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MOTTO 

 

Mukmin yang bergaul di tengah-tengah masyarakat dan bersabar atas gangguan 

mereka lebih baik dari pada mukmin yang tidak bergaul dengan masyarakat dan 

tidak bersabar dengan gangguan orang.” 

(H.R Ahmad Muhammad bin Jamil Zainu, 2003:58)
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PENGARUH PERMAINAN DAKON TERHADAP 

KECERDASAN LOGIKA MATEMATIKA 

(Penelitian pada Siswa Kelas II Sekolah Dasar negeri 3 Temanggung II,  

Tahun Ajaran 2016/2017) 
 

LINDA UTOMO PUTRI 

 

ABSTRAKSI 

 

      Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan dakon 

terhadap kecerdasan logika matematika pada siswa. 

       Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian eksperimen dengan 

pendekatan pre-eksperiment. Model penelitian ipada penelitian ini menggunakan 

tes awal-akhir pada satu kelompok (One Group Pretest-Posttest Design). Subjek 

dalam penelitian ini adalah siswa kelas II di Sekolah Dasar Temanggung II Tahun 

Ajaran 2016/2017 yang berjumlah 28 siswa. Metode pengumpulan data yang 

digunakan adalah metode tes dan observasi. Analisis data menggunakan teknik 

statistik nonparametrik yaitu Uji Perangkat-Bertanda Wilcoxon. 

      Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil kecerdasan 

logika matematika dengan permainan dakon. Pada pengukuran awal diperoleh 

skor pengukuran awal rata-rata 59,39, nila i minimal 47, maksima 77. Selanjutnya 

diberi perlakuan berupa permainan dakon dan dilakukan pengukuran kembali 

diperoleh skor rata-rata sebesar 65,61, nilai minimal 77, dan nilai maksimal 100. 

Uji hipotesis diperoleh nilai Asymp Sig (2-tailed) adalah .000 < 0,005 dan Z skor 

sebesar -4.631 sehingga hipotesis diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan 

bahwa : ”Permainan dakon berpengaruh terhadap kecerdasan logika matematika 

di Sekolah Dasar Negeri 3 Temanggung II  Tahun Ajaran 2016/ 2017,” dapat 

diterima dan terbukti kebenarannya. 

 

Kata Kunci : Permainan Dakon, Kecerdasan Logika Matematika 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

       Siswa memiliki berbagai macam potensi kecerdasan yang berbeda-

beda antara siswa satu dengan yang lain. Ada siswa yang memiliki 

kecerdasan ganda dan ada pula yang hanya memiliki satu kecerdasan. Ada 

beberapa kecerdasan yang dimiliki siswa berhubungan dengan gaya 

belajar salah satunya adalah kecerdasan logika matematika.  

       Kecerdasan logika matematika adalah kemampuan untuk memahami 

kondisi dengan menggunakan perhitungan matematika melalui penalaran 

logika. Kecerdasan logika matematika ini biasanya digunakan untuk 

memecahkan masalah yang berkaitan dengan matematika dalam bentuk 

penalaran.  

        Menurut Suhendri (2013: 5) kecerdasan logika matematika sering 

disebut berpikir ilmiah, termasuk berpikir deduktif dan induktif. Logika 

matematika memiliki keterkaitan antara metode yang digunakan seorang 

guru dalam mendidik dengan kemampuan berfikir siswa secara logika. 

Kecerdasan siswa dapat dipengaruhi oleh stimulus dari lingkungannya 

sehingga dapat membangkitkan minat belajar siswa.  

       Kecerdasan logika matematika sangat berperan penting dalam proses 

pembelajaran dengan metode yang diterapkan oleh seorang guru agar 

siswa mampu berfikir dengan logikanya. 
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       Siswa memiliki potensi untuk menggunakan bakat kecerdasan. 

Kecerdasan yang dimiliki manusia berpusat pada otak. Menurut Said 

(2016: 3) otak adalah mesin kecerdasan. Pada proses belajar semua 

informasi bersumber dari otak. Otak memiliki susunan syaraf yang 

kompleks dan canggih. Perkembangan dan pertumbuhan otak dapat 

dibantu dengan kecerdasan otak siswa.  

       Kecerdasan yang dimiliki siswa mempunyai daya tampung yang 

berbeda-beda yang berpusat pada otak. Otak siswa dapat berkembang 

dengan baik jika diasah dengan baik sehingga sel saraf pada otak pun 

berkembang. Sekolah dasar merupakan salah satu jenjang pendidikan yang 

berperan penting dalam menentukan masa depan siswa. Pada siswa 

sekolah dasar khususnya kelas rendah cara belajar siswa masih dalam 

mengenal lingkungan. Pada siswa sekolah dasar ini pola pikir siswa masih 

dapat menerima hal-hal yang konkrit, menyenangkan, dan masih sangat 

dekat dengan kata bermain. Aktivitas yang dilakukan saat bermain dapat 

meningkatkan interaktif siswa baik secara fisik maupun psikis sehingga 

dapat mendukung perkembangan siswa. 

       Permainan matematika merupakan salah satu metode yang dapat di 

gunakan guru dalam pembelajaran. Permainan merupakan salah satu alat 

batu dalam pembelajaran yang dapat berfungsi sebagai pengalaman 

langsung kepada siswa. Penggunaan permainan dapat berdampak positif 

bagi penalaran materi pelajaran. Permainan yang digunakan dalam 

pembelajaran dapat mengatasi masalah kecerdasan siswa dan mencapai 
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tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Pada kegiatan pembelajaran 

menggunakan permainan, siswa diajarkan tentang pemahaman dari hal-hal 

yang konkrit yaitu penggunaan permainan yang ada di lingkungan sekitar 

siswa yang dapat menciptakan suasana yang menyenangkan dan menarik.  

       Hasil survei dan observasi pendahuluan  dengan guru  kelas II ibu 

Anisah Suastika Y, S.Pd  Sekolah Dasar Negeri 3 Temanggung II bahwa 

siswa mengalami permasalahan kecerdasan siswa dalam berlogika pada 

mata pelajaran matematika materi operasi perkalian dan pembagian 

bilangan dalam materi operasi perkalian dan pembagian bilangan nilai 

siswa masih cenderung dibawah nilai Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM), dimana dalam pembelajaran yang berlangsung guru jarang sekali 

menggunakan metode yang bervariasi ataupun media untuk membantu 

siswa dalam memahami materi tersebut. Guru dalam melakukan kegiatan 

belajar mengajar hanya menggunakan metode ceramah sehingga siswa 

kurang tertarik dalam mengikuti mata pelajaran tersebut dan siswa saling 

menganggu teman lainnya. Pada akhirnya ketika siswa diminta 

menyelesaikan soal yang diberikan oleh guru, siswa terlihat kesulitan dan 

tidak dapat memahamil materi operasi perkalian dan pembagian bilangan. 

Kesulitan siswa dalam menerima materi tersebut karena kemampuan 

setiap siswa dalam menerima materi pelajaran khususnya pelajaran 

matematika berbeda-beda sehingga ada beberapa siswa yang sulit untuk 

memahami  materi operasi perkalian dan pembagian bilangan sehingga 

berdampak pada nilai kognitif siswa yang kurang bagus. Guru dituntut 
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berperan aktif dalam membimbing siswa dalam menyelesaikan 

permasalahan dalam pembelajaran. Guru sebaiknya harus bisa memilih 

dan menggunakan metode pembelajaran yang sesuai agar siswa dapat 

tertarik dalam pembelajaran dan potensi yang ada pada diri siswa dapat 

terlihat secara optimal. Guru kelas belum pernah mencoba menjelaskan 

materi dengan metode yang berfariatif sehingga ditemukan siswa 

mengalami nilai kurang dari KKM. Berkaitan dengan masalah tersebut, 

untuk mengoptimalkan kecerdasan logika siswa pada mata pelajaran 

matematika materi perkalian dan pembagian bilangan dapat dilakukan 

dengan berbagai cara salah satunya dengan menerapkan metode permainan 

dakon. 

       Berdasarkan uraian tersebut maka kecerdasan logika matematika 

siswa dapat ditingkatkan dengan berbagai cara salah satunya adalah 

permainan. Oleh karena itu, peneliti terdorong untuk melakukan penelitian 

eksperimen untuk meningkatkan kecerdasan logika matematika. Peneliti 

ingin menyampaikan pembelajaran kecerdasan logika matematika dengan 

permainan sehingga siswa tidak merasa terbebani atau terpaksa dalam 

mengikuti pembelajaran karena dilakukan dengan bermain, selain itu 

siswa bisa membangun pengetahuan dengan sendirinya. Suatu 

pembelajaran dapat dikatakan berhasil jika materi yang di ajarkan dapat 

diterima dan dimengerti oleh siswa dan siswa merasa senang dalam 

mengikuti pelajaran yang berlangsung. Permainan yang akan digunakan 

untuk mengembangkan kecerdasan logika matematika siswa salah satunya 
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adalah permainan dakon. Metode bermain ini sangatlah efektif digunakan 

dalam meningkatkan kecerdasan logika matematika siswa pada mata 

pelajaran matematika khususnya materi operasi perkalian dan pembagian 

bilangan karena permainan ini menggunakan benda yang nyata sehingga 

dapat menguasai konsep bilangan. Penelitian ini perlu dilakukan untuk 

mengetahui apakah dengan penggunaan permainan dakon berpengaruh 

terhadap kecerdasan logika matematika siswa kelas II Sekolah Dasar 

Negeri 3 Temanggung II.        

 

B. Rumusan Masalah 

       Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini yaitu: “apakah permainan dakon dapat berpengaruh pada 

kecerdasan logika matematika pada siswa kelas II di Sekolah Dasar  

Negeri 3 Temanggung II?”. 

 

C. Tujuan Penelitian 

       Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui pengaruh permainan dakon terhadap kecerdasan 

logika matematika pada siswa kelas II di Sekolah Dasar Negeri 3 

Temanggung II.  

 

D. Manfaat Penelitian 

       Manfaat dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

dalam pengaruh kecerdasan logika matematika pada siswa kelas II sekolah 
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dasar dengan permainan tradisional dakon di Sekolah Dasar Negeri 3 

Temanggung II, adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

       Manfaat penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi, 

wawasan teori di bidang pendidikan sekolah dasar mengenai 

penerapan permainan dakon dalam meningkatkan kecerdasan logika 

matematika siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa Sekolah Dasar 

       Melatih siswa kelas II Sekolah Dasar Negeri 3 Temanggung II 

agar dapat memahami materi pada mata pelajaran matematika yang 

diberikan guru dengan menggunakan permainan dakon.  

b. Bagi Pendidik Tingkat Sekolah Dasar 

       Membantu guru menganalisis kesulitan pengembangan 

kecerdasan belajar siswa dan menambah pengetahuan tentang 

pengembangan kecerdasan logika matematika untuk pembelajaran 

sehingga guru paham dan mampu menerapkan dalam 

pembelajaran.  

c. Bagi SekolahDasar 

       Penelitian ini diharapkan memberikan wawasan tentang 

kecerdasan logika matematika dalam rangka meningkatkan 

kecerdasan logika matematika.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Kecerdasan Logika Matematika 

1. Pengertian Kecerdasan Logika Matematika 

       Aspek kecerdasan majemuk berdasarkan pemahaman menurut 

Gardner (dalam Sindoro, 2013: 40) salah satu yaitu kecerdasan logika 

matematika. Kecerdasan logika matematika adalah salah satu dari 

kecerdasan majemuk (multiple intellegence) bisa didefinisikan sebagai 

kapasitas seseorang untuk berpikir secara logis dalam memecahkan 

kasus atau permasalahan dan melakukan perhitungan matematika. 

Seorang siswa dapat diartikan masalah yang ditemui dalam 

kehidupannya seperti berfikir, menalar, dan memecahkan masalah.  

