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PENGARUH PERMAINAN CONGKLAK LIDI TERHADAP KEMAMPUAN
PENUNDAAN KEPUASAN ANAK USIA PRASEKOLAH

Thariq Mahfuzh

Fakultas Psikologi Universitas Muhammadiyah Malang
tmahfuzh91l@gmail.com

Abstrak. Penundaan kepuasan adalah kemampuan untuk menahan keinginan sesaat demi
mendapatkan keuntungan lebih besar di masa mendatang. Penelitian ini membahas tentang
pengaruh permainan tradisional congklak lidi terhadap kemampuan penundaan kepuasan pada
anak usia prasekolah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah permainan congklak lidi
dapat meningkatkan kemampuan penundaan kepuasan pada anak usia prasekolah. Metode
penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan total sampling pada siswa TK usia
4-6 tahun. Data dikumpulkan melalui pre-test dan post-test menggunakan Stanford Marshmallow
Test yang dimodifikasi. Hasil analisis data menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang
signifikan dalam kemampuan penundaan kepuasan pada kelompok eksperimen yang memainkan
permainan congklak lidi. Hal tersebut menunjukkan bahwa permainan tradisional seperti congklak
lidi dapat menjadi metode efektif untuk melatih kemampuan penundaan kepuasan pada anak usia
prasekolah.

Kata Kunci: Permainan tradisional, congklak lidi, penundaan kepuasan, usia prasekolah

Abstract. Delay of gratification is the ability to resist momentary desires in order to gain greater
benefits in the future. This research discussesed the influence of the traditional game congklak lidi
on the ability to delay gratification in preschoolers. This research aims to find out whether the
congklak lidi game can improve the ability to delay gratification in preschoolers. The research
method used was a quantitative approach with total sampling of kindergarten students aged 4-6
vears. Data was collected through pre-test and post-test using the modified Stanford Marshmallow
Test. The results of data analysis shows that there is a significant increase in the ability to delay
gratification in the experimental group that played congklak lidi game. This shows that traditional
games such as congklak lidi can be an effective method for training the ability to delay gratification
in preschoolers.

Keywords: Traditional games, congklak lidi, delay of gratification, preschool age
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Menunda tidak selalu identik dan berakhir dengan hal yang bersifat negatif. Bentuk penundaan
yang dapat mendatangkan sesuatu yang positif adalah penundaan kepuasan. Penundaan kepuasan
dapat didefinisikan sebagai kemampuan individu untuk menolak atau mengorbankan keinginan
sesaat demi memperoleh keuntungan yang lebih besar di masa mendatang (Zayas et al., 2014). Ini
merupakan suatu konsep psikologis yang terkait dengan kontrol diri, pengambilan keputusan, dan
kemampuan untuk menahan diri dari kepuasan segera atau instan demi mencapai tujuan jangka
panjang. Peradaban manusia sejak zaman dahulu, dari berbagai belahan dunia telah menyadari
betapa pentingnya kemampuan penundaan kepuasan terhadap perkembangan dan pembangunan
kehidupan manusia. Terbukti dari banyaknya pepatah, pribahasa, maupun kisah-kisah moral dalam
berbagai bahasa yang mengingatkan akan pentingnya kemampuan menunggu untuk mendapatkan
manfaat yang lebih besar, terlebih lagi ketika dihadapkan dengan sesuatu yang kurang berharga
namun bisa didapatkan secara instan. Contohnya pepatah “patience is a virtue” yang artinya
kesabaran adalah kebaikan, atau  “good things come to those who wait” yang artinya hal-hal baik
akan datang pada mereka yang mau menunggu, serta peribahasa Indonesia yakni “sehari selembar
benang, setahun selembar kain” dengan makna apa pun yang dilakukan dengan penuh kesabaran
dan konsistensi maka akan menghasilkan sesuatu yang baik. Penundaan kepuasan juga
memungkinkan terwujudnya nilai-nilai kemanusiaan, karena tanpa adanya kemampuan menunda
kepuasan (jika semua manusia hanya mencari kepuasan sesaat), maka manusia tidak ada bedanya
dengan binatang buas (Chandak, 2022).

Memperoleh sesuatu secara instan dan cepat memang dapat memberikan rasa puas tersendiri.
Namun memperoleh sesuatu dengan kuantitas atau kualitas yang lebih baik pun tak kalah
memuaskan dan bahkan lebih menguntungkan. Dalam kehidupan sehari-hari, tak jarang individu
dihadapkan pada kondisi di mana individu tersebut diharuskan untuk memilih atau membuat
keputusan. Keputusan yang harus diambil biasanya dipengaruhi oleh keinginan. Adakalanya
seorang individu harus mengambil keputusan antara mendapatkan sesuatu saat ini1 juga demi
memenuhi keinginan sesaatnya atau bersabar dan mengunggu demi memperoleh sesuatu yang lebih
baik di masa mendatang. Seringkali dan dalam banyak situasi, pilihan tersebut bersifat eksklusif
dalam artian individu tersebut tidak dapat memilih keduanya sekaligus sehingga harus
mempertimbangkan antara kualitas dan kuantitas dari sesuatu yang diinginkannya dengan seberapa
lama waktu yang dibutuhkan untuk mendapatkannya (Imuta et al., 2014). Dari kedua preferensi
tersebut, pengambilan keputusaan dalam mencapai kepuasan dibagi menjadi dua kategori:
kepuasan instan (instant gratification) dan kepuasan tertunda (delayed gratification).

Kepuasan instan mengacu pada keinginan untuk mendapatkan kesenangan atau kepuasan tanpa
penundaan (Dawd, 2017). Biasanya dengan mengorbankan kepuasan yang lebih besar di masa
depan dan lebih memilih mendapatkan kepuasan pada saat itu juga. Berbanding kontras dengan
kepuasan instan, kepuasan tertunda mengacu pada keinginan untuk mendapatkan kepuasan yang
lebih besar atau lebih diinginkan walaupun harus tertunda atau menunggu sebelum bisa
mendapatkannya (Zayas et al., 2014). Bentuk kepuasan yang ditunda tergantung pada masing-
masing individu. Pada individu yang lebih dewasa, kepuasan yang ditunda misalnya menghemat
dan menabung uang daripada berbelanja secara impulsif, melakukan pekerjaan yang tidak
menyenangkan demi gaji di akhir atau awal bulan, menahan godaan makanan manis saat berdiet,
berhenti merokok untuk mengurangi risiko kesehatan di masa depan, atau pun belajar untuk ujian
semester (Forstmeier et al., 2011). Adapun individu pada usia dini juga memiliki contoh penundaan
kepuasan yang beragam, misalnya menunda bermain dengan teman atau mainan favoritnya sampai



waktu istirahat sekolah tiba, menunda makan camilan sampai selesai makan siang terlebih dahulu,
atau juga menunda menonton televisi sampai pekerjaan rumah selesai. Penundaan kepuasan secara
khusus dipopulerkan melalui sebuah studi terkenal oleh seorang psikolog bernama Walter Mischel
dari Stanford University. Mischel et al. (1972) melakukan eksperimen yang kemudian dikenal
sebagai “Stanford Marshmallow Test”. Mischel menggunakan anak-anak usia 4 tahun sebagai
subjeknya. Dalam tes ini, anak akan ditempatkan pada sebuah ruangan dengan seorang instruktur
kemudian disuguhi sebuah marshmallow, lalu anak diberitahu bahwa instruktur akan keluar
sebentar dari ruangan. Selama instruktur tersebut keluar, si anak diperbolehkan memakan
marshmallow tersebut. Namun jika ia menunggu hingga instruktur kembali ke ruangan (15 menit),
maka anak akan mendapatkan tambahan satu buah marshmallow.

Setelah experimen tersebut, 16 tahun kemudian, Mischel et al. (1989) melakukan studi follow up
dari penelitian sebelumnya. Dalam fo/low up ini, orang tua dari anak-anak yang mampu menunda
kepuasan pada usia 4 tahun di penelitian pertama mendeskripsikan anak-anaknya sebagai individu
yang lebih kompeten secara akademis dan sosial dibandingkan rekan-rekan mereka dan lebih
mampu mengatasi frustrasi serta menahan godaan di usia remajanya. Pada tingkat yang signifikan
secara statistik, orang tua memandang bahwa anak-anak ini lebih fasih secara verbal dan mampu
mengungkapkan gagasan; mereka mampu menanggapi dan menalar, penuh perhatian dan mampu
berkonsentrasi, merencanakan, berpikir maju, dan kompeten serta terampil. Mereka dianggap
mampu mengatasi dan menghadapi stres dengan lebih matang dan tampak lebih percaya diri
(Mischel et al., 1988). Hasil studi follow up tersebut menunjukkan bahwa kemampuan anak dalam
menunda kepuasan berkaitan erat dengan kehidupan yang lebih baik di masa mendatang. Anak
yang mampu menunda kepuasannya cenderung memiliki berat badan yang lebih sehat, pencapaian
akademik yang lebih tinggi, berkemungkinan rendah menggunakan narkoba, dan banyak aspek
positif lainnya dalam hidup (Protzko, 2020). Hal tersebut bisa terjadi karena penundaan kepuasan
tidak berkaitan dengan jenis reward yang ditawarkan, melainkan penundaan kepuasan merupakan
salah satu aspek dan bagian dari kontrol diri (Duckworth et al., 2013). Semakin baik kemampuan
penundaan kepuasan seorang individu, maka semakin baik pula tingkat kontrol diri yang
dimilikinya. Sejalan dengan hal tersebut, Galla dan Duckworth (2015) mengungkapkan bahwa
kontrol diri dan kebiasaan yang baik berkaitan erat dengan kehidupan (/ife outcomes) yang baik di
masa mendatang.

