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KATA PENGANTAR

Assalamu alaikum wr wb.

Alhamdulillah, segala puji bagi Allah SWT atas limpahan rahmat dan karuniaNya sehingga
kegiatan Seminar Nasional tanggal 20 Maret 2016 dapat terselenggara, dan penyusunan prosid-
ing dapat diselesaikan.

Prosiding ini disusun dalam rangka Seminar Dengan Tema “Optimalisasi Active Learning dan Char-
acter Building dalam Meningkatkan Daya Saing Bangsa di Era Masyarakat Ekonomi Asean (MEA)”,
yang diselenggarakan oleh Program Studi PGSD, Bimbingan Konseling Fakultas Keguruan dan
IImu Pendidikan UAD, bekerjasama dengan Active Learning Facilitator Association (ALFA)
Jateng - DIY.

Penerapan pembelajaran aktif diharapkan dapat menunjang optimalisasi kinerja guna pen-
capaian tujuan pendidikan secara lebih efektif. Prosiding bertujuan untuk merekam/mendoku-
mentasikan gagasan, wahana mengembangkan ilmu dan wawasan, membangun sinergi berba-
gai pihak tentang implementasi pembelajaran aktif dan pendidikan karakter.

Terima kasih kepada Pimpinan UAD, para Pakar, Pembicara kunci, maupun pemakalah,
penyunting makalah, panitia, dan seluruh pihak yang mendukung penyelenggaraan seminar
serta terwujudnya prosiding ini.

Mohon maaf apabila ada kesalahan, kritik, dan saran membangun kami harapkan untuk
perbaikan selanjutnya.

Semoga bermanfaat.

Wassalamu alaikum wr wb.

Yogyakarta, Maret 2016

Ketua Panitia
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PENGGUNAAN PERMAINAN THROWING SUDOKU UNTUK
PENGENALAN KONSEP BILANGAN

Anita Zulaihah, Asih Mardati
Universitas Ahmad Dahlan
e-mail: anitazulaihah@gmail.com, asihmardati@gmail.com

Abstrak

Pembelajaran matematika sebagai mata pelajaran yang penting diajarkan kepada siswa, kar-
ena pada jenjang selanjutnya matematika akan terus dipelajari hingga perguruan tinggi. Pen-
genalan konsep bilangan siswa perlu dipupuk dan dilatih dengan berbagai teknik agar tertanam
dalam pola berpikir anak sehingga nantinya dalam mempelajari matematika tidak ada kendala
dalam kemampuan berhitung. Permainan throwing sudoku dapat diqunakan sebagai alternatif
penerapan pembelajaran matematika yang menyenangkan terutama untuk siswa kelas rendah di
sekolah dasar. Kelebihan permainan throwing sodoku adalah untuk melatih mengembangkan cara
berpikir, bernalar yang benar sesuai logika, serta melatih otak. Melalui permainan throwing su-
doku dapat menjadi bekal awal kemampuan siswa dalam mengenal konsep bilangan yang meny-
enangkan. Dengan menerapkan permainan throwing sudoku diharapkan siswa dapat memperoleh
pengetahuan sendiri dengan mencoba sendiri pengenalan konsep bilangan. Mengenalkan bilangan
kepada siswa kelas rendah akan mudah dipahami apabila diajarkan secara konkret.

Kata kunci: Permainan throwing sodoku, Pemahaman konsep bilangan.

Pendahuluan

Matematika adalah mata pelajaran paling
susah menurut sebagian orang pada umum-
nya. Apabila menguasai matematika diang-
gap sebagai ‘kunci sukses” secara sederhanan-
ya pada mata pelajaran lain akan dikuasainya.
Matematika juga merupakan salah satu mata
pelajaran yang di UN-kan yang sebagian dari
mereka menganggap bahwa mata pelajaran
ini membuat otak lebih cepat panas dan ram-
but kriting. Matematika ~ merupakan mata
pelajaran yang akan dipelajari seterusnya
hingga perguruan tinggi. Dalam mengerjakan
soal matematika sering kekurangan waktu
dibandingkan dengan Bahasa Indonesia mau-
pun IPA.