       Menurut Said & Budimanjaya (2015: 112) kecerdasan logika 

matematika adalah kemampuan dalam berhitung mengukur dan 

mempertimbangkan proposisi dan hipotesis, serta menyelesaikan 

operasi-operasi angka-angka. Logika matematika merupakan 

kemampuan yang dapat mengetahui benar atau salah suatu masalah 

dengan menggunakan penalaran logika yang berhubungan  dengan 

kehidupan sehari-hari. Kecerdasan tersebut merupakan salah satu 

kemampuan yang sangat berpengaruh dalam pengembangan potensi 

siswa sehingga siswa dapat menyelesaikan permasalahan yang 

berhubungan dengan angka-angka. 
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       Menurut Chatib (2012: 88) kecerdasan logika matematika adalah 

kemampuan menangani bilangan, perhitungan, pola, serta pemikiran 

logis dan ilmiah. Kecerdasan seorang siswa  bersumber dari kebiasaan 

yang dilakukan seorang siswa. Kebiasaan yang berhubungan dengan 

logika matematika dapat meningkatkan kemampuan siswa itu dalam 

berfikir logis sehingga siswa sangat tertarik dengan masalah-masalah 

yang berhubungan dengan logika matematika.  

       Kecerdasan logika matematika merupakan kemampuan 

menggunakan angka secara efektif (misalnya, sebagai ahli 

matematika, akuntan pajak, atau ahli statistik) dan untuk alasan yang 

baik (misalnya, sebagai seorang ilmuan, pemrogram komputer, atau 

ahli logika (Amstrong, 2013: 6). Kecerdasan logika matematika 

adalah kemampuan untuk memahami dasar-dasar operasional yang 

berhubungan dengan angka dan prinsip-prinsip serta kepekaan melihat 

pola. Maka kemampuan siswa dalam melakukan penalaran logika 

dapat terlihat dari kegiatan yang dilakukan siswa sehari-hari dengan 

ketertarikan siswa dalam memecahkan suatu masalah matematika.  

       Menurut  Buyartati (2014: 84), kecerdasan logika matematika 

adalah kemampuan menunjukkan seseorang dalam berfikir menurut 

aturan logika, memahami dan menganalisis pola angka-angka, serta 

memecahkan masalah dengan menggunakan kemampuan berfikir. 

Kecerdasan ini memiliki dua unsur yakni matematika dan logika. 

Siswa dapat berfikir menggunakan kemampuannya dalam kehidupan 
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sehari-hari memahami setiap permasalahan yang berhubungan dengan 

angka sehingga masalah tersebut dapat terselesaikan dengan 

kemampuan yang dimiliki siswa tersebut.  

       Berdasarkan berbagai pendapat ahli tersebut maka dapat 

dinyatakan bahwa kecerdasan logika matematika adalah kemampuan 

untuk memahami situasi dengan menggunakan perhitungan 

matematika melalui penalaran logika. Matematika merupakan suatu 

ilmu yang berkaitan dengan konsep abstrak yang hararkis melalui 

penalaran deduktif sedangkan matematika untuk siswa sekolah rendah 

adalah kegiatan belajar tentang matematika melalui lingkungan sekitar 

dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Teori yang Mendasari Kecerdasan Logika Matematika 

       Menurut Chatib & Said, (2012: 74) kecerdasan manusia dapat 

berkembang dan dapat dipengaruhi oleh kebiasaannya. Kecerdasan 

sudah bukan sesuatu yang mengukur tentang konsep angka tetapi 

beralih ke konsep kebiasaan. Kecerdasan seseorang dapat ditentukan 

dari kemampuan manusia mengatasi kesulitan yang dihadapi. 

Kecerdasan siswa dapat berkembang karena kecerdasan tersebut dia 

lakukan dalam kesehariannya dan mampu menyelesaikan suatu 

masalah yang ditemui dalam kebiasaannya tersebut. 

       Menurut Chatib (2012: 100) gaya belajar merupakan respon yang 

paling peka dalam otak seseorang untuk menerima data atau informasi 

dari pemberian informasi dan lingkungannya. Gaya belajar merupakan 
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penerima informasi yang telah disampaikan oleh guru. Gaya belajar 

merupakan kecenderungan siswa beradaptasi dalam belajar sehingga 

siswa dapat menerima suatu informasi dengan baik. Jika seorang guru 

dapat melakukan proses belajar dengan metode yang sesuai dengan 

gaya belajar siswa, maka siswa dapat menerima pelajaran dengan 

baik.  

3. Strategi Pengembangan Kecerdasan Logika Matematika 

      Menurut Rafa'ah (2016: 67) strategi kecerdasan logika matematika 

dalam pembelajaran yang cocok diterapkan kepada siswa yaitu: 

a. Menjawab kuis, artinya siswa mampu melakukan pemikiran 

dimana pemain berusaha menjawab pertanyaan dengan benar. 

Misalnya adalah kuis teka teki silang.  

b. Melakukan pengamatan, artinya aktivitas yang dilakukan siswa 

terhadap suatu objek yang ada dari objek tersebut kemudian 

memperoleh informasi-informasi yang dibutuhkan. 

c. Membuat bagan, artinya siswa mampu membuat gambar/sketsa 

untuk menerangkan sesuatu yang berisikan sejumlah data yang 

biasanya berupa kata-kata  

d. Membuat perbandingan, artinya membandingkan dua objek atau 

lebih dari besaran yang sejenis dan dinyatakan dengan cara yang 

sederhana. 

       Menurut Mulyadi (2012: 86), strategi untuk mengembangkan 

kecerdasan logika matematika meliputi: 
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a. Menyiapkan langkah kerja yang akan digunakan lebih awal 

dipahami siswa. Sebelum memulai kegiatan pembelajaran guru 

menyampaikan tujuan dari kegiatan yang akan dilakukan. 

b. Disarankan sebelum kegiatan berlangsung siswa diberi kuis 

mengenal langkah kerja (agar siswa memahami dengan baik 

langkah-langkah kerja serta kegunaan alat dan bahan). Kuis 

tersebut bertujuan untuk melatih siswa berfikir cepat, 

meningkatkan aktivitas siswa, dan menambah daya tarik siswa. 

c. Guru menyiapkan lembar kerja, artinya untuk mengevaluasi suatu 

pembelajaran tersebut setelah suatu kegiatan belajar mengajar 

selesai sehingga guru dapat memperbaiki dan mengembangkan 

cara mengajarnya. 

       Menurut Windura (2010: 67) strategi untuk meningkatkan 

Kecerdasan Logika Matematika, antara lain: 

a. Bermain dengan permainan strategi dan logika (catur, sun izu 

war, battlesip artinya bermain yang menggunakan akal yang 

direncsiswaan sebelum permainan itu berlangsung. Permainan ini 

dapat mengembangkan kecerdasan siswa dalam berlogika. 

b. Baca buku/ situs tontonan televisi mengenai perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Perkembangan tersebut termasuk 

salah satu strategi untuk mengembangkan kecerdasan logika 

matematika jika dilakukan dengan pengawasan yang benar oleh 

orang-orang di sekitar lingkungannya terutama guru. 
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c. Amati kejadian di sekitar siswa, lalu analisis dan buatlah pola 

untuk menyimpulkannya. Pengamatan yang dilakukan siswa 

dapat membuat siswa menjadi tertarik untuk menyelesaikan suatu 

masalah yang ada di sekitar lingkungannya. 

       Menurut Amstrong (2013: 96) strategi mengembangkan 

kecerdasan Logika ini, yaitu: 

a. Lakukan permainan logika matematika dengan teman atau 

keluarga. Kecerdasan logika matematika tidak hanya 

berhubungan dengan angka/ nilai tetapi kecerdasan tersebut dapat 

dikembangkan dengan permainan logika. Permainan logika yang 

dapat mengembangkan kecerdasan siswa sangat banyak seperti 

permainan lego, dakon dan lain sebagainya. 

b. Pelajari cara menggunakan sempoa. Sempoa adalah alat berhitung 

yang dibuat dari kayu dengan sederetan poros berisi manik-manik 

yang bisa digeser. Sempoa ini dapat digunakan untuk melakukan 

operasi perkalian dan pembagian bilangan. 

c. Kerjakan teka-teki logika/asah otak. Teka teki adalah sebuah 

pertanyaan yang dapat memancing kemampuan siswa dalam 

berfikir, sehingga dapat meningkatkan pengetahuan siswa 

tersebut. 

d. Belilah perangkat sains dan lakukan beberapa percobaan ilmiah. 

Kecerdasan logika matematika tidak hanya yang berhubungan 

dengan matematika saja tetapi sains merupakan salah satu yang 
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dapat meningkatkan kecerdasan logika matematika. Percobaan 

ilmiah dalam sains dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam 

berfikir logika untuk menyelesaikan percobaan tersebut agar 

dapat berhasil sesuai dengan tujuan yang dicapai. Kelompok studi 

untuk membahas penemuan ilmiah terakhir serta implikasinya 

dalam kehidupan sehari-hari. 

e. Kunjungi musium sains, planetarium, atau pusat sains lainnya  

merupakan salah satu strategi kecerdasan logika matematika 

karena dengan pengamatan langsung siswa dapat menemukan dan 

menyelesaikan masalah yang di temukan dengan begitu siswa 

dapat mengembangkan kecerdasan logika matematika secara 

langsung dari pengamatan yang ditemuinya. 

4. Komponen Kecerdasan Logika Matematika Usia Sekolah Dasar 

       Kecerdasan logika matematika melibatkan banyak komponen 

antara lain perhitungan matematika, berfikir logis, nalar, pemecahan 

masalah, pertimbangan  deduktif, dan ketajaman hubungan antara 

pola-pola menarik (Said, 2012: 85). Komponen dalam logika 

matematika tersebut antara lain: 

a. Karakteristik Kecerdasan Logika Matematika 

       Menurut Jahja (2015: 397) siswa dengan kecerdasan logika 

matematika yang berkembang dengan baik memiliki karakteristik 

sebagai berikut: 
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1) Mampu mengamati objek yang ada di lingkungan, artinya 

bahwa siswa dapat mengamati masalah-masalah yang ada di 

lingkungan sekitar yang berkaitan dengan logika matematika 

2) Mengenal dan mengerti konsep jumlah, waktu, dan prinsip 

sebab akibat artinya siswa mampu memahami permasalahan 

matematika dan mampu menyelesaikannya dengan logika. 

3) Mampu dan menunjukkan kemampuan dalam memecahkan 

masalah yang menuntut pemikiran artinya dalam kehidupan 

di lingkungan masyarakat siswa sering menemukan masalah-

masalah yang berkaitan dengan matematika. Jika siswa dapat 

menyelesaikan masalah tersebut dengan pemikiran yang logis 

maka siswa tersebut memiliki kecerdasan logika matematika. 

4) Mampu mengamati dan mengenali pola dan hubungan. Siswa 

mampu mengamati hubungan bentuk atau model yang dapat 

digunakan untuk memecahkan suatu masalah 

       Menurut Chatib & Said (2012: 86) karakteristik dalam 

kecerdasan Logika Matematika yaitu: 

1) Kepekaan dalam memahami pola-pola logis atau numberis, 

dan kemampuan mengolah alur pemikiran yang panjang 

artinya siswa mampu mengamati hubungan bentuk atau 

model yang dapat digunakan untuk memecahkan suatu 

masalah siswa mampu mengamati permasalahan yang 
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berkaitan dengan angka dan menyelesaikan dengan 

pemikiran yang panjang tanpa merasa terbebani. 

2) Merespon yang cepat terhadap kalkulasi angka. Siswa 

mampu  mengubah suatu angka kedalam hasil tertentu 

dengan sejumlah perubahan-perubahan di sini siswa lebih 

cepat dalam merespon angka-angka yang ditemui. Kalkulasi 

tersebut mengenal konsep-konsep yang bersifat kuantitas, 

waktu, dan hubungan sebab akibat. 

3) Menggunakan simbol-simbol abstrak untuk menunjukkan 

secara nyata (konkret) dan menunjukkan keterampilan 

pemecahan masalah secara logis artinya siswa dapat 

memahami dengan logika matematika yang dimiliki asalkan 

siswa menggunakan bantuan media atau benda yang nyata 

dalam penyelesaian masalah tersebut. Media tersebut dapat 

membantu siswa dalam berfikir logis. 