Sayangnya dari banyaknya manfaat menunda kepuasan yang telah disebutkan di atas, melakukan
penundaan kepuasan dirasa semakin sulit di zaman yang kian lama kian canggih ini. Banyak faktor
yang menghambat kemampuan penundaan kepuasan. Salah satu yang diduga menjadi faktor
terbesar penurunan kemampuan anak dalam menunda kepuasan adalah meluasnya penggunaan dan
ketersediaan teknologi (Protzko, 2020). Penggunaan tablet, ponsel, dan komputer di rumah yang
digunakan oleh bayi dan anak-anak terus meningkat (Vandewater et al., 2007). Penggunaan media
oleh anak kecil telah dikaitkan dengan penurunan fungsi eksekutif (Lillard & Peterson, 2010) dan
masalah perhatian (Baumgartner et al., 2014). Fungsi eksekutif merujuk pada sekumpulan
keterampilan mental yang berperan dalam pengaturan, perencanaan, pengorganisasian, dan
pengendalian perilaku dengan melibatkan kemampuan untuk memperhatikan, mengatur impuls,
mengubah atensi, memori kerja, pemecahan masalah, dan fleksibilitas mental. Penelitian yang
dilakukakan Rybanska et al. (2018) menunjukkan bahwa fungsi eksekutif anak dapat memprediksi
kemampuan penundaan kepuasan pada anak itu sendiri. Anak-anak yang semakin sering terpapar
layar, bahkan memiliki perangkat elektronik pribadi sebelum usia empat tahun (Kabali et al., 2015),



dapat menyebabkan penurunan pada kemampuan anak-anak untuk menunda kepuasan. Pesatnya
perkembangan teknologi memudahkan manusia untuk mengakses hiburan, informasi dan
komunikasi. Dapat dikatakan, kebanyakan fasilitas dan layanan yang dulunya hanya bisa
didapatkan dengan menunggu, sekarang bisa diperoleh secara instan. Namun ternyata, semua
kemudahan yang didapatkan secara instan tersebut malah menggiring individu kepada perilaku
yang menginginkan kepuasan yang instan pula (Chandak, 2022). Oleh karena itu, penting untuk
melatih dan memberikan pendidikan mengenai kemampuan penundaan kepuasan kepada anak
sejak usia dini.

Menurut Yamin dan Sanan (2010), pendidikan anak usia dini sejatinya adalah upaya untuk
membina anak sedari lahir hingga berusia enam tahun (0-6 tahun) melalui pemberian stimulus
dengan tujuan membantu perkembangan dan pertumbuhan fisik maupun rohani demi
mempersiapkan anak untuk memasuki tahap pendidikan yang lebih lanjut. Tidak seperti pendidikan
yang diberikan kepada kelompok usia yang lebih dewasa, pendidikan untuk anak usia dini
memberikan pengalaman berupa metode dan proses pembelajaran yang lebih ringan serta
menyenangkan yang biasa disebut dengan bermain (Pratiwi, 2017). Masa kanak-kanak merupakan
masanya bermain, di mana secara mayoritas kegiatan yang dilakukan anak sehari-harinya adalah
bermain. Walaupun kelihatannya hanya bermain, namun sebenarnya anak sedang belajar dan
menyimpan pengalaman dari aktivitas bermain untuk diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari.
Terlepas apakah itu permainan individu ataupun berkelompok, setiap permainan memiliki manfaat
dan pelajaran bagi anak.

Terdapat banyak metode untuk meningkatkan kemampuan penundaan kepuasan pada anak
misalnyan seperti menggunakan metode atfention training (Murray et al.,, 2018), atau
menggunakan permainan papan/board game (Anzman-Frasca et al., 2020), atau bisa juga dengan
menggunakan program berkebun untuk meningkatkan kemampuan penundaan kepuasan
(McFarland et al., 2023). Metode lainnya yang dapat digunakan untuk melatih kemampuan
penundaan kepuasan pada anak usia prasekolah adalah dengan menggunakan sarana permainan
tradisional. Pasalnya permainan tradisional mampu menstimulasi aspek-apek perkembangan pada
anak baik kognitif, motorik, emosi, bahasa, serta nilai-nilai moral (Mulyana & Lengkana, 2019),
yang di dalamnya juga mencakup kemampuan strategis dan perencanaan, kesabaran menunggu
giliran, kemenangan yang diraih dengan proses, dan lain sebagainya. Anak usia dini khususnya
prasekolah (4-6 tahun) merupakan anak-anak yang mulai memasuki tahap bermain menggunakan
mainan atau disebut toy stage (Hurlock, 1993). Di usia ini, anak sangat senang memainkan
mainannya. Maka dari itu mainan yang sesuai akan mampu meningkatkan kemampuan penundaan
kepuasan pada anak. Congklak lidi dianggap sebagai salah satu permainan yang mampu
meningkatkan kemampuan penundaan kepuasan pada anak. Pasalnya, congklak lidi dapat melatih
kesabaran, pengambilan keputusan, dan kontrol diri pada anak yang hal-hal tersebut erat kaitannya
dengan penundaan kepuasan.

Congklak lidi merupakan permainan yang menggunakan lidi sebagai media bermainnya. Cara
bermainnya pun sederhana, yakni pemain harus menggenggam setumpuk lidi kemudian
melepaskannya hingga lidi bertumpuk dan berserakan di lantai. Tugas pemain adalah untuk
mengumpulkan lidi yang dijatuhkan tadi sebanyak-banyaknya menggunakan sebuah lidi yang
sudah ditekuk sedikit. Pemain diharuskan mengumpulkan lidi-lidi tersebut satu-persatu tanpa
menyenggol lidi lainnya. Jika tersenggol, maka pemain dinyatakan gugur. Congklak lidi memiliki



banyak manfaat, di antaranya untuk melatith motorik, konsentrasi, pengambilan keputusan,
kesabaran, dan kontrol diri (Iswinarti, 2017).

Berlandaskan pemaparan mengenai penundaan kepuasan dan permainan congklak lidi di atas,
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah permainan congklak lidi dapat memengaruhi
kemampuan penundaan kepuasan pada anak usia prasekolah. Manfaat teoritis penelitian ini adalah
untuk memperkaya kajian Psikologi dalam bidang pendidikan dan perkembangan serta
memberikan kontribusi keilmuan dalam studi mengenai langkah meningkatkan kemampuan
penundaan kepuasan pada anak prasekolah menggunakan permainan congklak lidi agar bisa
dijadikan sebagai tambahan informasi untuk penelitian-penelitian selanjutnya. Manfaat praktis
penelitian ini adalah memberikan informasi dan pemahaman bagi tenaga pengajar dan orang tua
yang meneliti atau mencari topik mengenai penundaan kepuasan pada anak dan upaya
pengembangannya, serta dapat menambah pustaka hasil penelitian terkait permainan congklak lidi
dan penundaan kepuasan pada anak usia dini

Penundaan Kepuasan

Delay of gratification atau penundaan kepuasan adalah kemampuan individu untuk menolak atau
mengorbankan keinginan sesaat demi memperoleh keuntungan yang lebih besar di masa
mendatang (Mischel, et al., 1972). Menurut Bembenutty (2021), penundaan kepuasan adalah
tindakan menolak dorongan untuk segera mengambil imbalan yang tersedia dengan harapan
memperoleh imbalan yang lebih bernilai di masa depan. Ding et al. (2021) mengungkapkan bahwa
penundaan kepuasan; suatu bentuk dan bagian dari pengendalian diri (self-control), adalah
kemampuan untuk mengabaikan imbalan yang tersedia untuk mendapatkan hasil yang bernilai
lebih besar di masa depan, yang berkembang sepanjang tahun-tahun prasekolah.

Terdapat dua pilihan dalam hal penundaan kepuasan, yakni instant gratification (kepuasan instan)
dan delayed gratification (kepuasan tertunda). Kepuasan instan. mengacu pada keinginan untuk
mendapatkan kesenangan atau kepuasan tanpa penundaan (Dawd, 2017). Biasanya dengan
mengorbankan kepuasan yang lebih besar di masa depan dan lebih memilih mendapatkan kepuasan
pada saat itu juga. Sedangkan kepuasan tertunda mengacu pada keinginan untuk mendapatkan
kepuasan yang lebih besar atau lebih diinginkan walaupun harus tertunda atau menunggu sebelum
bisa mendapatkannya (Zayas et al., 2014). Individu yang mampu melakukan penundaan kepuasan
dengan baik memiliki kehidupan yang lebih baik, seperti berat badan yang sehat, pencapaian
akademik yang bagus dan berkemungkinan kecil menggunakan obat-obatan atau narkoba (Protzko,
2020). Semakin baik kemampuan penundaan kepuasan seorang individu, maka semakin baik pula
tingkat kontrol diri yang dimilikinya (Duckworth et al., 2013). Sejalan dengan hal tersebut, Galla
dan Duckworth (2015) mengungkapkan bahwa kontrol diri dan kebiasaan yang baik berkaitan erat
dengan kehidupan (/ife outcomes) yang baik di masa mendatang.

Faktor-faktor yang Memengaruhi Penundaan Kepuasan pada Anak

Beberapa faktor yang dapat memengaruhi kemampuan penundaan kepuasan pada anak
diantaranya:

1. Perkembangan Kognitif
Anak-anak memerlukan perkembangan kognitif untuk memahami konsep waktu,
merencanakan, dan memahami konsekuensi dari tindakan mereka. Seiring bertambahnya
usia, kemampuan kognitif anak pun ikut berkembang (Bjorklund & Blasi, 2019) sehingga



memudahkan anak-anak untuk lebih mampu menunda kepuasan. Sebagai contoh, anak
yang berusia tiga tahun mungkin memiliki kesulitan menunda kepuasan karena belum
sepenuhnya mampu mengembangkan pemahaman tentang konsep waktu. Namun anak
yang berusia 14 tahun akan lebih mudah untuk memutuskan sepadan atau tidaknya
penundaan tersebut karena telah memahami konsep waktu dan mengerti mengenai
konsekuensi dari tindakannya sendiri. Strategi kognitif yang dikembangkan dengan spontan
oleh anak secara efektif selama masa penundaan, seperti mengalihkan dirinya sendiri dari
reward yang disediakan dengan cara menurunkan kualitas reward dengan
memvisualisasikannya di dalam pikiran juga dapat membantu anak untuk menghindari
kepuasan instan (Shoda et al., 1990).

. Kontrol Diri

Pengendalian atau kontrol diri mengacu pada penyelarasan pikiran, perasaan, dan tindakan
dengan tujuan yang bernilai jangka panjang dalam menghadapi alternatif yang lebih
menarik untuk sementara waktu (Duckworth et al., 2019). Kemampuan untuk
mengendalikan impuls sangat lah penting dalam hal menunda kepuasan. Penelitian yang
dilakukan oleh Duckworth (2013) mengungkapkan bahwa delay of gratification atau
penundaan kepuasan dapat mengukur kontrol diri. Anak-anak yang memiliki tingkat
kontrol diri atau self-control yang baik akan jauh lebih mampu untuk menunda kepuasan
instan.

. Pengalaman Masa Lalu

Pengalaman masa lalu seorang anak juga dapat menjadi faktor penundaan kepuasan pada
diri anak itu sendiri. Jika seorang anak pernah mengalami konsekuensi negatif akibat
tindakan impulsif seperti hukuman, dia mungkin lebih cenderung mempertimbangkan
konsekuensi tersebut sebelum bertindak (Ayduk, et al., 2000). Begitu pun ketika anak
pernah mengalami kekecewaan ketika dijanjikan sesuatu namun tidak mendapatkan yang
telah dijanjikan, anak akan cenderung trust issue dan lebih memilih pemuasan instan
daripada harus menunggu yang tak pasti.

