oleh siswa menjadi lebih lama diingat oleh siswa sehingga hal tersebut akan berdampak positif terhadap aktivitas dan proses kognitif siswa.
	Penelitian ini merupakan penelitian lanjutan dari Sri Wati (2013), yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran TPS Berbantuan Media Permainan Tradisional Bali erhadap Pemahaman Konsep IPA Siswa Kelas IV SD Gugus IV Sawan”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada pemahaman konsep IPA antara siswa yang belajar dngan model pembelajaran TPS berbantuan media permainan tradisional Bali dan siswa yang belajar dengan pembelajaran konvensional. Penelitian ini juga didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Untari (2013) yang berjudul “Keefektifan Pendekatan Pembelajaran Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) Berbantu Permainan Tradisional Dhakon Terhadap Kemampuan Berhitung Perkalian Siswa Kelas II” hasil penelitian tersebut mendapat kesimpulan bahwa terdapat perbedaan pada rata-rata kemampuan berhitung perkalian siswa yaitu kemampuan berhitung perkalian kelompok eksperimen lebih baik dari kemampuan berhitung perkalian kelompok kontrol. Penelitian yang dilakukan oleh Tatjana (2011) yang berjudul “Traditional Games And Pupils’ Violent Behaviour In Elementary Education” hasil penelitian tersebut menyatakan The results of this research indicate that traditional games could Be a quality and efficient model for preventing violent behavior among pupils in Elementary education. Artinya hasil penelitian ini menunjukkan bahwa permainan tradisional bisa menjadi kualitas dan model yang efisien untuk mencegah perilaku kekerasan di kalangan siswa di sekolah dasar.
	Beberapa penelitian di atas telah membuktikan bahwa dengan permainan tradisional mampu meningkatkan proses kognitif siswa. selain dijadikan sebagai media dalam pemebelajaran, permainan tradisional juga dapat dijadikan sebagai media pendidikan karakter untuk mencapai tujuan pendidikan, seperti yang dinyatakan oleh Widiana (2017) tujuan pendidikan harus dicapai salah satunya melalui penerapan kurikulum berbasis pendikan karakter.
	Berdasarkan analisis proses kognitif melalui post-test yang diberikan yaitu soal essay yang berjumlah 17 butir soal dengan kriteria c1-c6 bahwa sebagian besar siswa hanya mampu menjawab hanya sampai dengan c2 (memahami). Berdasarkan hal tersebut maka disarankan untuk guru-guru agar mulai mengajarkan siswa mengenai c1-c6 sehingga proses kognitif siswa menjadi lebih maksimal.
	Aktivitas mengomunikasikan merupakan slaah satu aktivitas yang ada dalam pendekatan saintifik dan aktivitas ini merupakan aktivitas yang penting, karena dengan berkomunikasi guru dapat mengetahui sejauh mana siswa mampu memahami materi pemebelajaran. Dalam penelitian ini, permainan tradisional dapat dijadikan media agar dalam aktivitas mengomunikasikan siswa tidak lagi merasa takut dalam menyampaikan hasil diskusi ataupun menyampaikan pendapatnya. Dalam hal ini peran siswa dalam proses pembelajaran sudah lebih meningkat dan sudah sesuai dengan pendekatan saintifik. Pembelajaran berpendekatan saintifik merupakan pembelajaran yang menggunakan pendekatan ilmiah dan inkuiri, dimana siswa berperan secara langsung baik secara individu maupun kelompok untuk menggali konsep dan prinsip selama kegiatan pembelajaran, sedangkan tugas guru adalah mengarahkan proses belajar yang dilakukan siswa dan memberikan koreksi terhadap konsep dan prinsip yang didapatkan siswa (Marjan, 2014).
	Penelitian ini menemukan bahwa aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional berpengaruh positif terhadap proses kognitif siswa kelas IV semester genap tahun pelajaran 2016/2017 di SD Gugus III Kecamatan Jembrana. Penilitian ini juga menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional berpengaruh positif terhadap  proses kognitif siswa dengan kecendeerungan sebagian besar skor siswa tinggi disebabkan oleh beberapa faktor seperti pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan, suasana pembelajaran yang sesuai dnegan karakter anak sekolah dasar pada umumnya, dan kemampuan berbicara siswa yang semakin terarah


Simpulan
Penelitian ini menemukan bahwa aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional berpengaruh positif terhadap proses kognitif siswa kelas IV semester genap tahun pelajaran 2016/2017 di SD Gugus III Kecamatan Jembrana. Penilitian ini juga menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional berpengaruh positif terhadap  proses kognitif siswa dengan kecendeerungan sebagian besar skor siswa tinggi disebabkan oleh beberapa faktor seperti pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan, suasana pembelajaran yang sesuai dnegan karakter anak sekolah dasar pada umumnya, dan kemampuan berbicara siswa yang semakin terarah. Oleh karena itu, guru hendaknya meningkatkan pengelolaan pembelajaran khususnya dalam meningkatkan aktivitas siswa dalam pembelajaran sehingga proses pelaksannaan dan hasil pendidikan dapat mencapai hasil yang lebih baik lagi. Diharapkan dengan diterapkannya aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional dapat dijadikan bahan pertimbangan dalam merancang proses pembelajaran.Sekolah-sekolah yang mengalami permasalahan rendahnya proses kognitif dan rendahnya aktivitas mengomunikasikan dalam pendekatan saintifik, hendaknya senantiasa meningkatkan kualitas pembelajarannya dengan cara mengimplementasikanaktivitas pembelajaran inovatif, salah satunya adalah dengan menerapkan aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional dalam pembelajaran di sekolah tersebut, sebab telah terbukti bahwa aktivitas pembelajaran mengomunikasikan berbasis permainan tradisional mampu meningkatkan aktivitas siswa dan proses kognitif siswa. Bagi peneliti yang melakukan penelitian serupa agar dapat dijadikan referensi dan juga memperhatikan kendala-kendala yang dialami dalam penelitian ini sebagai bahan pertimbangan untuk perbaikan dan penyempurnaan penelitian yang akan dilaksanakan.
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