4) Memahami pola-pola dan hubungan-hubungan artinya siswa 

mampu mengamati hubungan bentuk atau model yang dapat 

digunakan untuk memecahkan suatu masalah. 

5) Menggunakan bermacam-macam keterampilan matematis, 

seperti memperkirakan, memperhitungkan, algoritma, 

menafsirkan statistik, dan menggambarkan informasi visual 

dalam bentuk grafik. Menyukai operasi yang kompleks 
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seperti fisika, pemrograman komputer atau metodologi 

penelitian. 

6) Berfikir secara matematis dengan mengumpulkan bukti, 

membuat hipotesis, merumuskan berbagai model, 

mengembangkan contoh-contoh tandingan. Berfikir dengan 

mengumpulkan jawaban sementara dari masalah yang 

ditemui yang berhubungan dengan matematika. 

7) Menggunakan teknologi untuk memecahkan masalah 

matematika Masalah dapat terselesaikan dengan batuan 

teknologi. Teknologi modern yang dapat mengembangkan 

kecerdasan logika matematika siswa antara lain kalkulator, 

komputer, hukum, mesin, ilmu kimia, alat laboratorium sains 

dan lain sebagainya. 

       Menurut Gunawan (2012: 111), orang dengan kecerdasan 

logika matematika yang berkembang dengan baik memiliki 

karakteristik sebagai berikut: 

1) Mampu mengamati objek yang ada di lingkungan dan 

mengerti fungsi objek tersebut. Lingkungan sekitar 

menyediakan banyak objek-objek yang berhubungan dengan 

kecerdasan logika matematika, sehingga jika siswa dapat 

mengerti kegunaan dari objek tersebut. 

2) Mengenal dan mengerti konsep jumlah, waktu, dan prinsip 

sebab-akibat. Konsep jumlah sama artinya dengan pengertian 
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berhitung, sedangkan prinsip sebab akibat yaitu bagaimana 

siswa itu mengetahui runtutan penyelesaian masalah. 

3) Menggunakan simbol-simbol abstrak untuk menjelaskan 

konsep dan objek yang konkret. Siswa mampu memahami 

simbol-simbol yang abstrak atau tidak terlihat dalam benda-

benda yang nyata. 

4) Mampu dan menunjukkan kemampuan dalam pemecahan 

masalah yang menentukan pemikiran logis. Ketika seseorang 

menemukan suatu masalah siswa tersebut dapat 

menyelesaikan dengan pemikiran logika tanpa menemukan 

kesulitan dalam mengatasi masalah tersebut. Berfikir secara 

matematis dengan mengumpulkan, dan membangun 

argumentasi yang kuat. 

5) Mampu mengamati dan menggali pola serta hubungan 

artinya siswa mampu mengamati hubungan bentuk atau 

model yang dapat digunakan untuk memecahkan suatu 

masalah. Menggali sebuah masalah yang berupa bentuk dan 

mengetahui hubungan masalah yang ditemui 

6) Menggunakan teknologi untuk memecahkan persoalan 

matematika. Perkembangan zaman ini memunculkan 

berbagai teknologi yang canggih, salah satu teknologi yang 

dapat memecahkan persoalan matematika adalah kalkulator. 
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b. Indikator Kecerdasan Logika Matematika 

       Menurut Gunawan (2012: 112) indikator kecerdasan logika 

matematika dapat terdeteksi melalui indikator sebagai berikut: 

1) Kemampuan melakukan perhitungan matematika.  

Kemampuan tersebut merupakan salah satu indikator 

kecerdasan logika matematika karena siswa dituntut untuk 

dapat melakukan perhitungan matematika secara tepat, benar, 

dan mampu berhitung dengan teliti. 

2) Kemampuan berfikir logis. 

Kemampuan berfikir logis merupakan cara untuk 

menyelesaikan suatu masalah matematika dengan pemikiran 

logika yang dimiliki. 

3) Kemampuan mengenali pola dan hubungan artinya mampu 

mengamati hubungan bentuk atau model yang dapat 

digunakan untuk memecahkan suatu masalah 

4) Mampu menunjukkan kemampuan dalam pemecahan 

masalah yang menuntut pemikiran logis. Siswa dapat 

membedakan masalah-masalah yang dapat menuntut 

seseorang berfikir menggunakan pemikiran logika 

       Berdasarkan pendapat ahli tentang karakteristik dan 

indikator kecerdasan logika matematika, maka hal-hal berikut 

dijadikan acuan sebagai indikator kecerdasan logika matematika 

dalam penelitian ini:  
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1) Mampu mengenal konsep matematika. 

2) Mampu mengaitkan bilangan matematika. 

3) Mampu menerapkan sifat bilangan matematika. 

4) Mampu berhitung matematika. 

5) Mampu memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. 

6) Mampu menyelesaikan soal cerita. 

5. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Kecerdasan Logika Matematika 

       Kecerdasan logika matematika yaitu kemampuan mengelola 

angka, berfikir sistematis menggunakan angka, menghitung 

menggunakan sebab akibat dan klasifikasi. Kemampuan berfikir 

logika matematika dapat berkembang atau tidak bergantung pada 

faktor-faktor penting yang mendorong kecerdasan tersebut. 

       Menurut Jahja (2015: 394) kecerdasan logika matematika dapat di 

pengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain: 

b. Faktor Keturunan/Hereditas 

        Faktor keturunan merupakan proses penurunan sifat-sifat 

atau ciri-ciri dari satu generasi ke generasi berikutnya melalui 

permasalahan gen. Sifat yang dibawa siswa sejak lahir merupakan 

perpaduan antara kromosom ayah dan ibu. Apabila kedua orang 

tua ini memiliki faktor hereditas cerdas, kemungkinan dapat 

menurunkan siswa yang cerdas pula. Kecerdasan sangat 

bergantung kepada ciri-ciri anatomi otak dan fungsi otak. 

c. Faktor Lingkungan 
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       Maksudnya ialah segala sesuatu yang ada di sekeliling siswa 

yang mempengaruhi perkembangannya, antara lain: 

1.) Gizi 

Kadar gizi yang terkandung dalam makanan mempunyai 

pengaruh yang besar terhadap perkembangan jasmani, rohani, 

dan kecerdasan serta menentukan produktivitas kerja  

seseorang. Apabila otak tidak dapat tumbuh dan berkembang 

secara normal, maka fungsinya pun akan kurang normal pula 

akibatnya siswa menjadi kurang cerdas pula. 

2.) Pendidikan  

Di samping pemberian gizi yang baik faktor pendidikan sangat 

mempengaruhi perkembangan mental siswa. Misalkan, lahir 

dengan potensi cerdas, maka dia akan berkembang dengan 

baik pula. Sebaliknya meskipun siswa memiliki potensi cerdas 

tetapi tidak mendapat pendidikan, maka perkembangan 

kecerdasannya mengalami hambatan. 

       Menurut Tyastuti (2012) kecerdasan logika matematika memiliki 

beberapa faktor antara lain: 

a. Faktor Herediter (faktor bawaan dari keturunan). 

       Semua siswa mempunyai gen pembawa kecerdasan dengan 

kadar yang dapat berbeda-beda. Herediter di dalamnya terdapat 

beberapa faktor keturunan atau genetik, siswa sejak dilahirkan 

mempunyai kemampuan bermain angka yang baik sehingga siswa 
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di masa depanya mempunyai peluang untuk pandai dalam 

bermain angka. 

b. Faktor Lingkungan 

      Semenjak lahir siswa mulai berinteraksi dengan lingkungan 

tempat hidupnya. Ketika panca indera mulai berfungsi siswa akan 

semakin banyak berhubungan dengan lingkungan. Lingkungan 

berpengaruh besar pada kecerdasan siswa. Siswa akan 

berkembang kecerdasan matematikanya apabila siswa memiliki 

dukungan dan motivasi dari orang-orang sekitarnya termasuk 

orang tua dan guru di sekolah. Selain itu kecerdasan dapat 

berkembang apabila fasilitas yang diberikan mendukung 

kemampuan berhitung siswa. 

c.  Asupan Nutrisi pada Zat Makanan 

       Nutrisi merupakan salah satu faktor yang mendukung 

perkembangan kecerdasan siswa. Jumlah nutrisi harus memenuhi 

batas kemampuan tubuh untuk menyerapnya dalam keadaan yang 

berlebihan, nutrisi tersebut tidak dapat diserap bagaimana 

fungsinya. Bahkan dapat menimbulkan efek samping yang kurang 

baik. 

d.  Aspek Kejiwaan 

       Kondisi emosi bernilai penting dalam menumbuhkan bakat 

dan minat siswa sehingga akan sangat berpengaruh pada tingkat 

kecerdasan siswa. 
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      Menurut Gardner (dalam Chatib & Said, (2012)) menyebutkan 

bahwa faktor lingkungan, perkembangan budaya, kebiasaan, 

kemampuan berfikir dan bertindak kreatif, serta kemampuan 

memecahkan masalah merupakan faktor utama bahwa kecerdasan 

tidak dapat dinilai dalam wujud angka.  

 

B. Permainan Dakon 

1. Pengertian Permainan Dakon 

       Menurut Fad (2014: 24), dakon merupakan permainan tradisional 

yang menggunakan bidang panjang dengan tujuh cekungan pada 

masing-masing sisi dan dua cekung yang lebih besar di bagian tengah 

ujung kanan dan ujung kiri yang di sebut sebagai lumbung. Cekungan 

pada sisi di isi dengan biji-bijian (bisa biji salak atau biji sawo) atau 

batu kerikil. Ada pula biji dakon yang berasal sari cangkang kerang 

laut berbentuk bulat agak oval atau tiruannya berbahan plastik 

berbentuk seperti kapal.  

       Menurut Musdalifah (2016) yang menekankan bahwa 

pembelajaran menggunakan kegiatan bermain khusunya permainan 

dakon berpengaruh positif terhadap kemampuan mengenal konsep 

bilangan siswa.  

      Mokodompit (2013) berpendapat bahwa peranan permainan 

dakondalam menanamkan konsep perkalian bilangan asli dapat 

menstimulasi (mendorong) potensi siswa dalam hal ini kemampuan 
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menganalisa konsep perkalian, menjawab hasil perkalian dengan 

penuh teliti sehingga menghitung biji dakon dalam lubang tidak keliru 

sesuai dengan konsep perkalian dan apabilah masih keliru terhadap 

jawaban hasil perkalian dapat saling bertukar pikiran ide positif 

dengan teman agar memperoleh jawaban yang tepat. 

       Menurut Subagio (2013: 124) dakon adalah suatu jenis permainan 

tradisional yang dikenal dengan berbagai macam nama di seluruh 

Indonesia biasanya dalam permainan menggunakan sejenis cangkang 

kerang sebagai biji dakon. Kadang kala menggunakan biji-bijian dari 

tumbuh-tumbuhan. Permainan dakon ini dapat digunakan untuk 

pembelajaran karena permainan ini dapat meningkatkan kognitif siswa 

dalam berfikir matematika. Matematika merupakan salah satu mata 

pelajaran yang dianggap sulit oleh siswa dengan permainan dakon ini 

siswa dapat tertarik mengikuti proses belajar. 

       Menurut Cahyo (2011: 35), bahwa melalui bermain dakon siswa 

akan memperoleh manfaat yang dapat mengembangkan dasar 

kemampuan matematika, contohnya dengan bermain dakon siswa 

mampu membedakan konsep penuh kosong, menyebutkan hasil 

penambahan, menghubungkan dua kumpulan benda, membilang 

dengan menunjuk benda, menunjukkan urutan benda untuk bilangan 

sampai 10, menghubungkan atau memasangkan lambang bilangan 

dengan benda-benda. Dakon merupakan sebuah alat bantu alam 
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pembelajaran khususnya matematika karena dengan dakon siswa dapat 

menyusun strategi dan konsentrasi. 