Stabilitas Ekonomi Keluarga

Stabilitas ekonomi keluarga dapat memainkan peran dalam hal penundaan kepuasan pada
anak usia dini. Penelitian yang dilakukan oleh Conger et al. (2010) menunjukkan bahwa
anak-anak yang tumbuh dalam lingkungan yang stabil secara ekonomi mungkin lebih
mampu melihat nilai dari menunda kepuasan. Sebaliknya, anak yang tumbuh dalam
lingkungan yang tidak stabil secara ekonomi mungkin mengalami kesulitan menunda
kepuasan karena kebutuhan dasar mereka mungkin tidak selalu terpenuhi.

. Keterlibatan Orang Tua dan Keluarga

Orang tua dan keluarga yang terlibat secara aktif dalam mendukung anak untuk
mengembangkan keterampilan menunda gratifikasi tentunya memberikan peran yang besar
untuk kemampuan penundaan kepuasan pada anak. Dengan keterlibatan orang tua tentunya
dapat menciptakan lingkungan yang mendukung di rumah. Baumrind (1966) menekankan
pentingnya keterlibatan orangtua dalam mendukung perkembangan anak. Keterlibatan
yang positif dan mendukung dapat membentuk kemandirian dan perkembangan positif
pada anak.



Permainan Congklak Lidi

Congklak lidi merupakan permainan berkelompok (minimal terdiri dari 2 anak) yang menggunakan
lidi sebagai media bermainnya. Cara bermainnya pun sederhana, yakni pemain harus
menggenggam setumpuk lidi kemudian melepaskannya hingga lidi bertumpuk dan berserakan di
lantai. Tugas pemain adalah untuk mengumpulkan lidi yang dijatuhkan tadi sebanyak-banyaknya
menggunakan sebuah lidi yang sudah ditekuk sedikit. Pemain diharuskan mengumpulkan lidi-lidi
tersebut satu-persatu tanpa menyenggol lidi lainnya. Jika tersenggol, maka pemain dinyatakan
gugur. Congklak lidi memiliki banyak manfaat, di antaranya untuk melatih motorik,
fokus/konsentrasi, pengambilan keputusan, kesabaran, dan kontrol diri (Iswinarti, 2017). Menurut
Iswinarti & Suminar (2019), congklak lidi merupakan permainan tradisional dengan tingkat
problem solving tertinggi.

Keterkaitan Penundaan Kepuasan dengan Permainan Congklak Lidi

Dalam penundaan kepuasan, terdapat kontrol diri, pengambilan keputusan dan kesabaran demi
mendapatkan reward yang lebih besar di masa depan. Studi yang dilakukan oleh Duckworth (2013)
menunjukkan bahwa kemampuan penundaan kepuasan berkaitan erat dengan kontrol diri. Kontrol
diri dan kebiasaan yang baik berkaitan erat dengan kehidupan (/ife outcomes) yang baik pula di
masa mendatang (Galla & Duckworth, 2015). Begitu pula dengan permainan congklak lidi.
Congklak 1lidi memiliki banyak manfaat, di antaranya untuk melatih motorik, konsentrasi,
pengambilan keputusan, kesabaran, dan kontrol diri (Iswinarti, 2017). Terlihat bahwa penundaan
kepuasan dan congklak lidi berkaitan dengan kesabaran, pengambilan keputusan dan kontrol diri.

Tabel 1 Nilai-nilai Penundaan Kepuasan pada Permainan Congklak Lidi

Indikator Penundaan Kepuasan

Indikator dalam Permainan

Kemampuan Menunggu, sabar menunggu
waktu untuk mendapatkan reward yang telah
dipilih.

Sabar dalam menunggu giliran saat bermain
congklak lidi.

Kemampuan Pengambilan Keputusan,
membuat keputusan untuk mendapatkan
makanan ringan sekarang, nanti (saat pulang
sekolah), atau besok.

Memilih lidi- yang tepat sehingga tidak
membuat lidi yang lainnya bergoyang.

Kemampuan = Penyelesaian = Masalah,
melakukan strategi yang tepat untuk
menahan hasrat kepuasan sesaat.

Melakukan strategi yang tepat untuk masalah
yang dihadapi saat memainkan congklak lidi,
misalnya ketika lidi bertumpuk dan tidak
menyebar.

Kemampuan Fokus, fokus pada tujuan
jangka panjang yakni makanan ringan yang
telah dijanjikan.

Fokus pada tujuan permainan yakni
mengumpulkan lidi hingga selesai atau
sebanyak-banyaknya bukan secepat-
cepatnya.
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Anak Usia Permainan Kemampuan Delay of
Prasekolah (4-6 Tradisional Congklak Gratification Anak
tahun) Lidi Usia Prasekolah

Hipotesis Penelitian

Terdapat pengaruh permainan tradisional congklak lidi terhadap kemampuan penundaan kepuasan
pada anak usia prasekolah.

METODE PENELITIAN
Rancangan Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. Menurut Sugiyono
(2018), pendekatan kuantitatif merupakan suatu pendekatan dalam penelitian di mana
pengumpulan data, pengolahan data, dan tampilan hasil akhir penelitian benyak menggunakan
angka. Penelitian ini menggunakan desain pretest-posttest control group design yang berarti subjek
akan dibagi menjadi 2 kelompok, yakni kelompok kontrol dan kelompok eksperimen di mana
hanya kelompok eksperimen saja yang diberi perlakuan. Intervensi atau perlakuan yang diberikan
pada kelompok eksperimen adalah permainan congklak lidi. Dengan demikian, desain penelitian
eksperimen ini dapat diilustrasikan pada tabel berikut.

Tabel 2 Desain Penelitian Pretest-Posttest Control Group Design

Kelompok Pre-test Intervensi Post-test
Kontrol Y1 y Y2
Eksperimen Y1 X Y2
Keterangan:
Y1 : Pre-test kelompok kontrol dan eksperimen
Y2 : Post-test kelompok kontrol dan eksperimen

X : Permainan congklak lidi



Subjek Penelitian

Populasi merupakan suatu wilayah generalisasi yang di dalamnya terdapat subjek atau objek
penelitian yang memiliki karakteristik tertentu sesuai dengan yang telah ditetapkan oleh peneliti
untuk kemudian diteliti dan mendapatkan kesimpulan akhir dari penelitiannya (Sugiyono, 2018).
Populasi dalam penelitian ini memiliki kriteria sebagai berikut:

1. Siswa TK
2. Berusia 4-6 tahun
3. Berjenis kelamin laki-laki dan perempuan

Metode pengambilan sampel pada penelitian ini adalah total sampling, di mana jumlah sampel
sama dengan jumlah populasi.

Variabel dan Instrumen

Variabel penelitian adalah suatu nilai, atribut, atau individu yang bervariasi dan telah ditentukan
oleh peneliti sebelum melakukan penelitian untuk dicari informasinya dan ditarik kesimpulannya
(Ridha, 2017). Terdapat 2 variabel dalam penelitian program ini, yaitu variabel independen dan
variabel dependen. Variabel independen (X) atau biasa disebut variabel bebas adalah variabel yang
mempengaruhi perubahan atau menjadi sebab timbulnya variabel dependen (Y). Sedangkan
variabel dependen (Y) atau biasa disebut variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi oleh
variabel bebas (X) (Pakpahan, et al., 2021). Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah
permainan congklak lidi sedangkan variabel terikat (Y) adalah delay of gratification atau
penundaan kepuasan.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes (pre-test dan post-test) berupa Stanford
Marshmallow Test yang telah dimodifikasi oleh Schwarz (1983). Dalam penelitiannya, ia
menambahkan durasi penundaan menjadi 7 jam dan 1 hari untuk reward yang lebih besar, namun
anak tidak dikondisikan untuk menunggu instruktur di dalam ruangan dengan reward seperti
Marshmallow Test klasik milik Mischel, melainkan hanya ditanyai satu-persatu apakah mereka
menginginkan reward-nya sekarang, nanti (7 jam atau saat pulang sekolah), atau besok dengan
tawaran jumlah reward yang terus meningkat seiring bertambahnya waktu penundaan. Setelah itu
anak dibiarkan beraktivitas seperti biasa dan akan diberikan reward sesuai waktu yang
ditentukannya sendiri dari ketiga pilihan tersebut. Tes ini digunakan sebagai pre-test dan post-test
untuk mengukur tingkat penundaan kepuasan anak sebelum dan sesudah diberikan perlakuan.

Prosedur dan Analisis Data

Terdapat 4 tahap prosedur dalam penelitian ini yakni pre-test, perlakuan, post-test, serta analisis
data. Dalam pre-fest dan post-test, peneliti membagi pilihan subjek menjadi 3 kategori, yakni
sekarang, nanti, dan besok. Pada tahap awal, peneliti akan melakukan pre-test dengan menawarkan
3 jenis makanan ringan kepada subjek dan meminta subjek untuk memilih satu dari tiga makanan
ringan tersebut, yakni agar-agar/jelly, permen marshmallow, atau coklat. Kemudian subjek diminta
untuk menentukan kapan ia menginginkan makanan ringan pilihannya tersebut. Jika subjek
memilih mendapatkan makanan ringan pada saat itu juga (sekarang), maka diberi nilai = 1. Jika
subjek memilih untuk mendapatkan makanan ringan nanti, pada saat waktu pulang sekolah maka
diberi nilai = 2. Jika subjek memilih untuk mendapatkan makanan ringan besok, maka diberi nilai
=3.
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Tahap berikutnya adalah pemberian perlakuan yakni menggunakan permainan congklak lidi.
Pemberian perlakuan dilakukan sebanyak 6 sesi pertemuan. Seluruh sesi berisi permainan congklak
lidi namun dengan variasi pada setiap sesinya, dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 3 Sesi intervensi

Sesi Perlakuan

| Pada sesi pertama, peneliti memperkenalkan permainan congklak lidi kepada
para subjek sembari menyampaikan aturan-aturan permainan congklak lidi.
Agar subjek lebith mudah memahami peraturannya, peneliti kemudian
mempraktikkan cara memainkan permainan congklak lidi sembari
mengingatkan aturan permainannya. Setelah itu peneliti mempersilahkan satu
per satu subjek untuk mencoba sendiri pengalaman memainkan permainan
congklak lidi.