Matematika sangat penting di kehidupan
sehari-hari, saat menjalani dengan menjelajah
dan menemukan benda-benda di sekitarnya,
anak dihadapkan pada dunia matematika.
Karena matematika menjadi semakin penting
di zaman teknologi seperti sekarang, maka
semakin penting juga bagi anak untuk bela-

jar matematika di sekolah maupun dirumah,
Bob Harjanto (2011:1). Menurut Bob Harjanto
(2011:4) dalam matematika, simbol angka ada-
lah sesuatu yang abstrak, maka pengenalan-
nya harus melalui tahapan konkret agar anak
bisa memahaminya.

Anak usia SD kelas rendah termasuk
dalam tahap operasional konkret. Menurut
Piaget (Santrock, 2009: 55) bahwa pemikiran
operasional konkret mencakup penggunaan
operasi. Penalaran logika menggantikan pe-
nalaran intuitif, tetapi hanya dalam situasi
konkret. Kemampuan untuk menggolong-
golongkan sudah ada, tetapi belum bisa me-
mecahkan problem-problem abstrak. Menu-
rut Bob Harjanto, (2011:3) Dunia anak adalah
dunia bermain. Mulai dari mandi, makan,
sampai menjelang tidur, semuanya menjadi
aktivitas bermain bagi anak. Bermain adalah
salah satu kunci sukses dalam mengajarkan
matematika pada anak usia dini. Ia juga akan
bereksplorasi dalam setiap kesempatan dan
menjadikan pengenalan matematis sebagai
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pengalaman berharga baginya. Pengalaman
matematis itu misalnya mengelompokkan,
menghitung objek, dan mengurutkan benda.
Semua itu berkangsung setiap hari dalam ke-
hidupan anak.

Pembahasan

Konsep bilangan merupakan salah satu
kemampuan dasar keterampilan matematika
sehingga perlu dilatih sejak sekolah dasar.
Dengan melatih kemampuan siswa dalam
mengenalkan bilangan, lambang bilangan,
hingga kemamapuan berhitung sejak kelas
rendah menjadikan dasar ketika mempela-
jari matematika selanjutnya. Sehingga tidak
ada kendala yang berarti bagi siswa ketika
mereka mempelajari materi selanjunya yang
berkaitan dengan bilangan. Namun dilapan-
gan masih banyak siswa yang beum mema-
hami konsep bilangan ketika mereka sudah
beranjak naik kelas. Untuk mengatasi hal
tersebut dibutuhkan sebuah alat bantu yang
dapat membantu perkembangan pola ber-
pikir siswa dalam mengenal konsep bilangan.
Alat bantu tersebut adalah media pembela-
jaran. Rossi & Breidle 1966, mengungkapkan
media pembelajaran merupakan alat dan ba-
han yang dipergunakan sebagai media komu-
nikasi dan untuk tujuan pendidikan (Sanjaya,
2013: 163). Gerlach & Ely (Arsyad, 2013: 3)
menyatakan bahwa media apabila dipahami
secara garis besar adalah manusia, materi
atau kejadian yang membangun kondisi yang
membuat seseorang mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan atau sikap. Secara
lebih khusus, pengertian media dalam proses
belajar mengajar cenderung diartikan seba-
gai alat-alat grafis, fotografis, dan elektronis
untuk menangkap, memproses, dan meny-
usun kembali informasi visual atau verbal.
Pemilihan media yang tepat dan bermakna
bagi peserta didik merupakan salah satu tu-
gas guru dalam menyajikan bahan ajar yang
menarik bagi peserta didik. Edgar Dale telah
mengembangkan “Cone of Experience” pada
tahun 1946. Berdasarkan Cone of Experience
(Heinich, et. al, 2002: 11) dijelaskan bahwa pe-
serta didik belajar dimulai dari pengalaman
nyata kemudian peserta didik pindah sebagai
pengamat dari suatu peristiwa yang disajikan
melalui beberapa media, dan pada akhirnya
peserta didik memahami simbol-simbol yang
mewakili suatu peristiwa.

Edgar Dale berpendapat bahwa peserta

didik bisa menggunakan keuntungan dari
kegiatan pembelajaran yang lebih abstrak un-
tuk membangun pengalaman yang lebih nya-
ta serta memberi makna pada representasi ab-
strak pada hal yang nyata. Cone of Experience
merupakan elaborasi yang rinci dari konsep
tiga tingkatan pengalaman yang dikemuka-
kan oleh Bruner. Perkembangan kognitif ses-
eorang terjadi melalui tiga tahap yaitu tahap
enaktif, tahap iconik, dan tahap simbolik sep-
erti pada Tabel berikut.