       Menurut Sekartini & Medise (2016: 45) permainan dakon 

membutuhkan wadah dakon serta biji dakon yang mengisi seluruh 

lubang dakon. Butuh 2 orang untuk bermain permainan ini. Siswa 

dapat berlatih menyusun strategi, belajar berhitung, meningkatkan 

daya ingat dan konsentrasi, dan berinteraksi. Daya ingat dan 

konsentrasi yang baik dapat mempengaruhi cara berfikir dan masa 

depan siswa, sehingga kemampuan mengasah daya ingat dan 

konsentrasi sangat dibutuhkan dalam kehidupan. 

       Berdasarkan beberapa pendapat tersebut maka dapat dinyatakan 

bahwa permainan dakon adalah permainan tradisional untuk siswa 

yang mengandung unsur bilangan untuk melatih belajar berhitung 

untuk meningkatkan daya ingat dan konsentrasi, dan berinteraksi. Jadi 

permainan dakon tersebut tidak hanya digunakan untuk sekedar 

bermain saja tetapi dapat digunakan untuk mengasah otak siswa. 

Dakon merupakan salah satu permainan yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran sehingga kemampuan siswa dalam mengasah kognitif 

dapat meningkat. 

2. Tujuan Permainan Dakon 

       Menurut Aisyah (2014: 14), tujuan permainan dakon adalah untuk 

mengasah kemampuan berhitung dalam permainan dakon maka dapat 

dikembangkan dengan memberikan biji yang sama rata ke dalam 



25 

 

 

setiap lumbung dalam jumlah yang berbeda-beda setiap melewati 

lumbung. Mengisi lumbung dengan sama rata bermanfaat untuk 

meningkatkan kemampuan berhitung yang baik sangat berpengaruh 

dalam kehidupan sehari-hari karena dalam kehidupan sehari-hari 

manusia tidak pernah luput dari masalah matematika. Permainan 

dakon ini adalah salah satu cara untuk mengasah kemampuan 

berhitung sehingga kemampuan tersebut dapat berkembang hingga 

dewasa.  

       Tujuan permainan dakon adalah supaya siswa mampu menghitung 

dengan menggunakan benda konkrit yaitu biji-bijian (Kemendiknas, 

2010: 17). Benda konkrit merupakan salah satu media bantu untuk 

siswa dalam belajar matematika dengan benda konkrit tersebut siswa 

dapat diamati dengan cara belajar secara langsung. Belajar secara 

langsung dapat membantu mengembangkan daya ingat yang tinggi 

kepada siswa dengan begitu kemampuan daya ingat siswa dapat 

berkembang. 

3. Manfaat Permainan Dakon 

       Menurut Mutiatin, (2010) ada beberapa manfaat yang terdapat 

pada permainan tersebut yaitu: 

a. Melatih kemampuan motorik halus 

       Saat memegang dan memainkan biji-biji dakon tersebut, yang 

paling berperanan adalah motorik halus, yaitu jari jemari. Bagi 

individu yang kemampuan motorik tidak terlalu baik, maka dia 
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tidak dapat menjalankan permainan tersebut dengan cepat, dan 

mungkin saja biji-biji dakon tersebut akan tersebar dan terlepas 

dari genggamannya. Kemampuan motorik halus ini sangat 

bermanfaat bagi siswa sekolah dasar untuk memegang dan 

menggenggam alat tulis dengan kemampuan motorik halus yang 

baik, maka siswa dapat menulis atau mengetik dengan baik dan 

cepat. 

b. Melatih Kesabaran dan Ketelitian 

       Permainan ini sangat memerlukan kesabaran dan ketelitian. 

Terutama pada saat si pemain harus membagikan biji dakon ke 

dalam lubang-lubang yang ada di papan dakon. Apabila pemain 

tidak sabar dan tidak teliti, maka permainan tidak akan berjalan 

dengan baik. 

c. Melatih Jiwa Sportifitas 

       Pada permainan ini diperlukan kemampuan untuk menerima 

kekalahan. Karena permainan ini dilakukan hanya dua orang saja, 

maka akan terlihat jelas antara menang dan kalah. Kekalahan akan 

sangat terasa mana kala pemenang hanya meninggalkan satu butir 

biji dakon saja. Kondisi kalah tentu saja sangat tidak 

menyenangkan, namun bagaimana pun kondisi tersebut harus 

diterima dengan besar hati.  
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d. Melatih Kemampuan Menganalisis 

       Agar bisa menjadi pemenang, maka kemampuan untuk 

menganalisa sangat diperlukan, terutama saat lawan mendapatkan 

giliran untuk bermain. Bagi yang mampu menganalisa dengan 

baik, siswa dapat memenangkan permainan tersebut dengan hanya 

meninggalkan satu butir biji dakon. 

e. Menjalin kontak sosial 

      Faktor ini merupakan hal terpenting dalam permainan ini 

karena dilakukan secara bersama-sama, maka terjalin suatu kontak 

sosial antara permainannya. Berbagai macam informasi dapat 

disampaikan saat permainan ini dilakukan. Permainan dakon dapat 

menciptakan suasana yang menyenangkan tidak jarang senda gurau 

dan tawa terdengar saat permainan ini berlangsung.       

4. Tahap Permainan Dakon 

       Menurut Surya (2016: 70) ada beberapa tahapan dalam permainan 

dakon yaitu: 

a. Permainan terdiri dari dua orang siswa. Biasanya permainan dakon 

di lakukan oleh siswa perempuan tetapi pada kesempatan kali ini 

permainan dakon dilakukan oleh siswa laki-laki dan perempuan. 

Dilakukan oleh dua orang yang berpasangan dengan satu papan 

dakon. Pemain saling berhadapan dan papan dakon diletakkan di 

tengah-tengah secara membujur. Papan dakon tersebut terdiri dari 
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14 lumbung kecil dan 2 lumbung. Setiap pemain memiliki satu 

lumbung di sebelah kirinya dan tujuh lubang kecil.  

b. Setiap pemain memasukkan satu-satu biji dakon di dalam lumbung 

dengan gerakan dari kanan ke kiri sampai pada lubang kosong.  

c. Pihak lawan mengambil giliran melanjutkan permainan sampai biji 

dakon habis. Permainan tersebut dapat dilakukan secara berulang-

ulang sampai biji dakon yang dipunyai setiap siswa itu habis dan 

dilakukan secara berulang-ulang. 

     Ada beberapa tahap-tahap dalam permainan dakon antara lain: 

a. Tahap 1: Kedua pemain duduk berhadapan, dakon diletakkan di 

antara keduanya, dan tiap sawah diisi dengan 7 biji batu (lumbung 

dikosongkan). Lumbung di sisi kanan pemain 1 adalah milik Si 1 

dan sebaliknya.  

b. Tahap 2: Kedua pemain suit untuk menentukan siapa yang main 

terlebih dahulu dalam bermain permainan dakon. Pemenang suit 

dapat mengambil biji dari lumbung  pertama kemudian meletakkan 

satu-satu di lumbung berikutnya sampai berhenti di lumbungnya 

secara rata, kemudian setelah biji yang diambil dari lumbung 

pertama habis maka giliran pemain yang satu (2) melakukan hal 

yang sama hingga selesai. 

c. Tahap 3: pemain 1 boleh memilih mau mengambil biji dari sawah 

yang mana saja asal sawah miliknya dan meletakkan satu-satu pada 

tiap sawah dan lumbung (kecuali lumbung pemain 2). Setelah biji 
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habis di sawah yang berisi biji lain, maka pemain 1 dapat 

mengambil biji-biji tersebut dan lanjut mengisi. Apabila biji habis 

di lumbung, maka pemain 1 dapat melanjutkan mengisi dengan 

memilih sawah di sisi lumbung. Bila biji habis di sawah pemain 2 

yang kosong maka pemain 1 berhenti bermain, tetapi bila habis di 

sawah sendiri yang kosong dan di seberangnya yaitu sawah pemain 

2 berisi maka seluruh isi sawah itu menjadi milik pemain 1.  

d. Tahap 4: Kemudian itu pemain 2 dapat gantian bermain, dengan 

peraturan yang sama. Permainan ini berakhir apabila sudah tidak 

ada biji yang tersisa di lumbung kecil. Pemenangnya adalah 

pemilik lumbung besar yang bijinya lebih banyak. Pemain dapat 

menghitung jumlah biji di setiap lumbung besar untuk menentukan 

siapa pemenang permainan tersebut. 

       Pada kegiatan bermain permainan dakon terdapat tahapan-tahapan 

yang dilakukan secara sistematis oleh siswa yaitu:  

a. Siswa menghitung semua jumlah biji dakon (batu) untuk seluruh 

lumbung. Lumbung harus diisi biji dakon sama rata untuk masing-

masing lumbung dengan jumlah yang sama. Permainan dakon ini 

dilakukan secara bergiliran sesuai dengan aturan yang telah 

ditentukan 

b. Menghitung jumlah batu yang diperoleh pada lumbung milik setiap 

pemain untuk, menentukan sendiri siapa pemenangnya dengan 

mengetahui jumlah biji terbanyak yang diperoleh. Pemain yang 
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mendapatkan biji dakon terbanyak maka dapat dikatakan sebagai 

pemenang permainan dakon tersebut. 

Berikut gambar papan dakon beserta dengan biji dakon: 

 
Gambar 1. Alat Permainan Dakon 

 

5. Kelebihan dan kekurangan Permainan Dakon 

       Menurut Rahayu (2013) kelebihan dan kekurangan permainan 

dakon dalam pembelajaran dikemukakan sebagai berikut: 

a. Kelebihan dari permainan dakon yaitu:  

1) Tidak memerlukan biaya yang sangat besar, murah meriah 

untuk menjadikan sebuah strategi dalam pembelajaran.  

2) Siswa akan lebih senang dan menikmati dalam belajar 

matematika, walaupun dikemas dalam bentuk permainan tetapi 

tidak meninggalkan tujuan pembelajaran.  

3) Meningkatkan daya kreativitas siswa baik dari aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotorik.  
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4) Menjalin rasa kebersamaan dan daya saing yang sportif antar 

siswa dalam pembelajaran kelompok.  

5) Kurun waktu 1 kali pertemuan konsep perkalian dan 

pembagian dapat dipahami dan dimengerti oleh siswa.  

6) Mengenalkan permainan tradisional yang bisa 

diimplementasikan pada pelajaran lain, contohnya adalah Seni 

Budaya dan Keterampilan (SBK), Bahasa Daerah, PKn, dan 

sebagainya, sesuai dengan tema yang ada di pembelajaran 

tematik. 

b. Kekurangan dan kelemahan dari permainan dakon ini adalah belum 

semua siswa dan guru mengerti tentang pengaplikasian permainan 

dakon dalam pembelajaran, alat permainan dakon dalam 

pembelajaran ini mudah rusak karena yang dijual di pasaran terbuat 

dari plastik, dan belum tentu di semua daerah mengenal permainan 

ini. 

 

C. Pengaruh Permainan Dakon terhadap Kecerdasan Logika 

Matematika Pada Siswa 

       Setiap siswa memiliki potensi kecerdasan yang berbeda-beda antara 

siswa satu dengan yang lain. Tugas guru dan orang tua adalah menggali 

dan mengembangkan sifat-sifat yang telah menjadi dasar kecerdasan siswa 

dengan memiliki faktor stimulus dan lingkungan yang baik untuk 

merangsang dan mengoptimalkan fungsi otak dan kecerdasan siswa 
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sehingga kecerdasan yang dimiliki oleh siswa tersebut dapat berkembang 

dan bertahan hingga dewasa. Cara agar siswa tersebut dapat 

mengoptimalkan kecerdasannya salah satu  yaitu dengan memberikan 

stimulus dan beberapa faktor pendorong kecerdasan yang berfungsi untuk 

mengoptimalkan otak siswa.  

       Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dianggap sulit 

bagi sebagian siswa karena matematika merupakan pelajaran yang 

membosankan sehingga siswa kurang tertarik dan termotivasi. Guru 

sebaiknya dapat melakukan inovasi pembelajaran dengan menggunakan 

metode pembelajaran yang menarik misalnya melalui permainan sehingga 

siswa dapat memahami dengan mudah pembelajaran yang berlangsung 

dengan menyenangkan. 