11 Pada sesi kedua, peneliti menunjukkan pada subjek bahwa peneliti membawa
lebih banyak congklak lidi hingga cukup untuk semua subjek memainkannya
secara bersamaan. Kemudian peneliti memberikan instruksi pada subjek untuk
membuat dua barisan lalu membagikan congklak lidi hanya kepada dua orang
subjek yang berada di barisan paling depan. Dalam sesi ini, peneliti
menekankan pada subjek bahwa dalam permainan congklak lidi, diperlukan
kesabaran, termasuk juga kesabaran saat antre dan menunggu giliran untuk
bermain. Sehingga peneliti menyampaikan pengajaran bahwa subjek harus
memiliki kesabaran dalam menunggu gilirannya walaupun sebenarnya
congklak lidi yang tersedia cukup untuk seluruh subjek. Setelah semua subjek
mendapat giliran, peneliti kemudian membagikan congklak lidi kepada
seluruh subjek dan mempersilahkan subjek untuk bermain secara individu.
Pada saat ini, peneliti melakukan observasi dan mengamati permainan yang
dilakukan para subjek sambil menjawab pertanyaan-pertanyaan dari subjek
seputar congklak lidi dan lainnya.

I Pada sesi ketiga, subjek diminta untuk memainkan congklak lidi secara
individu seperti pada sesi kedua, namun sebelum membagikan congklak lidi
kepada masing-masing subjek, peneliti meminta satu orang subjek laki-laki
dan satu subjek perempuan yang dinilai lebih lihai dalam memainkan
congklak lidi (hasil observasi) untuk mendemonstrasikan kemampuan mereka
di depan para subjek kelompok eksperimen. Hal ini bertujuan untuk
memotivasi para subjek dan menumbuhkan semangat kompetitif untuk bisa
melakukan hal yang sama. Setelah itu peneliti membagikan congklak lidi
untuk dimainkan oleh semua subjek. Pada sesi ini, peneliti memfokuskan
materi pada kemampuan decision making atau pengambilan keputusan para
subjek. Peneliti memperhatikan setiap anak satu persatu dan ketika subjek
kesulitan dan akhirnya gagal karena membuat lidi yang lain bergoyang,
peneliti mengambil lidi terakhir yang dicungkil oleh subjek kemudian
meletakkannya kembali ke posisi terakhir sebelum dicungkil. Kemudian
peneliti memberikan stimulus dan petunjuk agar subjek memikirkan lidi mana
yang seharusnya ia cungkil terlebih dahulu agar lidi lainnya tidak bergoyang.
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v

Pada sesi keempat, peneliti membagi subjek menjadi dua kelompok. Setiap
kelompok memiliki 5 orang anggota dan diinstruksikan untuk melakukan hom
pim pa di dalam kelompok tersebut dengan tujuan menentukan siapa yang
akan memulai permainan terlebih dahulu. Pemenang hom pim pa kemudian
ditempatkan di depan dan diikuti pemenang kedua hom pim pa yang berbaris
di belakang pemenang pertama dan begitu seterusnya. Kemudian peneliti
membagikan congklak lidi dan mempersilahkan subjek untuk bermain secara
berkelompok, yakni ketika pemain pertama gagal maka akan dilanjutkan oleh
pemain berikutnya yang berbaris di belakangnya dan begitu seterusnya hingga
lidi habis. Pada sesi ini, peneliti memfokuskan materi pada kemampuan
problem solving pada subjek, sehingga pada saat subjek sedang bermain,
peneliti memberi contoh kasus lidi yang menumpuk dan tidak menyebar
(karena kebetulan terdapat subjek yang mengalami kesulitan serupa). Peneliti
kemudian menanyakan pada seluruh subjek, apa yang kira-kira harus
dilakukan jika lidi tidak menyebar dan malah bertumpuk? Pertanyaan ini
ditujukan agar subjek memikirkan strategi apa yang harus dilakukan untuk
menyelesaikan masalah tersebut.

Pada sesi kelima, peneliti menginstruksikan para subjek untuk berbaris pada
kelompoknya masing-masing namun urutan berbarisnya diubah sehingga
yang mendapat giliran terakhir pada sesi keempat akan mendapat giliran
pertama pada sesi ini. Setelah semua berada pada kelompoknya, peneliti
membagikan congklak lidi namun jumlah lidi ditambahkan sebanyak dua kali
lipat dari sebelumnya. Setelah masing-masing kelompok sudah siap dan
mendapatkan congklak lidi, peneliti menginstruksikan subjek untuk bermain
secara berkelompok sebagaimana saat sesi ke-empat, yakni ketika pemain
pertama gagal maka akan digantikan dengan pemain kedua yang berada di
belakangnya dan begitu seterusnya. Fokus utama pada sesi ini adalah
menekankan pada tingkat fokus para subjek kepada tujuan akhir. Sebelum
memulai kegiatan, peneliti menekankan kepada para subjek bahwa pemenang
permainan congklak lidi bukan lah mereka yang tercepat dalam
mengumpulkan lidi, melainkan yang berhasil mengumpulkan lidi lebih
banyak hingga selesai tanpa membuat lidi lainnya bergoyang. Hal ini tentunya
agar subjek tetap fokus dan tidak terburu-buru.

VI

Pada sesi keenam, peneliti mengadakan lomba kecil-kecilan sebagai variasi
sekaligus untuk mengapresiasi para subjek karena telah berpartisipasi dengan
baik dari sesi pertama. Kegiatan pertama merupakan lomba individual yang
akan dinilai dari jumlah lidi yang berhasil dikumpulkan subjek secara
individu. Kemudian kegiatan kedua merupakan lomba berkelompok yang
penilaiannya juga berdasarkan pada jumlah lidi yang berhasil dikumpulkan
secara berkelompok. Pemenang kemudian akan diberikan hadiah baik secara
individu maupun berkelompok. Setelah kegiatan, peneliti memberikan
feedback untuk me-refresh kembali semua nilai yang telah subjek pelajari dari

~ permainan congklak lidi.
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Kemudian tahap berikutnya adalah post-test yang dilakukan seperti pre-test dengan menanyakan
apakah subjek menginginkan marshmallow sekarang, nanti, atau besok. Tahap terakhir adalah
analisis data menggunakan software SPSS versi 25. Data yang diuji adalah uji descriptive statistic
hasil pre-test dan post-test untuk mendeskripsikan dan menggambarkan skor rata-rata subjek,
kemudian dilanjutkan dengan uji Wilcoxon pada hasil pre-test dan post-test yang membandingkan
skor untuk mengetahui apakah ada pengaruh dari variabel independen (X) terhadap variabel
dependen (Y).

HASIL PENELITIAN
Karakteristik Subjek

Total jumlah subjek dalam penelitian ini adalah sebanyak 20 orang siswa, yang kemudian dibagi
menjadi 2 kelompok yakni kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Subjek diambil dari TK
yang sama namun berasal dari dua kelas yang berbeda; kelompok kontrol diambil dari siswa TKB
kelas A sementara kelompok eksperimen diambil dari siswa TKB kelas B. Usia subjek beragam
mulai dari 4 hingga 6 tahun. Berikut data-data karakteristik subjek (usia dan jenis kelamin).

Tabel 4 Karakteristik Subjek Penelitian

Usia Kontrol Eksperimen Total Y%
Laki-laki Perempuan Laki-laki Perempuan
4 \\ 7% (Vo ¢ ~93—— b 5%
5 N W, %A . T 1L 3 7 35%
6 4 2 4 2 12 60%
Total 6 4 5 5 20
Y% 30% 20% 25% 25% 100%

Berdasarkan tabel di atas, subjek berjumlah 20 orang dengan subjek berusia 4 tahun sebanyak 1
orang (5%), usia 5 tahun berjumlah 7 orang (35%), dan subjek berusia 6 tahun sebanyak 12 orang
(60%). Berdasarkan jenis kelamin, subjek laki-laki berjumlah total 11 orang dengan 6 orang (30%)
berada dalam kelompok kontrol sedangkan 5 orang lainnya (25%) berada pada kelompok
eksperimen. Subjek berjenis kelamin perempuan berjumlah total 9 orang dengan 4 orang (20%)
berada pada kelompok kontrol sedangkan 5 orang lagi (25%) berada pada kelompok eksperimen.

Hasil Uji Hipotesis

Setelah mendapatkan data dari pre-test dan post-test maka selanjutnya peneliti melakukan uji
hipotesis menggunakan uji Wilcoxon karena data yang dikumpulkan tidak berdistribusi normal. Uji
Wilcoxon dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan rata-rata antara hasil pre-test
dan post-test. Hasil uji Wilcoxon pada penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut ini.
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Tabel 5 Wilcoxon Sign Rank Test

Kelompok N Mean Sum of Z Asymp. Sig.
Rank Ranks 2-Tailed
()
Post-test Eksperimen Negative Ranks 1? 7.50 7.50 -2.101 .036
— Pre-test Eksperimen  Positive Ranks 9° 5.28 47.50
Ties 0°
Total 10
Post-test Kontrol — Negative Ranks 2d 4.50 9.00 -.333 739
Pre-test Kontrol Positive Ranks 4¢ 3.00 12.00
Ties 4f
Total 10
Keterangan:

Post-test Eksperimen < Pre-test Eksperimen
Post-test Eksperimen > Pre-test Eksperimen
Post-test Eksperimen = Pre-test Eksperimen
Post-test Kontrol < Pre-test Kontrol
Post-test Kontrol > Pre-test Kontrol
Post-test Kontrol = Pre-test Kontrol

mo a0 o

Berdasarkan tabel di atas, maka dapat dilihat Negative Ranks pada kelompok eksperimen
menunjukkan N=1, yang berarti terdapat 1 orang subjek yang mengalami penurunan nilai rata-rata
dari pre-test ke post-test atau sederhananya nilai rata-rata post-test subjek tersebut lebih rendah dari
nilai rata-rata pre-test nya. Mean Rank menunjukkan rata-rata penurunan tersebut, yakni sebesar
7,50. Begitu pula nilai total dari penurunan tersebut atau Sum of Ranks juga menunjukkan angka
7,50 karena hanya 1 orang subjek yang mengalami penurunan rata-rata. Positive Ranks pada
kelompok eksperimen menunjukkan N=9, yang berarti terdapat 9 orang subjek yang mengalami
peningkatan nilai rata-rata dari pre-fest ke post-test. Mean Rank menunjukkan rata-rata
peningkatan tersebut, yakni sebesar 5,28. Sum of Ranks menunjukkan jumlah total dari peningkatan
tersebut, yakni sebesar 47,50. Ties pada kelompok eksperimen menunjukkan N=0, yang berarti
tidak ada subjek yang nilai rata-ratanya sama dari pre-test ke post-test.

Sedangkan pada kelompok kontrol, Negative Ranks menunjukkan N=2, yang berarti terdapat 2
orang subjek yang mengalami penurunan nilai rata-rata. Mean Rank menunjukkan rata-rata
penurunan tersebut, yakni sebesar 4,50. Sementara nilai total dari penurunan tersebut atau Sum of
Ranks menunjukkan angka 9,00. Positive Ranks pada kelompok kontrol menunjukkan N=4, yang
berarti terdapat 4 orang subjek yang mengalami peningkatan nilai rata-rata dari pre-test ke post-
test. Mean Rank menunjukkan rata-rata peningkatan tersebut, yakni sebesar 3,00. Sum of Ranks
menunjukkan jumlah total dari peningkatan tersebut, yakni sebesar 12,00. 7ies pada kelompok
kontrol menunjukkan N=4, yang berarti ada 4 orang subjek yang nilai rata-ratanya sama dari pre-
test ke post-test.