Tabel 1
Tahap perkembangan kognitif Bruner
(Liao, S.Y,2012:185)

Karakteristik perkembangan

Tahap perilaku anak

Enaktif
(usia 1-2
tahun)

Bayi di bawah usia 3 tahun
beroperasi melalui gerakan
dan operasi pada objek
(seperti, sentuh dengan
tangan, rasa dengan mulut),
untuk mengidentifikasi
dunia sekitar mereka dan
memperoleh pengetahuan
Pengalaman

Ikonik
(usia 2-6
tahun)

Anak-anak telah tumbubh,
dapat menggunakan
imajinasi, gambar, atau ikon
untuk memahami dunia dan
menggunakannya untuk
membantu mereka berpikir

Simbolik
(usia
lebih 6
tahun)

Sebagai pemikiran
pengembangan tumbuh
dewasa, anak-anak harus
mengungkapkan persepsi
mereka melalui media seperti
kata-kata, bahasa, abstrak
simbol, penalaran logis dan

penalaran abstrak.

Perkembangan kognitif seseorang perlu
proses transformasi informasi yang benar
secara bertahap, tahapan-tahapan tersebut
menurut Bruner (Buto, Z.A., 2010: 61) ada tiga
yaitu sebagai berikut: 1) perolehan informasi,
yaitu tahap permulaan, dimana informasi di-
terima dari luar, informasi secara sederhana
diartikan adalah sebagai ilmu pengetahuan;
2) pengolahan informasi, yaitu penyesua-
ian informasi-informasi yang telah diperoleh
berupa pengklasifikasian secara objektif; dan
3) Checking atau mengadakan “test kecuku-
pan” atau kebenaran terhadap informasi yang
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telah diolahnya tersebut.

Upaya yang dilakukan setelah penjelasan
diatas adalah berupa alat bantu sebuah per-
mainan. Lainema & Saarinen (Piu & Fregola,
2011: 17) mengungkapkan bahwa permainan
merupakan metode pembelajaran berbasis
pengalaman yang memiliki potensi untuk
mengatasi keterbatasan pendidikan diruang
kelas tradisional. Menggunakan pendekatan
permainan untuk proses pembelajaran, me-
mungkinkan interaktivitas, kolaborasi den-
gan rekan belajar serta mendorong peserta
didik aktif dalam kegiatan pembelajaran.
Desain pembelajaran permainan pendidikan
dirancang berdasarkan beberapa konsep ten-
tang bagaimana seseorang belajar dan apa
arti belajar. Desain pembelajaran yang efektif
muncul dari beberapa teori pembelajaran se-
hingga permainan berbasis pendidikan dapat
meningkatkan pemahaman tentang proses
pembelajaran yang terjadi dalam game-based
learning activities.

Permainan merupakan pembelajaran
aktif (active learning) pada prinsipnya meru-
pakan model pembelajaran yang sangat me-
nekankan aktivitas dan partisipasi peserta
didik dalam proses pembelajaran. Permainan
digunakan sebagai salah satu variasi dalam
kegiatan pembelajaran. Sugar & Sugar (2002:
xv) mengungkapkan bahwa belajar dengan
permainan yang melibatkan peserta didik
dapat memotivasi mereka untuk berinteraksi
dengan topik pelajaran. Interaksi yang terjadi
mendorong peserta didik untuk menunjuk-
kan tingkat pemahaman mereka tentang topik
pelajaran dalam kompetisi persahabatan mel-
awan diri mereka sendiri maupun pemain lain
dalam batas waktu yang ditentukan. Disamp-
ing itu, selama bermain, peserta didik melatih
keterampilan sosial komunikasi, kolaborasi,
serta kemampuan kognitif dalam pemecahan
masalah dan berpikir kritis. Salah satu hal
yang menarik dalam permainan kartu gam-
bar ini adalah permainan dapat digunakan di
kelas secara kelompok besar maupun kecil,
bahkan dapat dilakukan diluar kelas dan di-
lakukan berulang-ulang.