       Kecerdasan logika matematika untuk sekolah dasar merupakan 

kemampuan untuk memahami situasi dengan menggunakan perhitungan 

matematika melalui penalaran logika. Matematika merupakan suatu ilmu 

yang berkaitan dengan konsep abstrak yang hararkis melalui penalaran 

deduktif sedangkan matematika untuk siswa sekolah rendah adalah 

kegiatan belajar tentang matematika melalui lingkungan sekitar dalam 

kehidupan sehari-hari. 

       Bermain merupakan salah satu cara agar siswa aktif dalam 

pembelajaran dan terlibat langsung untuk bekerja menyelesaikan sebuah 

masalah sehingga dapat mengembangkan kognitif siswa. Perkembangan 



33 

 

 

kecerdasan matematika mempengaruhi daya ingat siswa yang dapat 

berpengaruh untuk masa depan siswa tersebut.  

       Permainan dakon merupakan salah satu permainan yang dapat 

merangsang dan meningkatkan kecerdasan logika matematika siswa 

sebagai sarana berhitung. Selain itu dakon bermanfaat melatih motorik 

halus siswa, yaitu melatih otak kiri berfikir. Selama bermain siswa dituntut 

untuk fokus mengikuti alur permainan yang pada gilirannya akan melatih 

konsentrasi dan ketekunan siswa yang dibutuhkan saat siswa mengikuti 

pelajaran disekolah. Melalui permainan tersebut diharapkan siswa 

memahami dengan lebih mudah dan menyenangkan. Permainan dakon 

juga melatih siswa dalam mempelajari operasi perkalian dan pembagian 

bilangan, di sisi lain permainan tersebut mengajarkan siswa untuk 

bersabar, jujur dan berinteraksi dengan orang lain. 

       Mata pelajaran matematika di sekolah dasar merupakan pengenalan 

matematika dengan benda-benda yang konkrit, dengan menggunakan 

permainan dapat memenuhi kebutuhan siswa untuk lebih aktif terlibat 

langsung dalam lingkungan. Gaya belajar siswa tersebut dapat memenuhi 

tugas perkembangan kognitif siswa. Metode bermain seorang siswa akan 

dengan mudah mempelajari konsep pengenalan dalam belajar matematika. 

       Permainan dakon dapat melatih dan mencari kesempatan pada siswa 

untuk belajar matematika dengan lebih mudah dan menyenangkan. Otak 

dapat berkembang dengan permainan dakon karena dengan strategi dakon 

yang membagi setiap biji dakon ke lubang harus sama rata sehingga 
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dengan strategi tersebut dapat membantu meningkatkan kecerdasan 

berlogika siswa. 

 

D. Kerangka Berfikir 

       Kerangka berfikir bertujuan agar memudahkan dalam memahami 

maksud penelitian dengan melakukan pengukuran terhadap siswa dalam 

meningkatkan kecerdasan logika matematika siswa. Hasil pengamatan 

kondisi awal yang dilakukan, peneliti menemukan kurangnya ketertarikan 

siswa dalam kegiatan pembelajaran, sehingga kemampuan dalam berfikir 

logika matematika menjadi rendah. Sebagai contoh, terlihat saat siswa 

belum mampu dalam menghafal perkalian dan pembagian yang diberikan 

guru  dengan baik dan pada saat guru meminta siswa untuk mengerjakan 

soal satu per satu di depan kelas, siswa belum mampu menyelesaika. 

       Penelitian ini ingin mengetahui pengaruh permainan dakon terhadap 

kecerdasan logika matematika siswa dengan permainan dakon yang 

bertujuan untuk lebih menarik pembelajaran. Penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan gambaran mengenai pengaruh permainan dakon 

terhadap kecerdasan logika matematika siswa kelas II sekolah dasar. siswa 

dalam setelah mengetahui bahwa dalam kecerdasan logika matematika 

pada siswa belum optimal.  
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       Berikut merupakan alur berpikir dalam penelitian ini: 

  

 

 

 

 

 

Gambar 2. Kerangka Berpikir 

 

       Kerangka tersebut dapat dijelaskan bahwa peneliti menjumpai kondisi 

awal kecerdasan logika matematika pada siswa yang masih rendah 

sehingga peneliti menggunakan permainan dakon untuk mengetahui 

pengaruh permainan dakon terhadap kecerdasan logika matematika siswa. 

Setelah diberikan permainan dakon diharapkan kecerdasan logika 

matematika siswa menjadi tinggi. Pemberian permainan dilakukan secara 

berkesinambung untuk mendapatkan hasil yang diharapkan. Hasil 

penelitian dapat dilihat dari hasil pengukuran pada akhir kegiatan 

penelitian 

 

E. Hipotesis 

       Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian, di mana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam 

bentuk kalimat pertanyaan (Sugiyono, 2016: 96).  

Kondisi  Awal 

Kecerdasan 

Logika 
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Tinggi  

Kondisi Akhir 

Kecerdasan 
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Matematika 
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Permainan 

Dakon  



36 

 

 

       Berdasarkan uraian tersebut maka hipotesis yang dirumuskan dalam 

penelitian ini, yaitu “permainan dakon berpengaruh terhadap kecerdasan 

logika matematika pada siswa kelas II Sekolah Dasar Negeri 3 

Temanggung II”. 



37 
 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian 

      Desain penelitian yang peneliti gunakan yaitu desain eksperimen  

dalam bentuk pre-experimental atau belum merupakan eksperimen 

sungguh-sungguh karena masih terdapat variabel luar yang ikut 

berpengaruh terhadap variabel terikat dan tidak dapat dikontrol oleh 

peneliti. Desain penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai metode 

penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu 

terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan. 

      Desain penelitian pre-experimental yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah One Group Pretest-Posttest. Desain dalam penelitian ini 

sebelum perlakuan dilakukan pengukuran awal (pretest) dan di akhir 

pembelajaran dilakukan pengukuran akhir (posttest). Desain ini digunakan 

sesuai dengan tujuan yang akan dicapai yaitu ingin mengetahui seberapa 

besar permainan dakon dapat berpengaruh terhadap kecerdasan logika 

matematika. Alasan peneliti menggunakan desain pre-experimental karena 

pada penelitian ini hanya ada satu kelompok sehingga tidak ada kelompok 

pembanding. Desain penelitian yang digunakan digambarkan seperti 

berikut: 
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Tabel 1. Desain Penelitian Pra-Eksperimen 

The One Group Pretest-Posttes Design 

Kelas Pengukuran awal 

(pretest) 

Perlakuan 

(Treatment) 

Pengukuran 

akhir (posttest) 

Eksperimen O1 X O2 

Keterangan:   

O1 : Pengukuran awal kecerdasan logika matematika pada siswa sebelum 

perlakuan permainan dakon. 

O2 : Pengukuran akhir kecerdasan logika matematika pada siswa setelah 

perlakuan permainan dakon.  

X : Perlakuan berupa permainan dakon. 

 

B. Identifikasi Variabel Penelitian 

      Variabel penelitian merupakan segala sesuatu yang berbentuk apa saja 

yang ditetapkan peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi. 

Penelitian eksperimen ini menggunakan dua variabel yaitu variabel bebas 

(X) dan variabel terikat (Y). Berdasarkan judul penelitian maka dapat 

diidentifikasi variabel penelitian sebagai berikut: 

1. Variabel Bebas  

      Variabel bebas adalah variabel mempengaruhi atau yang 

menyebabkan timbulnya variabel terikat (Dependent Variable). 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah permainan dakon. Dalam 

teknik analisis data variabel ini diberi simbol X. 

2. Variabel terikat  

      Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau yang 

menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Variabel terikat dalam 
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penelitian ini adalah kecerdasan logika matematika siswa kelas II 

Sekolah Dasar Negeri 3 Temanggung II. Dalam teknik analisis data 

variabel terikat disimbolkan dengan Y. 

 

C. Definisi Operasional Variabel Penelitian 

      Definisi operasional variabel penelitian merupakan bagian yang 

mendefinisikan sebuah konsep/variabel agar dapat diukur, dengan cara 

melihat pada dimensi (indikator) dari suatu konsep/variabel. Definisi 

variabel dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Kecerdasan logika matematika  

      Kecerdasan logika matematika adalah kemampuan untuk 

memahami situasi dengan menggunakan perhitungan matematika 

melalui penalaran logika antara lain mengenal konsep matematika, 

mengaitkan bilangan matematika, menerapkan sifat bilangan 

matematika, berhitung matematika, dan memecahkan masalah dalam 

kehidupan sehari-hari terkait matematika dengan menggunakan 

kemampuan berfikir.  

2. Permainan dakon 

      Permainan dakon adalah permainan tradisional untuk siswa yang 

mengandung unsur bilangan untuk melatih belajar berhitung. 
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D. Subjek Penelitian 

       Subjek penelitian adalah individu-individu yang menjadi sasaran 

penelitian. Pada penelitian ini subjek penelitian mempunyai kedudukan 

yang sentral, karena pada subjek penelitian itulah data tentang variabel 

yang diteliti berada dan diamati oleh peneliti. Subjek penelitian dalam 

penelitian ini peneliti uraikan sebagai berikut: 

1. Populasi  

      Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek subjek 

yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian disimpulkan. 

       Pada penelitian ini populasi yang digunakan sebagai objek 

penelitian adalah seluruh siswa kelas II Sekolah Dasar Negeri 3 

Temanggung II, tahun ajaran 2016/ 2017 yang berjumlah 28 siswa.  

2. Sampel 

      Sampel penelitian adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang 

dimiliki oleh populasi. Sampel yang digunakan peneliti ini 

menggunakan sampel total dikarenakan jumlah sampel sama dengan 

jumlah populasi. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas II Sekolah Dasar Negeri 3 Temanggung II, yang berjumlah 

28 siswa.  

3. Teknik sampling 

      Teknik  sampling  adalah  teknik pengambilan sampel. Teknik 

sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik sampling 
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jenuh, yaitu teknik pengambilan sampel bila semua anggota populasi 

digunakan sebagai sampel. Teknik ini digunakan dalam penelitian ini 

karena jumlah populasi  relatif kecil yaitu kurang dari 30 siswa. 

 

E. Metode Pengumpulan Data 

       Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data sebagai 

berikut: 

1. Metode Tes. 

       Metode tes adalah alat yang dapat digunakan untuk mengukur 

kemampuan yang dimiliki individu atau kelompok yang diteliti. Tes 

yang digunakan dalam penelitian ini dimaksud untuk mengukur 

kecerdasan logika matematika siswa. Tes dalam penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui peningkatan kecerdasan logika 

matematika siswa dengan melihat nilai yang diperoleh siswa.  

      Tes yang digunakan dalam penelitian kepada siswa berupa tes 

pilihan ganda. Data dalam penelitian ini diambil melalui pretest dan 

posttest dengan memberikan soal tes kecerdasan logika matematika. 

Pengukuran awal (pretest) kecerdasan logika matematika yang 

diberikan kepada siswa kelas II Sekolah Dasar  Negeri 3 Temanggung, 

yang bertujuan untuk mengetahui kecerdasan logika matematika siswa 

sebelum diberikan perlakuan menggunakan permainan dakon. 

Pengukuran akhir (posttest) kecerdasan logika matematika yang 

diberikan kepada siswa kelas II Sekolah Dasar Negeri 3 Temanggung 
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II, yang bertujuan untuk mengetahui kecerdasan logika matematika 

siswa setelah diberikan perlakuan menggunakan permainan dakon.  

2. Metode observasi sebagai metode bantu. 

       Metode observasi adalah teknik monitoring dengan melakukan 

observasi/pengamatan terhadap sasaran pengukuran, dengan 

menggunakan lembar pengamatan atau lembar observasi yang telah 

disiapkan sebelumnya. Metode observasi ini menggunakan bentuk 

checklist (√) dengan alternatif jawaban “ya” dan “tidak” sehingga 

dapat menunjukkan apakah manfaat kecerdasan logika matematika 

dapat terlihat dalam penelitian ini. Lembar observasi hanya ditujukan 

untuk siswa karena peneliti yang melakukan pengajaran atau sebagai 

guru peneliti. Lembar observasi tersebut bertujuan untuk mengetahui 

bagaimana antusias siswa dalam mengikuti pembelajaran di dalam 

kelas. 