Beralih pada kolom berikutnya, berikutnya yakni melakukan uji hipotesis Wilcoxon. Uji hipotesis
Wilcoxon dapat dilakukan dengan membandingkan nilai p atau Asymp. Sig. (2-Tailed) kelompok
eksperimen pada tabel hasil uji Wilcoxon dengan nilai a (0,05). Dasar pengambilan hipotesis
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berdasarkan uji Wilcoxon adalah jika nilai p < o, maka hipotesis dapat diterima. Sebaliknya, jika
nilai p > a, maka hipotesis ditolak. Berdasarkan tabel output uji Wilcoxon, nilai p < a, yakni 0,036
< 0,05 yang berarti bahwa hipotesis diterima, yakni terdapat peningkatan nilai rata-rata antara pre-
test ke post-test. Dengan kata lain, hasil analisis menunjukkan bahwasanya terdapat pengaruh
permainan congklak lidi terhadap kemampuan penundaan kepuasan anak usia prasekolah.
Kemudian untuk melihat apakah ada perbedaan hasil perlakuan permainan congklak lidi terhadap
hasil post-test kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, maka dilakukan uji Mann-Whitney
sebagai berikut.

Tabel 6 Uji Mann-Whitney

Skor Post-test

Mann-Whitney U 34.500
Wilcoxon W 89.500
% y T L1276
Asymp._ Slg (Z-Taiied) (p-Vaiu_e)_ / 202
Exact Sig. [2*(1-Tailed Sig.)] 24

Dasar pengambilan hipotesis berdasarkan uji Mann-Whitney adalah jika nilai p (Asymp. Sig. (2-
Tailed)) < o, maka terdapat perdaan hasil perlakuan terhadap rata-rata nilai post-test kedua
kelompok. Sebaliknya, jika nilai p > «, maka tidak terdapat perdaan hasil perlakuan terhadap rata-
rata nilai post-test kedua kelompok. Berdasarkan tabel output uji Mann-Whitney di atas, nilai p >
a, yakni 0,202 > 0,05 yang berarti bahwa tidak terdapat perbedaan hasil perlakuan terhadap nilai
rata-rata post-test antara kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Namun demikian, peneliti
beranggapan bahwa hasil uji Mann-Whitney tidak valid untuk digunakan dalam penelitian ini. Hal
ini disebabkan oleh skor rata-rata yang diperoleh kelompok kontrol dalam pre-test tergolong cukup
tinggi, sehingga walaupun ketika post-test skor rata-rata kelompok kontrol hanya meningkat
sebesar 3,33%, namun jika dibandingkan dengan skor post-test kelompok eksperimen memang
selisihnya hanya sebesar 0,4 atau sekitar 13,32%. Padahal selisih skor rata-rata pre-test dan post-
test kelompok kontrol sebesar 1,2 atau sekitar 40%.

Uji Wilcoxon sebelumnya juga mengungkap bahwa rata-rata subjek kelompok eksperimen
mengalami peningkatan skor dari pre-fest ke post-test. Hal ini bisa terjadi karena uji Wilcoxon
membandingkan data yang berpasangan (pre-fest dengan post-test) sehingga memungkinkan uji
Wilcoxon untuk melihat peningkatan sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Sedangkan uji
Mann-Whitney membandingkan data yang tidak berpasangan (post-fest kelompok eksperimen
dengan post-test kelompok kontrol) sehingga uji Mann-Whitney menentukan ada tidaknya
perbedaan hasil perlakuan berdasarkan selisih skor post-test kelompok eksperimen dengan post-
test kelompok kontrol yang terbilang dekat yang mengakibatkan hasil uji Wilcoxon bertolak
belakang dengan hasil uji Mann-Whitney. Oleh karena itu, dalam kasus ini peneliti berasumsi
bahwa uji Mann-Whitney tidak valid untuk mengukur hasil perlakuan dalam penelitian ini.
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Perbandingan Hasil Pre-test dan Post-test

Setelah memaparkan hasil uji Wilcoxon, di bawah ini peneliti akan memaparkan perbandingan
antara hasil pre-test dan post-test kelompok Eksperimen dan hasil pre-test dan post-test kelompok
kontrol.

Tabel 7 Subjek Berdasarkan Skor Penundaan Kepuasan

Skor Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol
Pre-test Post-test = Pre-test Post-test
Jumlah % Jumlah % Jumlah % Jumlah %
1 8 80% 1 10% 2 50% 2 20%
2 1 10% 3 30% 0 - 5 50%
3 1 10% 6 60% 5 50% 3 30%

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat pembagian jumlah dan persentase subjek berdasarkan skor
penundaan kepuasan yang diperoleh pada pre-fest dan post-test kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Setelah melakukan pembagian subjek berdasarkan skor, peneliti kemudian
melakukan uji descriptive statistics hasil pre-test dan post-test dari kedua kelompok yang dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 8 Descriptive Statistics Kelompok Eksperimen & Kontrol

N Minimum Maximum  Mean Std. Deviation

Pre-test Eksperimen 7, "l W, 3. 9% 0130 g 675
Post-test Eksperimen 10 1 N 2.50 707
Pre-test Kontrol 10 1 3 2.00 1.054
Post-test Kontrol 10 1 3 2.10 738
Valid N (listwise) 10

Berdasarkan tabel Descriptive Statistics Kelompok Eksperimen & Kontrol di atas, rata-rata skor
pre-test kelompok eksperimen adalah 1,30 dengan standar deviasi 0,675. Sedangkan rata-rata skor
post-test pada kelompok eksperimen adalah 2,50 dengan standar deviasi 0,707. Hasil rata-rata pre-
test 1,30 < post-test 2,50. Dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan nilai rata-rata yang
signifikan pada subjek dari kelompok eksperimen. Pada kelompok kontrol, dapat dilihat bahwa
skor rata-rata pre-test sebesar 2,00 dengan standar deviasi sebesar 1,054. Sedangkan rata-rata skor
post-test pada kelompok kontrol adalah 2,10 dengan standar deviasi 0,738. Dapat juga dilihat
peningkatan pada kelompok kontrol walaupun hanya sebesar 0,1. Untuk lebih memudahkan
melihat perbandingan rata-rata skor pre-test dan post-test kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol, peneliti menyajikan data di atas dalam bentuk bagan sebagai berikut.
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Gambar 2 Bagan Perbandingan Pre-test dan Post-test Kedua Kelompok

PERBANDINGAN RATA-RATA SKOR PRE-TEST
& POST-TEST KELOMPOK EKSPERIMEN DAN
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2,5 5 21

= .
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RATA-RATA SKOR SUBJEK
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W Pre-Test Post-Test

Berdasarkan bagan di atas dapat dilihat terdapat peningkatan skor rata-rata pre-test ke post-test
sebesar 1,2 atau sebesar 40% pada subjek kelompok eksperimen dari 1,3 (43,3%) menjadi 2,5
(83,25%). Sedangkan pada kelompok kontrol terdapat peningkatan skor rata-rata sebesar 0,1 atau
sebesar 3,33% dari 2,0 (66,6%) menjadi 2,1 (69,9%).

DISKUSI

Berdasarkan interpretasi hasil dan uji hipotesis yang telah dilakukan, pada segmen ini peneliti akan
melakukan diskusi terkait hasil penelitian mengenai pengaruh permainan congklak lidi terhadap
kemampuan penundaan kepuasan anak wusia prasekolah. Penelitian ini dilakukan untuk
mengeksplorasi pengaruh permainan tradisional, khususnya congklak lidi terhadap kemampuan
penundaan kepuasan anak usia prasekolah. Permainan congklak lidi dinilai mampu mendukung
pengembangan kemampuan penundaan kepuasan karena memiliki indikator perilaku yang sejalan
dengan penundaan kepuasan itu sendiri.

Permainan tradisional yang satu ini melibatkan konsentrasi, pengambilan keputusan, kesabaran
(Iswinarti, 2017), dan juga merupakan permainan tradisional dengan tingkat problem solving
tertinggi (Iswinarti & Suminar, 2019) di mana anak-anak perlu mempertimbangkan langkah-
langkah dan strategi dengan cermat untuk mencapai tujuan akhir permainan. Nilai-nilai dalam
permainan congklak lidi tersebut memungkinkan mereka untuk belajar menunda kepuasan instan
demi keuntungan yang lebih besar di masa depan. Hasil temuan penelitian ini menunjukkan bahwa
anak-anak yang terlibat dalam permainan congklak lidi cenderung menunjukkan peningkatan
dalam kemampuan penundaan kepuasan. Hal ini terlihat dari peningkatan nilai rata-rata post-pest
penundaan kepuasan pada kelompok eksperimen yang cukup signifikan. Berbekal hasil tersebut,
peneliti menyimpulkan bahwa permainan tradisional congklak lidi terbukti dapat meningkatkan
delay of gratification atau kemampuan penundaan kepuasan pada anak usia prasekolah yang dalam
penelitian ini berusia 4-6 tahun.

Penelitian-penelitian sebelumnya yang meneliti variabel congklak lidi belum ada yang
mengaitkannya dengan kemampuan penundaan kepuasan. Seperti pada penelitian Syamsiyah dan
Iswinarti (2022) yang mengaitkan congklak lidi dengan efikasi diri siswa Sekolah Dasar, penelitian
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Iswinarti dan Saraswati (2022) yang mengaitkan congklak lidi dengan pembangunan karakter anak
SD, congklak lidi dengan konsentrasi anak SD (Iswinarti & Kusuma, 2024), dan penelitian skripsi
yang mengaitkan congklak lidi dengan kemampuan motorik halus. Beda halnya dengan penelitian
ini yang menggunakan subjek usia prasekolah (4-6 tahun), mayoritas penelitian sebelumnya
mengenai permainan tradisional congklak lidi menggunakan subjek pada rentang usia Sekolah
Dasar. Selain karena lebih mengerti terhadap instruksi yang diberikan, anak usia Sekolah Dasar
dinilai lebih diunggulkan dalam semua aspek, baik itu motorik, kognitif, regulasi emosi, serta
pengambilan keputusan.