Permainan throwing Sudoku sebagai up-
aya pengasah materi konsep bilangan sekali-
gus mengembangkan logika berpikir. Perm-
ianan ini sangat sederhana dapat diakukan
dimanapun yang jelas permainan ini menant-
ang dan menarik dapat dikerjakan oleh segala
usia. Permainan teka teki Sudoku pertama

kali muncul pada tahun 1979 di majalah Dell
Magazines dengan nama “Number Places”, ke-
mudian menjadi popular dengan nama Su-
doku di jepang pada tahun 1984. Teka teki
Sudoku terdiri dari matriks 9 9 yang memi-
liki 9 sub-matriks berukuran 3 3 yang disebut
subgrid. Tujuan dari permainan ini adalah
mengisi semua sel dengan angka 1 sampai 9
sedemikian hingga setiap kolom, baris, dan
subgrid mengandung angka 1 sampai 9 tepat
satu buah. Untuk lebih jelasnya, perhatikan
gambar berikut:

5|3 7
6 1195
918 6
8 6 3
4 8 3 1
7 2 6
6 2|8
4|11(9 5
8 719
Gambar 1.

Sudoku yang belum diselesaikan (Discha Nadia
Permatasari, dkk 2015:5).

Langkah-langkah sebelum permainan
throwing Sudoku dimulai untuk membantu
pembelajaran konsep bilangan sekolah dasar
menurut Iva Rifa (2012:152-153):

1. Guru memberikan aturan main tentang
Sudoku: Ada 9 9 petak dalam Sudoku.
Petak tersebut dibagi menjadi 9, sehingga
masing-masing memiliki 3 3 petak. Mas-
ing-masing petak berisi angka 1 sampai 9.
Dalam satu kotak subgrid dan dalam satu
baris tidak ada angka yang sama.

2. Mintalah setiap siswa untuk membuat Su-
doku. Antarsiswa akan bertukar Sudoku
dan mencoba menjawabnya. Lalu, beri-
kan rambu-rambu, misalnya petak yang
kosong sejumlah 6 atau 8.

3. Sudoku yang sudah dibuat diremas seh-
ingga berbentuk bola.

4.  Guru mengkondisikan siswa untuk me-
lemparkan Sudoku kearah siswa lain
didalam kelas.

5. Siswa mencari Sudoku yang dilempar te-
mannya.

6. Berikan aba-aba untuk tidak membuka
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Sudoku terlebih dahulu.

7. Berikan batasan waktu pengerjaan, misal-
nya satu menit.

8. Guru memberikan aba-aba untuk mem-
buka Sudoku dan mulai mengrjakannya.
Sedangkan guru menghitung waktu.

9. Guru meminta siswa bertukar jawaban
dengan teman sebangku dan saling meng-
oreksi.

10. Guru mengecek siswa yang bisa dan tidak
bisa. Bila banyak yang bisa, maka tingkat
kesulitan dipercepat.

Catatan: apabila siswa masih kesulitan
dengan petak sebanyak 9 9, maka dapat dico-
ba membuat petak yang lebih sederhana lagi.

Kemampuan pengenalan konsep bilan-
gan merupakan upaya dasar untuk penge-
nalan konsep awal bilangan melalui menulis,
mengurutkan, dan membilang bilangan. Pen-
genalan konsep bilangan disini yakni siswa
menyebut bilangan dengan nama bilangan-
nya kemampuan menuliskan angka 1 sampai
9 dan mengurutkan angka 1 sampai 9. Siswa
yang mengenal konsep bilangan dengan baik
akan dengan mudah mengerjakan aktivitas
yang berhubungan dengan berhitung. Dan se-
baliknya, siswa yang kurang memahami kon-
sep bilangan dengan baik maka akan kesuli-
tan menghadapi aktivitas yang berhubungan
dengan berhitung (Nurul Maulidya Putriasih:
4).

Melalui permainan modifikasi yang men-
jadi throwing sudoku siswa diharapkan dapat
mengenal konsep bilangan dengan baik yaitu
dengan cara menulis, mengurutkan dan mem-
bilang bilangan. Sehingga siswa tidak lagi ta-
kut matematika dengan cara bermain sambil
belajar. Sebagian siswa menganggap matema-
tika sebagai momok yang menakutkan. Perlu
dikenalkan sejak dini bahwa matematika juga
dapat dilakukan dengan cara bermain yang
sederhana.