 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

       Instrumen penelitian adalah alat bantu pada waktu penelitian 

berlangsung dengan menggunakan suatu metode. Adapun instrumen yang 

digunakan  dalam penelitian ini yaitu: 

1. Lembar Tes Kecerdasan Logika Matematika.  

       Tes merupakan sederetan atau latihan atau alat lain yang 

digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, intelegensi, 

dan kemampuan untuk bakat yang dimiliki oleh individu atau 
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kelompok. Pada penelitian ini tes yang digunakan adalah tes untuk 

mengukur kecerdasan logika matematika siswa. Penilaian kecerdasan 

logika matematika mencakup aspek kognitif. Lembar tes kecerdasan 

logika matematika ini menggunakan instrumen berupa soal pilihan 

ganda dengan tiga alternatif jawaban yaitu A, B, dan C. Tes dalam 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kecerdasan logika 

matematika siswa. Penyusunan instrumen lembar tes kecerdasan logika 

matematika disesuaikan dengan indikator kecerdasan logika 

matematika.  

       Tes kecerdasan logika matematika yang diberikan kepada siswa 

terdiri dari 50 soal pilihan ganda. Soal tersebut sebelum digunakan 

pada kelompok eksperimen, terlebih dahulu instrumen dilakukan uji 

ahli (Profesional Judgment). Soal yang telah di konsul tasikan 

kemudian di uji cobakan kepada kelompok yang bukan sebagai objek 

penelitian yang bertujuan untuk mengetahui validitas dan reliabilitas 

yang layak digunakan sebagai sebuah instrumen penelitian.  

2. Lembar Observasi 

      Observasi merupakan pengamatan yang dilakukan secara langsung 

dan secara alamiah untuk mendapatkan data dan informasi tentang 

perkembangan siswa dalam berbagai situasi dan kegiatan yang 

dilakukan. Observasi dilakukan peneliti sebagai metode bantu untuk 

mengamati aktivitas subjek ketika pelaksanaan kegiatan penelitian. 

Adapun hal-hal yang peneliti amati meliputi antusiasme, motivasi, dan 
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kesungguhan siswa dalam mengikuti kegiatan penelitian. Observasi 

dalam penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mencatat secara 

sistematis mengenai tingkah-laku dengan mengamati individu secara 

langsung. 

 

G. Uji Validitas 

1. Try Out       

       Pengujian kualitas instrumen pengumpulan data dilakukan dengan 

menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas data. Try out dilakukan 

di Sekolah Dasar Negeri Bulan dengan jumlah siswa 24 orang. Try out 

dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas dan 

reliabilitas dari soal tersebut. Soal diberikan secara langsung kepada 

siswa yang bukan merupakan subjek penelitian.  Soal yang dibedakan 

menjadi tiga kategori yaitu kategori mudah, sedang, dan sukar. 

Pengkategorian tersebut didasarkan pada hasil konsultasi ahli terkait 

kemampuan dalam memahami, menganalisis dan mengerjakan soal. 

Data analisis butir item soal menggunakan bantuan SPSS. 23 for 

windows. Kriteria soal dinyatakan valid jika nilai rhitung lebih besar dari 

rtabel pada signifikan 0,05, dengan demikian soal yang valid dapat 

digunakan untuk penelitian.  

2. Uji Ahli (Profesional Judgment) 

      Uji instrumen pada penelitian ini terdiri dari uji validitas dan uji 

reliabilitas. Uji coba instrumen ini bertujuan untuk memastikan bahwa 
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alat ukur yang digunakan dalam penelitian dapat dipercaya dan dapat 

diandalkan dalam menghasilkan besaran nilai terhadap apa yang harus 

diukur. Instrumen di konsul tasikan dengan beberapa ahli dalam 

bidang pendidikan sekolah dasar (Profesional Judgment). Instrumen 

dalam penelitian ini dilakukan dengan cara mengonsultasikan kepada 

satu dosen (Astuti Mahardika, M.Pd) dan satu guru kelas II (Anisah 

Suastika Y, S.Pd) Sekolah Dasar Negeri 3 Temanggung 2. Tujuan dari 

mengonsultasikan instrumen ini yaitu untuk memperoleh validitas 

instrumen penelitian. Dari hasil tersebut telah disepakati bahwa 

instrumen observasi yang telah disusun oleh peneliti dapat digunakan 

untuk mengukur kecerdasan logika matematika siswa pada kelas II 

Sekolah Dasar Negeri 3 Temanggung II.   

 

H. Prosedur Penelitian 

       Pada penelitian eksperimen ini, peneliti melakukan penelitian dalam 

beberapa prosedur yaitu sebagai berikut: 

1. Persiapan Pelaksanaan Penelitian  

a. Persiapan waktu dan materi penelitian  

       Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar Negeri 3 

Temanggung II pada semester 2, Tahun Aharan 2016/2017. 

Penelitian ini dilakssiswaan selama 3 minggu yaitu dari awal bulan 

April 2017.  
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       Materi yang akan dipersiapkan oleh peneliti meliputi materi  

materi operasi perkalian dan pembagian bilangan pada mata 

pelajaran matematika. Adapun materi kegiatan penelitian dalam 

setiap pertemuan dapat dilihat pada tabel 2 berikut: 

Tabel 2. Materi Kegiatan Penelitian 

No Pelaksanaan Perlakuan 

(Melalui Permainan Dakon) 

Materi Perlakuan 

1.  Perlakuan 1 Mengenal perkalian bilangan sebagai 

penjumlahan berulang. 

2.  Perlakuan 2 Menghitung perkalian bilangan yang berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari.  

3.  Perlakuan 3 Membentuk kelompok dengan menyelesaikan 

soal yang diambil secara acak.  

4.   Perlakuan 4 Mengenal pembagian bilangan sebagai 

pengurangan berulang. 

5.  Perlakuan 5 Menghitung pembagian bilangan yang berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari. 

6. Perlakuan 6 Membentuk kelompok diskusi dengan 

menyelesaikan soal pembagian yang diambil 

secara acak.  

6.  Perlakuan 7 Menghitung campuran operasi perkalian dan 

pembagian dalam kehidupan sehari-hari dengan 

permainan dakon. 

       Materi pembelajaran yang disampaikan dengan menggunakan 

permainan dakon. Materi operasi perkalian dan pembagian untuk 

mengukur kecerdasan logika matematika siswa disusun oleh 

peneliti, yang selanjutnya materi tersebut dituangkan dalam 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Penyusunan Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran sesuai dengan pedoman pembelajaran 

yang dilakukan pada siswa kelas II Sekolah Dasar Negeri 3 

Temanggung II, yaitu: 

  



47 

 

 

1) Memiliki standar kompetensi dan kompetensi dasar yang sesuai 

dengan materi operasi perkalian dan pembagian bilangan yang 

akan disusun dalam rencana pelaksanaan pembelajaran.  

2) Memilih indikator, merancang tujuan pembelajaran yang sesuai 

dengan materi operasi perkalian dan pembagian bilangan. 

3) Mempersiapkan materi ajar yang ditekankan pada aspek 

kognitif (pengetahuan), dengan tingkatan ranah berdasarkan 

Taksonomi Bloom. Indikator yang digunakan dalam penelitian 

ini untuk menyusun materi ajar yang sesuai dengan silabus 

KTSP diantaranya mencakup arti perkalian, menghitung cepat, 

perkalian tiga bilangan, pembagian bilangan asli, arti 

pembagian, pembagian dua angka, pembagian bilangan, dan 

pembagian tiga bilangan. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan metode ceramah, diskusi, dan 

tanya jawab, sedangkan perlakuan (treatment) yang digunakan 

dalam penelitian adalah permainan dakon. Perlakuan ini 

diberikan sebanyak 7 kali dengan materi pokok perkalian dan 

pembagian bilangan. 

4) Memilih sumber belajar dan alat belajar yang sesuai dengan 

kegiatan pembelajaran materi matematika. 

5) Memilih dan menyusun alat penilaian yang dapat mengukur 

kecapaian indikator pembelajaran. 
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6) Merancang dan merencsiswaan penataan lingkungan belajar 

yang efektif dan efisien.  

7) Menetapkan langkah-langkah pembelajaran dari pendahuluan, 

inti kegiatan, hingga penutup 

b. Persiapan alat, bahan, dan sumber belajar 

      Alat dan bahan adalah salah satu faktor untuk menunjang suatu 

pembelajaran. Alat pembelajaran yang disiapkan dalam penelitian 

antara lain papan tulis, kertas, spidol, buku panduan belajar 

matematika untuk kelas II Sekolah Dasar, soal evaluasi, lembar 

kerja siswa, dan alat permainan dakon. Alat permainan dakon 

merupakan media yang sesuai untuk materi meningkatkan 

kecerdasan logika matematika siswa yang disampaikan saat 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan. Alat permainan 

dakon tersebut tidak hanya digunakan untuk sekedar bermain saja 

tetapi dapat digunakan untuk mengasah otak siswa. Dakon 

merupakan salah satu alat permainan yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran sehingga kemampuan siswa dalam mengasah 

kognitif dapat meningkat. Penelitian ini membutuhkan 7 papan 

dakon dengan 70 biji dakon untuk setiap papan dakon. Alat 

permainan disediakan 7 pasang karena subjek penelitian ini dibagi 

menjadi 7 kelompok, sehingga setiap kelompok mendapat 1 pasang 

alat permainan dakon untuk materi yang akan disampaikan kepada 
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siswa. Berikut gambar alat permainan dakon yang digunakan 

dalam penelitian ini: 

 

Gambar 3. Alat Permainan Dakon 

  

c. Persiapan Instrumen Penelitian 

       Kecerdasan logika matematika siswa dinilai dengan cara 

pemberian pengukuran awal dan pengukuran akhir. Pengukuran 

awal dilakukan untuk pengukuran awal kecerdasan logika 

matematika siswa dan pengukuran akhir dilakukan untuk 

pengukuran akhir kecerdasan logika matematika siswa. Hasil nilai 

antara pengukuran awal dan pengukuran akhir pada kecerdasan 

logika matematika siswa mengantarkan pada suatu kesimpulan 

bahwa permainan dakon yang digunakan dapat memberikan 

pengaruh atau tidak berpengaruh terhadap kecerdasan logika 

matematika siswa. 
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       Penyusunan instrumen lembar tes kecerdasan logika 

matematika disesuaikan dengan indikator kecerdasan logika 

matematika. Berikut indikator kecerdasan logika matematika dapat 

dilihat pada tabel 3: 

Tabel 3. Indikator dan Sub Indikator Kecerdasan 

Logika Matematika 

No Indikator Sub Indikator 

1. Mampu mengenal 

konsep matematika  

Menunjukkan kemampuan dalam memecahkan 

masalah operasi perkalian dan pembagian 

bilangan. 

Memiliki kemampuan bernalar secara logis. 

Mengenal arti pembagian sebagai pengurangan 

berulang sampai habis. 

2. 

 

Mampu mengaitkan 

bilangan matematika  

Mengalikan bilangan dengan dua angka  

Membagikan bilangan dengan satu angka 

3. Mampu menerapkan 

sifat bilangan 

matematika  

Menerapkan sifat bilangan satu angka   

4. Mampu berhitung 

matematika  

Menyelesaikan soal perkalian dengan gambar. 