Beralih pada penelitian-penelitian - sebelumnya yang mengangkat topik seputar penundaan
kepuasan pun belum ada yang mengaitkannya dengan permainan tradisional khususnya congklak
lidi. Penelitian-penelitian sebelumnya lebih menyorot kepada aspek-aspek dalam diri manusia itu
sendiri terhadap kemampuan penundaan kepuasan atau sebaliknya. Contohnya seperti perbedaan
gender terhadap penundaan kepuasan (Silverman, 2021), persepsi waktu terhadap penundaan
kepuasan (Burns et al., 2021), ekonomi/finansial keluarga terhadap kemampuan anak dalam
menunda kepuasan (Assari, 2020), atau penundaan kepuasan terhadap gaya hidup dan kepuasan
hidup (Gschwandtner et al., 2021). Selain itu, terdapat pula penelitian-penelitian sebelumnya yang
memodifikasi  Marshmallow Test untuk menjelaskan faktor-faktor yang mempengaruhi
kemampuan anak untuk menunda kepuasan seperti pada penelitian yang dilakukan oleh Imuta
(2014), Michaelson & Munakata (2016), dan juga Shimoni et al. (2016).

Berbekal dari analisis terhadap penelitian-penelitian sebelumnya baik mengenai congklak lidi
maupun penundaan kepuasan itu sendiri, peneliti menilai hasil penelitian ini yang menunjukkan
bahwa permainan congklak lidi dapat meningkatkan kemampuan penundaan kepuasan pada anak
usia prasekolah merupakan outcome yang terbilang masih segar dan baru dalam ranah ini karena
mengangkat media permainan tradisional dalam upaya meningkatkan kemampuan penundaan
kepuasan anak usia prasekolah. Meski begitu, bukan berarti penelitian ini merupakan satu-satunya
yang menawarkan metode dalam meningkatkan kemampuan penundaan kepuasan pada anak.
Tentunya terdapat penelitian-penelitian sebelumnya yang juga menawarkan metode-metode selain
congklak lidi, misalnya menggunakan metode atfention training (Murray et al., 2018), atau
menggunakan permainan papan/board game (Anzman-Frasca et al., 2020), atau yang lebih menarik
lagi dengan menggunakan program berkebun untuk meningkatkan kemampuan penundaan
kepuasan (McFarland et al., 2023). Dengan permainan pembeda yakni permainan congklak lidi
sebagai medianya, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam bidang keilmuan
psikologi khususnya terkait permainan congklak lidi dan kemampuan penundaan kepuasan anak
usia prasekolah.

Berdasarkan hasil observasi peneliti terhadap subjek, peneliti menemukan banyak hal menarik.
Pada sesi pre-test, subjek pada kelompok eksperimen memiliki skor rata-rata yang lebih rendah
(1,3 poin) dari kelompok kontrol (2,0 poin). Terdapat selisih yang cukup jauh yakni sebesar 0,7
poin atau sekitar 23,1%. Dalam tes yang digunakan pada penelitian ini, pemilihan pilihan “besok”
(skor 3) yang dilakukan subjek merupakan indikator besar yang dapat menunjukkan seberapa baik
subjek tersebut dalam menunda kepuasan. Pada sesi pre-fest, hanya satu orang anak dari kelompok
eksperimen yang memilih pilihan “besok™ (skor 3) yakni untuk menahan keinginannya
mendapatkan makanan ringan sekarang dan menunggu hingga keesokan harinya untuk
mendapatkan makanan ringan sebanyak 3 kali lipat. Sedangkan pada kelompok kontrol, terdapat 5
orang anak yang memilih pilihan “besok” (skor 3). Hal tersebut dapat terjadi karena beberapa hal.
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Sebelumnya perlu diketahui bahwa Tsurayya Kids memiliki program tahfizh atau menghafal Al-
Quran yang mana setiap harinya para siswa dibimbing untuk menghafalkan Al-Quran. Menghafal
Al-Quran merupakan aktivitas yang tidak semudah itu untuk dilakukan, karena menghafal Al-
Quran menuntut penghafalnya untuk memiliki konsentrasi yang tinggi serta daya ingat yang kuat
(Adriani et al., 2024), sehingga dapat dikatakan bahwa fungsi kognitif memiliki pengaruh besar
dalam menghafal Al-Quran.

Peneliti melakukan observasi dan menemukan bahwa 3 dari 5 subjek kelompok kontrol yang
memilih pilihan “besok” merupakan siswa dari kelas tahfizh tertinggi di Tsurayya Kids yang
artinya hafalan Al-Quran yang dimiliki ke tiga subjek tersebut merupakan yang terbanyak di antara
teman-temannya. Peneliti menyinggung seputar hafalan yang dimiliki subjek dikarenakan
sebagaimana dijelaskan di atas, menghatal Al-Quran melibatkan kemampuan kognitif yang baik.
Dalam kasus penghafal Al-Quran, seberapa banyak hafalannya mencerminkan seberapa baik
kemampuan kognitifnya. Hal ini sejalan dengan faktor yang memengaruhi kemampuan penundaan
kepuasan, di mana fungsi kognitif merupakan salah satu faktor besar yang dapat memprediksi
kemampuan penundaan kepuasan. Teori tersebut diperkuat dengan hasil post-test di mana ke tiga
subjek tersebut tidak merubah pilihannya dan tetap memilih pillihan “besok” sedangkan dua subjek
lainnya mengalami penurunan skor.

Pada kelompok eksperimen, skor yang didapat pada sesi post-test mengalami peningkatan pada
seluruh subjek kecuali satu orang subjek, yakni subjek yang memilih pilihan “besok™ pada sesi pre-
test. Subjek tersebut mengalami penurunan poin setelah diberikan perlakuan dari 3 poin menjadi 1
poin. Namun penurunan yang terjadi pada subjek ini tidak bisa dikatakan sebagai ketidakberhasilan
intervensi yang telah diberikan kepada subjek, karena alasan subjek tersebut memilih pilihan
“sekarang” (skor 1) pada saat post-tets adalah dikarenakan giginya yang sedang sakit, sehingga
subjek tersebut berpikiran untuk memperoleh satu buah makanan ringan saja dengan memilih
pilihan “‘sekarang” (skorl). Sedangkan subjek eksperimen yang lainnya memiliki alasan yang
beragam ketika ditanya mengenai alasan pemilihan mereka yang menyebabkan kenaikan skor
mereka mulai dari “ingin bersabar”, “ingin mendapatkan makanan ringan yang lebih banyak”,
hinga “ingin berbagi dengan adik setelah pulang sekolah besok”, yang pada intinya semua jawaban
tersebut merupakan inti dari perlakuan atau intervensi yang telah dilakukan meliputi kemampuan
menunggu, kemampuan untuk fokus pada tujuan akhir, serta kemampuan problem solving dan

decision making.

Perlu digaris bawahi bahwasanya fokus penelitian ini adalah untuk mengetahui ada tidaknya
pengaruh permainan congklak lidi terhadap kemampuan penundaan kepuasan anak usia prasekolah
sehingga hasil penelitian ini merupakan hasil maksimal yang bisa peneliti dapatkan sekaligus
memunculkan keterbatasan dalam penelitian ini. Keterbatasan-keterbatasan tersebut dapat
diminimalisir dan dilengkapi pada penelitian lanjutan. Sebagaimana yang telah dijelaskan di atas,
perbedaan kemampuan dalam menunda kepuasan terjadi karena berbagai faktor dan latar belakang.
Alangkah lebih baik apabila penelitian berikutnya dapat mengklasifikasikan subjek berdasarkan
faktor-faktor tersebut, terutama lingkungan keluarga (keadaan finansial/pendapatan orang tua dan
pola asuh) serta lingkungan sekolah dan pertemanan. Walaupun banyak media-media yang efektif
seperti congklak lidi dalam meningkatkan kemampuan anak, terdapat faktor lebih besar yang
mendukung pembentukan kemampuan penundaan kepuasan pada anak.
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Banyak penelitian telah menunjukkan bahwa lingkungan keluarga memainkan peran kunci dalam
pembentukan keterampilan dalam perkembangan anak (Baumrind, 1966) termasuk di dalamnya
kemampuan penundaan kepuasan pada anak-anak. Keluarga yang memberikan dukungan
emosional, memberikan aturan yang konsisten, dan memfasilitasi komunikasi terbuka cenderung
memiliki anak-anak yang lebih mampu menunda kepuasan demi mencapai tujuan jangka panjang.
Oleh karena itu, penting untuk memahami bagaimana interaksi antara anggota keluarga dan anak
dalam konteks permainan congklak lidi dapat memengaruhi proses pembelajaran dan
pengembangan anak.

Selain lingkungan keluarga, lingkungan sekolah dan pertemanan juga memiliki dampak yang
signifikan dalam pembentukan keterampilan sosial dan emosional anak. Program pendidikan yang
menyediakan kesempatan bagi anak untuk berinteraksi dengan teman sebaya dan belajar melalui
permainan dapat memperkuat keterampilan penundaan kepuasan. Lingkungan sekolah dan
pertemanan juga dapat menjadi tempat di mana anak-anak belajar tentang aturan, bekerja sama,
dan mengelola konflik, yang semuanya merupakan keterampilan yang relevan dalam konteks
permainan permainan congklak lidi. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat mengeksplorasi
bagaimana permainan tradisional seperti congklak lidi dapat diintegrasikan ke dalam kurikulum
pendidikan prasekolah dan aktivitas bermain untuk mendukung perkembangan keterampilan sosial
anak.

SIMPULAN DAN IMPLIKASI

Berdasarkan temuan dari riset yang telah dilakukan peneliti, terbukti bahwa hipotesis yang
diajukan yakni terdapat pengaruh yang positif dari permainan congklak lidi terhadap kemampuan
penundaan kepuasan pada anak usia prasekolah (4-6 tahun) dapat diterima sekaligus dapat
menjawab tujuan penelitian ini yakni untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh permainan
congklak lidi terhadap penundaan kepuasan anak usia prasekolah. Temuan ini tentunya diharapkan
dapat berkontribusi dalam pengembangan psikologi sebagai ilmu khususnya dalam hal media
permainan tradisional dan penundaan kepuasan.