Permainan sudoku sebenarnya adalah
permainan pasif yang tidak membutuhkan
teman, namun dengan penjelasan langkah
permainan di atas sebagai implementasi pem-
belajaran aktif yangn dimodifikasi menjadi
throwing sudoku yang melibatkan teman se-
hingga pembelajaran tetap dapat aktif. Per-
mainan ini meningkatkan daya ingat konsep
bilangan dengan modifikasi throwing sudoku
yang terdapat interakasi guru dengan siswa
dan siswa dengan siswa lainnya sehingga ak-
tif memotivasi belajar siswa yang dilakukan

sambil bermain ini. Dalam memecahkan su-
doku, sebenarnya digunakan beberapa proses
atau strategi. Ada tiga proses dalam menye-
lesaikan teka-teki sudoku, yaitu merambang
(scanning), menandai (marking up), dan men-
ganalisis. Proses merambang (scanning) da-
pat terdiri dari dua teknik. Pertama, melihat
silang, yaitu melihat simbol mana yang te-
lah muncul dalam baris dan kolom. Kedua,
mengidentifikasi simbol yang hilang ini dapat
dilihat baik dalam baris, kolom, maupun sub-
grid. Proses menandai dimulai bila tidak ada
lagi simbol tunggal yang dapat diisikan pada
kotak yang diperoleh dari proses merambang.
Menandai akan lebih memerlukan  logika
berfikir. Menandai dapat dilakukan dengan
menuliskan simbol yang mungkin diisikan
untuk pengisian dimulai dari kotak yang
memiliki kemungkinan pengisian simbol pal-
ing sedikit. Ini akan mengurangi kemungki-
nan pengisian kotak yang lain. Langkah tera-
khir adalah analisis. Langkah ini terdiri dari
proses mencocokan tebakan (guess-check) dan
eliminasi.

Kedua langkah di atas digunakan untuk
mengatasi konflik atau berbagai kemung-
kinan pemecahan masalah. Hal yang perlu
diperhatikan adalah, tingkat kesukaran su-
doku terletak pada bagaimana kekompleksan
strategi yang digunakan. Keseluruhan proses
penyelesaian sudoku ini sebenarnya menggu-
nakan logika problem solving. Proses berfikir
yang digunakan tidak diarahkan oleh oran-
glain. Proses ini muncul dengan sendirinya,
tanpa paksaan karena dengan menggunakan
teka-teki ini mereka tetap menikmati proses
pemecahan masalahnya (Discha Nadia Per-
matasari, dkk 2015: 8).

Kesimpulan

Matematika bukan soal pelajaran yang
mati-matian dan menakutkan dalam menger-
jakannya. Menanamkan mindset bahwa
matematika adalah tantangan yang meny-
enangkan dapat diperoleh dengan cara sejak
dini anak diberi asupan matematika den-
gan bermain sederhana secara kontekstual.
Dunia anak adalah bermain. Bermain adalah
salah satu kunci sukses dalam mengajarkan
matematika pada anak usia dini. Ia akan be-
reksplorasi dalam setiap kesempatan dan
menjadikan pengenalan matematis sebagai
pengalaman berharga baginya. Pengalaman
matematis tersebut seperti mengelompokkan,
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menghitung objek, dan mengurutkan benda.

Melihat perkembangannya upaya seder-
hana yang dilakukan untuk mengantarkan
anak pada pengenalan konsep bilangan ada-
lah dengan alat bantu (media) berupa per-
mainan. Permianan throwing Sudoku ini akan
menantang logika anak dengan menulis, men-
gurutkan dan membilang bilangan. Terdapat
nilai edukasi dalam permainan ini yaitu ada
tiga proses dalam menyelesaikan teka-teki
sudoku, yaitu merambang (scanning), menan-
dai (marking up), dan menganalisis. Dengan
adanya modifikasi throwing Sudoku diper-
oleh siswa lebih aktif komunikasi antarsiswa
dengan saling mengoreksi. Guru memberi
peringatan terhadap waktu yang sedang di-
gunakan dalam mengerjakan permainan ini
juga terdapat komunikasi dengan siswa.
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