Menghitung secara cepat perkalian bilangan yang 

hasil bilangannya dua angka 

Mampu menyelesaikan hitung bilangan tiga 

angka 

5. Mampu memecahkan 

masalah  matematika 

Memecahkan masalah sehari-hari yang 

berhubungan pembagian 

Memecahkan masalah sehari-hari yang 

berhubungan perkalian 

Memecahkan masalah sehari-hari menggunakan 

2 angka 

6. Mampu 

menyelesaikan soal 

cerita logika 

matematika 

Menyelesaikan soal cerita yang mengandung 

perkalian bilangan 

Menyelesaikan soal cerita yang mengandung 

pembagian bilangan 

 

       Indikator tersebut selanjutnya dijadikan dasar peneliti untuk 

merumuskan kisi-kisi instrumen penelitian yang sesuai dengan 

mata pelajaran operasi perkalian dan pembagian bilangan. Kisi-kisi 

instrumen telah disusun kemudian disesuaikan dengan tingkat 
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kesukaran soal. Tingkat kesukaran soal adalah peluang untuk 

menjawab benar suatu soal pada tingkat kemampuan tertentu yang 

biasanya dinyatakan dalam bentuk indeks. Tingkat kesukaran soal 

dibedakan menjadi 3 kategori seperti pada tabel 4 berikut: 

Tabel 4. Kategori Tingkat Kesukaran 

Nilai (P) Kategori  

P<0.3 Sukar 

0.3≤P≥0.7 Sedang 

P>0.7 Mudah 

 

       Tingkat kesukaran soal dapat diperoleh dengan cara 

perhitungannya menggunakan Microsoft Office Excel 2010. 

Berdasarkan hasil uji coba soal dan perhitungan tingkat kesukaran 

soal diperoleh perbandingan tingkatkesukaran siswa antara soal 

mudah 48%, sedang 32%, dan sukar adalah 16%. Berikut kisi-kisi 

instrumen sebelum divalidasikan oleh ahli dapat dilihat pada tabel 

5:  
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Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Tes Kecerdasan Logika 

Matematika 

No Sub Indikator Bentuk 

soal 

Nomor soal 

Mudah Sedang Sulit 

1. Mengenal arti perkalian 

sebagai penjumlahan 

berulang  

Pilihan 

Ganda 

12, 27, 

48 

2, 16,  31 

Mengenal arti pembagian 

sebagai pengurangan 

berulang sampai habis. 

Pilihan 

Ganda 

7, 19 3, 29 - 

2. 

 

Mengalikan bilangan dengan 

dua angka  

Pilihan 

Ganda 

13, 33 - - 

Membagikan bilangan 

dengan satu angka 

Pilihan 

Ganda 

20, 44 14 49 

3. Siswa mampu menerapkan 

sifat bilangan satu angka   

Pilihan 

Ganda 

36 24, 40 - 

4. siswa mampu menyelesaikan 

soal perkalian melalui 

gambar 

Pilihan 

Ganda 

17 1, 10, 8 

Menghitung secara cepat 

bilangan yang hasil 

bilangannya dua angka 

Pilihan 

Ganda 

32, 45 26 

Mampu menyelesaikan 

hitung bilangan tiga angka 

 6, 22, 

34, 42 

28, 38, 

39, 50, 

46 

- 

5. Memecahkan masalah 

sehari-hari yang 

berhubungan perkalian  

Pilihan 

Ganda 

4, 5, 9, 

21 

- 41 

Memecahkan masalah 

sehari-hari yang 

berhubungan pembagian 

Pilihan 

Ganda 

23, 37, 15, 25,  

43, 

11, 18 

6. Menyelesaikan soal cerita 

yang mengandung hitung 

bilangan campuran 

Pilihan 

Ganda 

35, 30 - 47 

Jumlah butir soal 50 
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       Berikut adalah kisi-kisi pengembangan instrumen observasi 

sebelum diberikan kepada subjek penelitian dapat dilihat dalam 

tabel 6 di bawah ini: 

Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Observasi Kecerdasan Logika 

Matematika 

No Indikator yang diamati Butir 

Observasi 

1. Antusias saat menjawab pertanyaan yang 

diberikan guru berkaitan tentang 

matematika. 

1 

2

. 

Menghubungkan permasalahan sehari-hari 

dengan cepat dan tepat. 

2 

3. Meningkatkan kemampuan memecahkan 

masalah sehari-hari  

3 

 

4. 

Meningkatkan pola pikir dalam operasi 

perkalian dan pembagian bilangan  

4 

 

1) Uji Coba Instrumen  

a) Uji Validasi Instrumen Tes 

      Uji validasi dilakukan untuk menunjukkan tingkat 

validitas suatu instrumen. Validitas adalah suatu alat ukur 

yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan suatu 

instrumen. Berdasarkan hal tersebut, peneliti mengadakan 

uji validitas dengan uji ahli. 

       Penelaahan butir soal dalam penelitian ini dilakukan 

oleh 1 dosen yang sesuai dengan bidangnya dalam hal 

matematika dan 1 guru sekolah dasar. Pengujian kualitas 
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data dilakukan dengan menggunakan uji validitas dan uji 

reabilitas data. Data analisis butir item soal menggunakan 

bantuan SPSS 23 for windows. Kriteria item dinyatakan 

valid jika nilai rhitung lebih besar dari rtabel pada signifikan 

0,05 dengan demikian soal yang valid dapat digunakan 

untuk penelitian. Berdasarkan hasil try out soal pilihan 

ganda yang berjumlah 50 soal, diperoleh 30 soal valid dan 

20 item tidak valid. Berikut merupakan jumlah soal tes 

kecerdasan logika matematika yang valid dan tidak valid 

disajikan dalam bentuk tabel 7 berikut: 
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Tabel 7. Jumlah Item Soal Tes Kecerdasan Logika Matematika 

Yang Valid Dan Tidak Valid 
No Sub Indikator Bentuk 

soal 

Nomor Soal Valid Nomor Soal Tidak Valid 

Mudah Sedang Sukar Mudah Sedang Sukar 

1. Mengenal arti perkalian 

sebagai penjumlahan 

berulang  

Pilihan 

Ganda 

31 48 - 2, 12 27, 16 - 

Mengenal arti pembagian 

sebagai pengurangan 

berulang sampai habis. 

Pilihan 

Ganda 

19  7 - 3, 29 - 

2. 

 

Mengalikan bilangan 

dengan dua angka  

Pilihan 

Ganda 

13,  - - 33 - 

Membagikan bilangan 

dengan satu angka 

Pilihan 

Ganda 

20, 44, 14 - - 49 - 

3. Menerapkan sifat bilangan 

satu angka   

Pilihan 

Ganda 

36 24, 40 - - - - 

4. Menyelesaikan soal 

perkalian melalui gambar 

Pilihan 

Ganda 

1, 8, 10 - - - 17 

Menghitung secara cepat 

bilangan yang hasil 

bilangannya dua angka 

Pilihan 

Ganda 

32 26 45 - - - 

Mampu menyelesaikan 

hitung bilangan tiga angka 

Pilihan 

Ganda 

22 34 - 6, 42, 

50 

28, 38, 

46 

39 

5. Memecahkan masalah 

sehari-hari yang 

berhubungan perkalian  

Pilihan 

Ganda 

41 5, 21 -  9 4 

Memecahkan masalah 

sehari-hari yang 

berhubungan pembagian 

Pilihan 

Ganda 

15, 18, 

23, 37 

43 - - 11, 25 - 

6. Menyelesaikan soal cerita 

yang mengandung hitung 

bilangan campuran 

Pilihan 

Ganda 

47 30, 35 - - - - 

Jumlah butir soal 30 20 

 

       Berdasarkan hasil uji instrumen tersebut terdapat jumlah item 

valid dan tidak valid, adapun hasil uji validitas soal pilihan ganda 

kecerdasan logika matematika berdasarkan rtabel dapat dilihat dalam 

tabel 8 berikut: 
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Tabel 8. Hasil Uji Validitas Soal Pilihan Ganda 

Kecerdasan Logika Matematika 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

b) Uji Reliabilitas Instrumen 

       Reliabilitas merupakan mampu mengukur apa yang 

hendak diukur. Suatu instrumen dapat dipercaya sesuai 

dengan kriteria yang telah ditetapkan. Instrumen dapat 

dikatakan reliable jika selalu memberikan hasil yang sama 

jika diujikan pada kelompok yang sama pada waktu atau 

No 

Soal 
rhitung rtabel Keterangan 

1 0.404 0.474 Valid 

2 0.404 0.231 Tidak Valid 

3 0.404 0.198 Tidak Valid 

4 0.404 0.343 Tidak Valid 

5 0.404 0.624 Valid 

6 0.404 -0.315 Tidak Valid 

7 0.404 0.622 Valid 

8 0.404 0..614 Valid 

9 0.404 0.154 Tidak Valid 

10 0.404 0.503 Valid 

11 0.404 0.149 Tidak Valid 

12 0.404 0.205 Tidak Valid 

13 0.404 0.482 Valid 

14 0.404 0.659 Valid 

15 0.404 0.567 Valid 

16 0.404 0.073 Tidak Valid 

17 0.404 0.243 Tidak Valid 

18 0.404 0.567 Valid 

19 0.404 0.611 Valid 

20 0.404 0.499 Valid 

21 0.404 0.474 Valid 

22 0.404 0.451 Valid 

23 0.404 0.555 Valid 

24 0.404 0.518 Valid 

25 0.404 0.390 Tidak Valid 

 

No 

Soal 
rhitung rtabel Keterangan 

26 0.404 0.558 Valid 

27 0.404 0.343 Tidak Valid 

28 0.404 0.060 Tidak Valid 

29 0.404 0.238 Tidak Valid 

30 0.404 0.474 Valid 

31 0.404 0.407 Valid 

32 0.404 0.503 Valid 

33 0.404 0.382 Tidak Valid 

34 0.404 0.642 Valid 

35 0.404 0.513 Valid 

36 0.404 0.407 Valid 

37 0.404 0.614 Valid 

38 0.404 -0.166 Tidak Valid 

39 0.404 0.104 Tidak Valid 

40 0.404 0.683 Valid 

41 0.404 0.513 Valid 

42 0.404 0.009 Tidak Valid 

43 0.404 0.555 Valid 

44 0.404 0.611 Valid 

45 0.404 0.454 Valid 

46 0.404 0.207 Tidak Valid 

47 0.404 0.434 Valid 

48 0.404 0.451 Valid 

49 0.404 -0.128 Tidak Valid 

50 0.404 0.281 Tidak Valid 
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kesempatan yang berbeda. Menganalisis data hasil uji coba 

instrumen dapat dilakukan dengan menggunakan rumus 

Alpha, dikarenakan instrumen yang dibuat berupa tes 

pilihan ganda dan memiliki kriteria penilaian dengan bobot 

nilai yang berbeda. Pada penelitian ini uji reliabilitas 

instrumen menggunakan cronbach's  alpha  teknik analisis 

menggunakan bantuan program SPSS.23 for windows. Hasil 

uji reliabilitas diperoleh nilai cronbach alpha yang baik 

untuk variabel kecerdasan logika matematika dengan 

demikian variabel tersebut dinyatakan reliabel dan dapat 

digunakan untuk penelitian selanjutnya. Berikut hasil uji 

reliabilitas dapat dilihat pada tabel 9 dibawah ini: 

Tabel 9. Hasil uji Reliabilitas soal pilihan ganda 

Cronbach's Alpha N of Items 

.918 30 

       Berdasarkan hasil uji reliabilitas soal pilihan ganda 

pada tabel 8 diketahui bahwa nilai Cronbach's Alpha 

menunjukkan angka lebih dari 0,404 yaitu 0,918. Hal 

tersebut berarti bahwa jumlah item yang terbukti Reliabel 

adalah 30 soal dari 50 soal yang di ujikan. Berikut hasil uji 

reliabilitas soal tes  pilihan ganda dapat dilihat pada tabel 

10 berikut: 
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Tabel 10. Hasil Uji Reliabilitas Soal Tes  Pilihan Ganda 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Pelaksanaan penelitian  

a. Peneliti melakukan observasi pada siswa kelas II Sekolah Dasar 

Negeri 3 Temanggung II. Observasi ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kecerdasan logika matematika siswa pada saat 

menerima pengukuran awal dan pengukuran akhir. pengukuran 

awal dan pengukuran akhir. 

b. Pengukuran awal kecerdasan logika matematika . 