Penelitian ini tentunya masih jauh dari kata sempurna dan memiliki banyak keterbatasan yang
kemudian berimplikasi pada peluang bagi peneliti-peneliti selanjutnya turut andil dalam
melengkapi keterbatasan dalam penelitian ini. Salah satu keterbatasan dalam penelitian ini adalah
waktu yang terbatas sehingga memunculkan keterbatasan lain seperti kurangnya klasifikasi atau
pengelompokan subjek. Sebagaimana yang telah dijelaskan di atas, perbedaan kemampuan dalam
menunda kepuasan terjadi karena berbagai faktor dan latar belakang. Alangkah lebih baik apabila
penelitian berikutnya dapat mengklasifikasikan subjek berdasarkan faktor-faktor tersebut, terutama
keadaan finansial/pendapatan orang tua dan juga pola asuh.
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A. Latar Belakang

Memperoleh sesuatu secara instan dan cepat memberikan rasa puas tersendiri. Namun
memperoleh sesuatu dengan kuantitas atau kualitas yang lebih tinggi pun sama
memuaskannya, atau bahkan lebih memuaskan. Kedua kondisi tersebut merupakan
preferensi dari masing-masing individu. Dalam kehidupan sehari-hari, tak jarang kita
dihadapkan pada kondisi di mana kita harus memilih atau membuat keputusan.
Keputusan yang kita ambil biasanya dipengaruhi oleh keinginan kita. Adakalanya kita
harus mengambil keputusan antara memuaskan keinginan saat ini juga atau mengunggu
demi memperoleh hasil yang lebih maksimal di masa yang akan datang. Oleh karenanya,
pengambilan keputusaan kita dalam mencapai kepuasan dibagi menjadi dua kategori:
kepuasan instan (instant gratification) dan kepuasan tertunda (delayed gratification).

Instant gratification mengacu pada keinginan untuk mendapatkan kesenangan
atau kepuasan tanpa penundaan (Dawd, 2017). Biasanya dengan mengorbankan kepuasan
yang lebih besar di masa depan dan lebih memilih mendapatkan kepuasan pada saat itu
juga. Di sisi lain, delayed gratification atau kepuasan tertunda merupakan kemampuan
untuk menahan godaan dari kepuasan sesaat demi mendapatkan kepuasan yang lebih
besar atau diinginkan di masa mendatang walaupun harus bersabar dan menunggu
(Zayas, Mischel, & Gayathri, 2014).

Adapun delayed gratification secara khusus dipopulerkan melalui sebuah studi
terkenal oleh seorang psikolog bernama Walter Mischel dari Standford University.
Mischel (1972) melakukan eksperimen yang kemudian kita kenal sebagai “Stanford
Marshmallow Test”. Dalam tes ini, anak akan ditempatkan pada sebuah ruangan dengan
seorang instruktur kemudian disuguhi sebuah marshmallow, lalu anak diberitahu bahwa
instruktur akan keluar sebentar dari ruangan. Selama instruktur tersebut keluar, si anak
diperbolehkan memakan marshmallow tersebut. Namun jika ia menunggu hingga
instruktur kembali ke ruangan, maka anak akan mendapatkan tambahan satu buah
marshmallow. Setelah experimen tersebut, tepat 18 tahun setelahnya Mischel dkk
melakukan studi folow up dari penelitian sebelumnya (Shoda, Mischel, & Peake, 1990).
Hasil studi follow up tersebut menunjukkan bahwa kemampuan anak dalam menunda
kepuasan pada 18 tahun yang lalu berkaitan erat dengan kehidupan yang lebih baik di

masa mendatang. Anak yang mampu menunda kepuasannya cenderung memiliki berat
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badan yang lebih sehat, pencapaian akademik yang lebih tinggi, berkemungkinan rendah
menggunakan narkoba, dan banyak aspek positif lainnya dalam hidup (Protzko, 2020).
Hal tersebut bisa terjadi karena penundaan kepuasan tidak berkaitan dengan inteligensi
maupun jenis reward yang ditawarkan, melainkan berkaitan erat dengan kontrol diri
(Duckworth, Tsukayama, & Kirby, 2013). Menurut Galla dan Duckworth (2015), kontrol
diri dan kebiasaan yang baik berkaitan erat dengan kehidupan (life outcomes) yang baik
pula di masa mendatang. Oleh karena itu, penting kiranya untuk melatih kemampuan
penundaan kepuasan sejak usia dini.

Salah satu cara untuk melatih kemampuan penundaan kepuasan pada anak usia
prasekolah adalah dengan menggunakan sarana permainan. Anak usia dini khususnya
prasekolah merupakan anak-anak yang mulai memasuki tahap bermain menggunakan
mainan atau disebut toy stage (Hurlock, 1993). Di usia ini, anak sangat senang
memainkan mainannya. Maka dari itu mainan yang sesuai akan mampu meningkatkan
kemampuan penundaan kepuasan pada anak. Congklak lidi dianggap sebagai salah satu
permainan yang mampu meningkatkan kemampuan penundaan kepuasan pada anak.
Pasalnya, congklak lidi dapat melatih serta meningkatkan kesabaran dan kontrol diri pada
anak (Iswinarti, 2017), yang kedua hal tersebut erat kaitannya dengan penundaan

kepuasan.

. Sasaran

Dalam penelitian ini, proses pelaksanaan permainan congklak lidi ditujukan kepada
siswa-siswi TK-A dan TK-B Tsurayya Kids dengan rentang usia 4-6 tahun.

. Tujuan Penyusunan

Adapun tujuan dari penyusunan modul ini adalah untuk menjadi acuan dalam
memberikan intervensi menggunakan media permainan congklak lidi untuk

meningkatkan kemampuan penundaan kepuasan pada anak usia prasekolah.

D. Panduan Pelaksanaan

1. Cara Pembagian Kelompok
Tata cara pembagian kelompok dalam permainan ini yaitu:
a. Pemain dibagi menjadi 2 kelompok.

b. Setiap kelompok beranggotakan 4-5 orang pemain.

28



c. Anggota kelompok dibagi secara acak oleh instruktur. Tujuannya adalah untuk
melatih anak agar mampu bekerja sama dengan siapa pun.
2. Prosedur dan Aturan Permainan Tradisional Congklak Lidi
Alat Bantu Permainan

-1 set congklak lidi (36 lidi warna dan 3 lidi penyungkil/cangkul lidi)

- Tiket (sebagai token yang dapa ditukarkan dengan hadiah)

[0 .O

.O
® ’.

SELAMAT!

Kamy menana™

- 1 buah peluit
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Prosedur Permainan Congklak Lidi

a.

Setiap kelompok menentukan pemain yang akan bermain terlebih dahulu dengan
cara “hom pim pa” kemudian duduk berbaris sesuai urutan “hom pim pa” pada
kelompoknya masing-masing.

Pemain pertama menggenggam tumpukan lidi dengan posisi ujung lidi menempel
di lantai. Ketika peluit dibunyikan oleh instruktur, pemain pertama langsung
membuka genggaman tangannya dan otomatis lidi pun berhamburan di lantai (ada
pula yang bertumpuk).

Pemain mengumpulkan lidi-lidi tersebut dengan menggunakan cangkul lidi,
namun ketika mengambil lidi yang dituju, lidi lainnya tidak boleh sampai
bergerak ataupun tersenggol. Jika lidi lain tersenggol, maka pemain tersebut
digantikan oleh pemain kedua di kelompoknya. Begitu seterusnya hingga pemain
terakhir.

Pemain yang berhasil mengumpulkan semua lidi tanpa menyentuh lidi lainnya
adalah pemenangnya.

Pemain yang menang akan memperoleh tiket yang nantinya akan diakumulasikan
dengan tiket dari setiap anggota kelompoknya dan dapat ditukarkan dengan
hadiah setelah permainan berakhir.

Permainan dilakukan sebanyak 2 putaran (setiap orang mendapat 2 kali

kesempatan bermain).

E. Langkah-Langkah Kegiatan

Langkah-langkah yang akan dilakukan peneliti pada kegiatan ini yaitu:

Sesi I

Tujuan

Uraian

Perkenalan antara peneliti dengan para subjek
Memperkenalkan permainan congklak lidi

Mensimulasikan cara bermain congklak lidi

a. Pembukaan

Mengucapkan salam dan terima kasih

Menanyakan apakah subjek sudah siap mengikuti kegiatan
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b. Kegiatan

c. Fee

d. Pen

Sesi 11

Peneliti memperkenalkan congklak lidi kepada subjek

Peneliti menjelaskan aturan bermain congklak lidi

Peneliti mencontohkan cara bermain congklak lidi

Peneliti mempersilahkan subjek untuk mencoba memainkan congklak lidi
dback

Peneliti memberikan pertanyaan Feedback kepada subjek:

1. Apakah adik-adik sudah paham cara bermain congklak lidi?

2. Bagian mana yang adik-adik masih kurang pahami?

Peneliti memberikan motivasi kepada subjek

utup

Peneliti mengucapkan terima kasih kepada subjek

Tujuan

Uraian

Melakukan simulasi permainan congklak lidi
Menyampaikan materi berupa nilai kesabaran dalam permainan congklak lidi

Melihat pemahaman subjek tentang cara bermain congklak lidi

a. Kegiatan

Peneliti menanyakan apakah subjek masih ingat tata cara bermain congklak lidi
Peneliti mencontohkan dan menjelaskan kembali aturan dan tata cara bermain
congklak lidi

Peneliti mengarahkan subjek untuk membuat dua barisan

Peneliti membagikan congklak lidi hanya kepada dua orang subjek yang berada di
barisan paling depan. menekankan pada subjek bahwa dalam permainan congklak
lidi, diperlukan kesabaran, termasuk juga kesabaran saat antre dan menunggu
giliran untuk bermain.

Setelah semua subjek mendapat giliran, peneliti kemudian membagikan congklak
lidi kepada seluruh subjek dan mempersilahkan subjek untuk bermain secara

individu.
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Peneliti melakukan observasi dan mengamati permainan yang dilakukan para
subjek sambil menjawab pertanyaan-pertanyaan dari subjek seputar congklak lidi

dan lainnya.

b. Feedback

Peneliti memberikan pertanyaan feedback kepada subjek:

1. Bagaimana rasanya bermain congklak lidi?

2. Siapa tadi yang waktu bermain antre dan menunggu giliran bermainnya
dengan sabar?

3. Di bagian mana yang menjadi bagian tersulit bagi adik-adik?

4. Apa yang harus adik-adik lakukan jika kesulitan dalam bermain?

Peneliti meberikan me-refresh kembali pentingnya kesabaran dalam permainan

congklak lidi dan memberikan arahan kepada subjek untuk meningkatkan

semangat berkompetisi pada sesi berikutnya

c. Penutup

Peneliti mengucapkan terima kasih kepada subjek

Sesi IIT

Tujuan

Menumbuhkan semangat kompetitif subjek
Memberikan materi mengenai nilai kemampuan pengambilan keputusan dalam
permainan congklak lidi

Merefleksikan permainan congklak lidi

Uraian

a. Kegiatan

Peneliti meminta subjek untuk memainkan congklak lidi secara individu seperti
pada sesi ke-dua

Sebelum membagikan congklak lidi kepada masing-masing subjek, peneliti
meminta satu orang subjek laki-laki dan satu subjek perempuan yang dinilai lebih
lihai dalam memainkan congklak lidi (hasil observasi) untuk mendemonstrasikan
kemampuan mereka di depan para subjek kelompok eksperimen.