      Pengukuran awal  tentang kecerdasan logika matematika 

dilakssiswaan sebelum peneliti memberikan perlakuan kepada 

siswa kelas II Sekolah Dasar Negeri 3 Temanggung II yang 

berjumlah 28 siswa sebagai obyek penelitian. Pengukuran awal 

merupakan kegiatan untuk mengetahui kecerdasan logika 

matematika awal siswa sebelum diberi perlakuan dalam 

No. 
Corrected 

Item 
Cronbach's Keterangan 

1 0.481 0.916 Reliabel 

2 0.567 0.915 Reliabel 

3 0.579 0.914 Reliabel 

4 0.658 0.913 Reliabel 

5 0.492 0.916 Reliabel 

6 0.308 0.918 Reliabel 

7 0.674 0.913 Reliabel 

8 0.556 0.915 Reliabel 

9 0.556 0.915 Reliabel 

10 0.54 0.915 Reliabel 

11 0.433 0.917 Reliabel 

12 0.481 0.916 Reliabel 

13 0.331 0.918 Reliabel 

14 0.519 0.915 Reliabel 

15 0.52 0.915 Reliabel 

 

No. 
Corrected 

Item 
Cronbach's Keterangan 

16 0.556 0.915 Reliabel 

17 0.481 0.916 Reliabel 

18 0.453 0.916 Reliabel 

19 0.492 0.916 Reliabel 

20 0.563 0.915 Reliabel 

21 0.498 0.916 Reliabel 

22 0.413 0.917 Reliabel 

23 0.658 0.013 Reliabel 

24 0.613 0.914 Reliabel 

25 0.483 0.916 Reliabel 

26 0.519 0.915 Reliabel 

27 0.54 0.915 Reliabel 

28 0.336 0.918 Reliabel 

29 0.331 0.918 Reliabel 

30 0.674 0.913 Reliabel 
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pembelajaran matematika pada materi perkalian dan pembagian 

dengan menggunakan permainan dakon sebagai alat bantu 

pembelajaran. Pengukuran awal dilakukan dengan cara 

memberikan tes tertulis berupa pilihan ganda berjumlah 30 soal. 

Soal pengukuran awal tersebut dikerjakan secara individu pada 

lembar jawab yang telah disediakan. Alokasi waktu yang diberikan 

untuk mengukur pengukuran awal dalam satu hari adalah 2 × 45 

menit. Pengukuran tahap awal dilakssiswaan pada pertemuan di 

pekan kedua pada bulan April 2016 semester 2 tahun ajaran 

2016/2017.  padapelaksanaan pengukuran awal siswa sering kali 

meminta bantuan kepada peneliti untuk membantu membacakan 

soal agar cepat selesai. Hal tersebut menjadi kendala bagi peneliti 

dalam melakssiswaan kegiatan. Untuk mengatasi kendala tersebut, 

peneliti memberikan motivasi kepada siswa agar membaca secara 

mandiri dan memberikan pengertian bahwa pembelajaran yang 

dilakukan peneliti dibatasi waktu. Pengukuran awal dilakukan 

untuk mengambil data kuantitatif kecerdasan logika matematika 

pada siswa.  

c. Pelaksanaan perlakuan (treatment)  

       Pelaksanaan perlakuan kepada subjek penelitian kelas II yaitu 

dengan menggunakan permainan dakon. Pemberian perlakuan 

dalam pembelajaran yang dilakukan peneliti antara lain 

mempersiapkan terlebih dahulu rencana pelaksanaan pembelajaran 
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matematika selama 7 kali pertemuan sebagai panduan kegiatan 

pembelajaran di kelas, memberikan materi ajar “Operasi Perkalian 

dan Pembagian Bilangan” yang akan disampaikan kepada siswa 

selama 7 kali pertemuan, dan mempersiapkan media pembelajaran 

berupa alat permainan dakon yang bertujuan untuk menarik minat 

belajar siswa khususnya materi perkalian dan pembagian bilangan. 

Berikut jadwal pelaksanaan penelitian dapat dilihat pada tabel 11 di 

bawah ini: 

Tabel 11. Jadwal Pelaksanaan Perlakuan 

No Waktu 

Pelaksanaan 

(@ 2×35menit) 

Pertemuan 

Pemberian 

Perlakuan 

Pelaksanaan 

Perlakuan 

Materi Perlakuan 

1. Selasa, 11 April 

2017 

Pekan ke 1 

bulan April 

Perlakuan 1 Mengenal perkalian bilangan sebagai 

penjumlahan berulang. 

Rabu, 12 April 

2017 

Perlakuan 2 Menghitung perkalian bilangan yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.  

Jumat, 14 April 

2017 

Perlakuan 3 Membentuk kelompok dengan 

menyelesaikan soal yang diambil secara 

acak.  

2. Selasa, 18 April 

2017 

Pekan ke 2 

bulan April 

Perlakuan 4 Mengenal pembagian bilangan sebagai 

pengurangan berulang. 

Rabu, 19 April 

2017 

Perlakuan 5 Menghitung pembagian bilangan yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 

Jumat, 21 April 

2017 

Perlakuan 6 Membentuk kelompok diskusi dengan 

menyelesaikan soal pembagian yang 

diambil secara acak.  

3. Selasa, 25 April 

2017 

Pekan ke 3 

bulan April 

Perlakuan 7 Menghitung campuran operasi perkalian 

dan pembagian dalam kehidupan sehari-

hari dengan permainan dakon. 

 

       Perlakuan yang diberikan kepada seluruh siswa kelas II Sekolah 

Dasar Negeri 3 Temanggung II sebagai objek penelitian dengan 

jumlah siswa 28 siswa. Pemberian materi penelitian dikemas dengan 

menggunakan permainan dakon, semua materi yang disajikan peneliti 

menggunakan permainan dakon yang dilakukan di dalam ruang kelas 
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agar lebih kondusif. Berikut alat permainan dakon yang digunakan 

dalam perlakuan: 

 
Gambar 4. Alat Permainan Dakon 

  

d. Pelaksanaan Pengukuran Akhir (posttest).  

       Pengukuran tahap akhir kecerdasan logika matematika dilakukan 

kepada siswa kelas II Sekolah dasar Negeri 3 Temanggung II yang 

dilakssiswaan di dalam ruang kelas II dengan jumlah 28 siswa. 

Pengukuran akhir ini dilakssiswaan sebanyak satu kali  pada 

pertemuan di pekan pertama pada bulan April 2016 semester 2 tahun 

ajaran 2016/2017. Alokasi waktu yang diberikan untuk pengukuran 

akhir adalah 2 x 45 menit. Pengukuran akhir  ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kecerdasan logika matematika siswa setelah 

diberikan perlakuan sebanyak 7 kali perlakuan. Pengukuran akhir 

dilakukan dengan cara memberikan tes tertulis berupa pilihan ganda 

yang sebelumnya sudah digunakan oleh siswa pada saat pengukuran 

akhirhanya saja item soal yang diberikan diacak.  
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I. Teknik Analisis Data 

      Analisis data yaitu  proses mencari dan menyusun secara sistematis 

data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan 

dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data ke dalam katagori, 

menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan sintesa, menyusun ke dalam 

pola, memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari, dan membuat 

kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan dakon 

terhadap kecerdasan logika matematika pada siswa kelas II Sekolah Dasar 

Negeri 3 Temanggung II. Peningkatan kecerdasan logika matematika 

siswa dapat dilihat melalui hasil analisis skor kecerdasan logika 

matematika siswa sebelum dan sesudah diberikan pembelajaran 

menggunakan permainan dakon.  

        Pada penelitian ini, peneliti menggunakan analisis data statistik yang 

berangkat dari data kuantitatif. Metode analisis yang digunakan harus 

relevan dengan jenis data yang akan dianalisis, tujuan penelitian, hipotesis 

yang akan diuji dan direncsiswaan penelitiannya. 

       Teknik analisis data yang digunakan bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh permainan dakon terhadap kecerdasan logika matematika pada 

siswa kelas II Sekolah Dasar Negeri 3 Temanggung II sebagai kelompok 

eksperimen. Peningkatan kecerdasan logika matematika dapat dilihat 

melalui hasil penelitian tes kecerdasan logika matematika pengukuran awal 

dan pengukuran akhir.  
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       Berdasarkan uraian tersebut, kegiatan pengumpulan dan analisis data 

yang digunakan peneliti menggunakan uji statistik non-parametrik. Berikut 

alasan peneliti memilih uji statistik non-parametrik  

1. Ukuran sampel yang digunakan kecil, yaitu 28 siswa dimana N = <30  

2. Menggunakan Uji Non Parametrik karena berdasarkan jumlah sampel 

yang termasuk dalam sempel kecil (<30). Sempel yang digunakan 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah 28 siswa dan data yang 

digunakan untuk menguji hipotesis komparatif satu sempel 

berpasangan dalam penelitian ini adalah menggunakan teknik Uji 

Peringkat Bertanda Wilcoxon. 

       Penelitian ini memiliki data kuantitatif, sehingga analisis datanya 

menggunakan analisis statistik.  Uji Wilcoxon digunakan untuk melihat 

perbedaan skor pengukuran awal sebelum perlakuan dengan menggunakan 

permainan dakon dan skor pengukuran akhir setelah mendapat perlakuan 

dengan menggunakan permainan dakon adapun alasan peneliti 

menggunakan uji Wilcoxon yaitu: 

1. Jumlah sempel yang digunakan kurang dari 30. 

2. Mengetahui perbedaan yang sesungguhnya antara pasangan data yang 

diambil dari satu atau dua yang saling terkait.  

3. Teknik analisis digunakan untuk menguji hipotesis permainan dakon 

berpengaruh atau tidak terhadap kecerdasan logika matematika pada 

siswa. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

1. Kesimpulan Teori 

a. Kecerdasan logika matematika  

      Kecerdasan logika matematika adalah kemampuan untuk 

memahami situasi dengan menggunakan perhitungan matematika 

melalui penalaran logika antara lain mengenal konsep matematika, 

mengaitkan bilangan matematika, menerapkan sifat bilangan 

matematika, berhitung matematika, memecahkan masalah dalam 

kehidupan sehari-hari terkait matematika, dan menyelesaikan soal 

cerita.  

b. Permainan dakon 

      Permainan dakon adalah permainan tradisional untuk siswa 

yang mengandung unsur bilangan untuk melatih belajar berhitung. 

2. Kesimpulan Hasil Penelitian 

       Permainan dakon berpengaruh meningkatkan kecerdasan logika 

matematika pada siswa. Hal tersebut terbukti setelah diberi perlakuan 

menggunakan permainan dakon, kecerdasan logika matematika siswa 

mengalami perubahan. Hal ini dibuktikan dengan Z score yaitu Nilai Z 

= -4.631, menunjukkan Asym.Sig (2tailed) = 0,000 < α  0,05, artinya 

bahwa hipotesis yang menyatakan bahwa pada siswa permainan dakon 
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berpengaruh terhadap kecerdasan logika matematika diterima dan 

terbukti benar. 

B. Saran  

       Mengacu pada hasil penelitian dan kesimpulan yang telah di dapat, 

maka disampaikan saran-saran sebagai berikut: 

1. Bagi Lembaga Pendidikan Sekolah Dasar 

       Lembaga Pendidikan Sekolah Dasar diharapkan dapat 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan agar terciptanya 

suasana belajar yang efektif dan mengali berbagai keterampilan guru 

untuk meningkatkan kecerdasan logika matematika pada siswa agar 

tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal. 

2. Bagi Pendidik Sekolah Dasar 

       Pendidik Sekolah dasar diharapkan mempunyai strategi mengajar 

yang tepat dalam melakssiswaan pembelajaran yang lebih menarik 

sehingga siswa akan tertarik dan lebih bersemangat dalam mengikuti 

pembelajaran, dengan demikian harapan kecerdasan logika matematika 

siswa lebih optimal terutama dalam menyelesaikan operasi perkalian 

dan pembagian bilangan.  

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

       Apabila hendak melakukan penelitian mengenai kecerdasan logika 

matematika agar dapat menggunakan permainan dakon secara 

berfariatif. 
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