Peneliti membagikan congklak lidi untuk dimainkan oleh semua subjek.
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Peneliti memperhatikan setiap anak satu persatu dan ketika subjek kesulitan dan
akhirnya gagal karena membuat lidi yang lain bergoyang, peneliti mengambil lidi
terakhir yang dicungkil oleh subjek kemudian meletakkannya kembali ke posisi
terakhir sebelum dicungkil.

Peneliti kemudian memberikan stimulus dan petunjuk agar subjek memikirkan
lidi mana yang seharusnya ia cungkil terlebih dahulu agar lidi lainnya tidak

bergoyang.

b. Feedback

Peneliti memberikan pertanyaan feedback kepada subjek:

1. Bagaimana adik-adik, apakah kegiatan kita hari ini seru?

2. Apa hal penting yang adik-adik pelajari hari ini?

3. Kira-kira jika lidi kita bertumpuk, lidi mana dulu ya yang harus kita cungkil?
(sambil menunjukkan contoh tumpukan lidi)

Peneliti me-refresh materi mengenai pemilihan lidi yang tepat sebagai bentuk

pembelajaran pengambilan keputusan atau decision making yang baik kemudian

motivasi untuk meningkatkan semangat subjek dalam permainan pada sesi

berikutnya

c. Penutup

Peneliti mengucapkan terima kasih kepada subjek

Sesi IV
Tujuan

Uraian

Melaksanakan permainan congklak lidi berkelompok
Menyampaikan materi terkait problem solving dalam permainan congklak lidi

Merefleksikan permainan congklak lidi

a. Kegiatan Kelompok

Peneliti membagi subjek menjadi dua kelompok yang beranggotakan 5 orang
masing-masing kelompok

Peneliti menginstruksikan subjek untuk melakukan hom pim pa dengan anggota
kelompoknya sendiri yang bertujuan untuk menentukan siapa yang akan memulai

permainan terlebih dahulu.
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Pemenang hom pim pa kemudian ditempatkan di depan dan diikuti pemenang
kedua hom pim pa yang berbaris di belakang pemenang pertama dan begitu
seterusnya.

peneliti membagikan congklak lidi dan mempersilahkan subjek untuk bermain
secara berkelompok, yakni ketika pemain pertama gagal maka akan dilanjutkan
oleh pemain berikutnya yang berbaris di belakangnya dan begitu seterusnya
hingga lidi habis.

Pada saat subjek sedang bermain, peneliti menarik perhatian subjek dengan
memberi contoh kasus lidi yang menumpuk dan tidak menyebar.

Peneliti kemudian menanyakan pada seluruh subjek, apa yang kira-kira harus
dilakukan jika lidi tidak menyebar dan malah bertumpuk? Pertanyaan ini
ditujukan agar subjek memikirkan strategi apa yang harus dilakukan untuk
menyelesaikan masalah tersebut.

Peneliti memulai permainan dengan aba-aba peluit.

b. Feedback
- Peneliti memberikan pertanyaan feedback pada subjek:
1. Bagaimana perasaan adik-adik setelah bermain hari ini?
2. Apakah lebih seru bermain secara berkelompok?
3. Apa pelajaran yang adik-adik dapatkan dari kegiatan kita pada hari ini?
4. Apa yang adik-adik dapat lakukan jika lidi yang adik mainkan menumpuk dan
tidak menyebar?

- Peneliti memberikan contoh masalah lain dalam permainan congklak lidi seperti
jika kayu pencungkil kurang bengkok dan menanyakan kembali apa yang akan
para subjek lkukan jika menemui masalah seperti itu untuk menstimulasi
kemampuan penyelesaian masalah pada subjek.

¢. Penutup

- Peneliti mengucapkan terima kasih kepada subjek
Sesi V
Tujuan

Melaksanakan permainan congklak lidi berkelompok

Menyampaikan materi terkait pentingnya fokus dalam permainan congklak lidi
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Uraian

Merefleksikan permainan congklak lidi

d. Kegiatan Kelompok

e. Fee

Peneliti menginstruksikan para subjek untuk berbaris pada kelompoknya masing-

masing namun urutan berbarisnya diubah sehingga yang mendapat giliran terakhir

pada sesi ke-empat akan mendapat giliran pertama pada sesi ini.

Peneliti membagikan congklak lidi namun jumlah lidi ditambahkan sebanyak dua

kali lipat dari sebelumnya.

Peneliti menginstruksikan subjek untuk bermain secara berkelompok

sebagaimana saat sesi ke-empat, yakni ketika pemain pertama gagal maka akan

digantikan dengan pemain kedua yang berada di belakangnya dan begitu

seterusnya.

Sebelum memulai kegiatan, peneliti menekankan kepada para subjek bahwa

pemenang permainan congklak lidi bukan lah mereka yang tercepat dalam

mengumpulkan lidi, melainkan yang berhasil mengumpulkan lidi lebih banyak

hingga selesai tanpa membuat lidi lainnya bergoyang. Hal ini tentunya agar

subjek tetap fokus dan tidak terburu-buru.

dback

Peneliti memberikan pertanyaan feedback pada subjek:

1. Bagaimana perasaan adik-adik setelah bermain hari ini?

2. Apa syarat menjadi pemenang permainan congklak lidi?

3. Kalau berhasil mengumpulkan lidi paling cepat namun lidi lainnya bergoyang
semua apakah bisa dianggap menang adik-adik?

Peneliti menyampaikan tentang pentingnya fokus pada tujuan akhir dalam

permainan congklak lidi, yaitu mengumpulkan lidi sebanyak-banyaknya atau

hingga habis, bukan mengumpulkan lidi secepat-cepatnya namun membuat lidi

yang lain bergoyang.

f.  Penutup

Peneliti mengucapkan terima kasih kepada subjek

Sesi VI

Tujuan
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Melaksanakan lomba congklak lidi individu dan berkelompok

Menyampaikan materi terkait pentingnya seluruh materi yang disampaikan pada
setiap sesi mulai dari kemampuan menunggu (sabar), kemampuan mengambil
keputusan, kemampuan penyelesaian masalah, serta kemampuan untuk fokus
pada tujuan akhir/tujuan jangka panjang yang semuanya dapat diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari.

Merefleksikan permainan congklak lidi

Uraian

g. Kegiatan

Peneliti menunjukkan hadiah apa saja yang tersedia dan memberitahukan berapa
tiket yang mereka butuhkan untuk menukarnya dengan hadiah-hadiah tertentu.
Hal ini bertujuan untuk membangkitkan kembali semua pembelajaran yang sudah
diterima subjek selama 5 sesi sebelumnya, agar subjek menentukan sendiri hadiah
mana yang ia inginkan, strategi apa yang harus ia lakukan untuk mendapatkan
hadiah tersebut, harus bersabar agar tidak membuat lidi lainnya bergoyang dan
akhirnya menyebabkan kekalahan, serta fokus pada tujuannya (hadiah yang ia
mau) agar tidak kalah dalam perlombaan.

Kegiatan pertama merupakan lomba individual yang akan dinilai dari jumlah lidi
yang berhasil dikumpulkan subjek secara individu.

Kegiatan ke-dua merupakan lomba berkelompok yang penilaiannya juga
berdasarkan pada jumlah lidi yang berhasil dikumpulkan secara berkelompok.

Peneliti mengumumkan pemenang dari lomba.

h. Feedback

Peneliti memberikan pertanyaan feedback pada subjek:

1. Bagaimana perasaan adik-adik setelah berlomba hari ini?

2. Siapa tadi yang mengumpulkan lidi terbanyak?

3. Apa yang adik dan kelompok adik lakukan sehigga bisa menjadi pemenang?
Peneliti mempersilahkan subjek untuk menukarkan tiket yang berhasil diperoleh
baik secara individu maupun berkelompok

Peneliti membagikan hadiah kepada para pemenang
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- Peneliti me-refresh kembali semua nilai yang telah subjek pelajari dari permainan
congklak lidi dan mengaitkankannya dengan keuntungan yang didapat dari
menerapkan hal-hal tersebut pada lomba. Peneliti menunjukkan pada subjek
bahwa mereka yang memiliki kesabaran, mampu mengambil keputusan dengan
tepat, mampu menyelesaikan masalah dengan baik, serta yang mampu untuk
fokus pada tujuannya akan berhasil menjadi pemenang dan mendapatkan hadiah
yang lebih banyak dan ia sukai.

i. Penutup
- Peneliti mengucapkan terima kasih kepada subjek karena telah membantu

berpartisipasi dalam penelitian.
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Tabel Rincian Pelaksanaan Permainan

Sesi Kegiatan Tujuan Keterangan
1 Memberikan Memperkenalkan permainan | -
gambaran congklak lidi dan cara
permainan memainkannya serta
mempersilahkan subjek
untuk mencoba bermain
2 Melakukan Melihat pemahaman subjek Menggunakan 12
simulasi mengenai cara bermain lidi
permainan congklak lidi dengan cara Setiap anak
congklak lidi mempersilahkan subjek memiliki 2 kali
mencoba bermain secara kesempatan
langsung dan bermain
menyampaikan materi
tentang pentingnya
kesabaran dalam permainan
congklak lidi
3 Memainkan Menumbuhkan semangat Menggunakan 12
congklak lidi kompetitif subjek dan lidi
secara individu | memberikan materi Setiap anak
dan mengenai nilai kemampuan memiliki 2 kali
menyampaikan | pengambilan keputusan kesempatan
materi decision | dalam permainan congklak bermain
making lidi
4 Memainkan Melaksanakan permainan Menggunakan 24
congklak lidi congklak lidi berkelompok lidi
berkelompok dan menyampaikan materi Setiap anak
terkait problem solving memiliki 2 kali
dalam permainan congklak kesempatan

lidi

bermain
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Memainkan Melaksanakan permainan e Menggunakan 24

congklak lidi congklak lidi berkelompok lidi

berkelompok dan menyampaikan materi e Setiap anak
terkait pentingnya fokus memiliki 2 kali
dalam permainan congklak kesempatan
lidi bermain

Lomba Melaksanakan lomba Individu:

permainan congklak lidi individu dan e Menggunakan 12

congklak lidi berkelompok sekaligus lidi

secara individu

dan kelompok

menyampaikan materi
terkait pentingnya seluruh
materi yang disampaikan
pada setiap sesi mulai dari
kemampuan menunggu
(sabar), kemampuan
mengambil keputusan,
kemampuan penyelesaian
masalah, serta kemampuan
untuk fokus pada tujuan
akhir/tujuan jangka panjang
yang semuanya dapat
diterapkan dalam kehidupan

sehari-hari.

e Setiap anak
memiliki 2 kali
kesempatan
bermain

Kelompok:

e Menggunakan 24
lidi

e Setiap anak
memiliki 2 kali
kesempatan

bermain
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