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Abstrak
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh Permendikbud nomor 81 A tahun 2013 yaitu pengembangan kurikulum perlu memperhatikan  keseimbangan  antara  hard  skills  dan  soft  skills pada  setiap  kelas  antarmata  pelajaran, dan  memperhatikan kesinambungan hard skills dan soft skills antarkelas sehingga penelitian ini bertujuan mendeskripsikan soft skills siswa selama penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif, efektivitas penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap hard skills dan soft skills siswa serta respon siswa terhadap penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif. Jenis penelitian yang digunakan adalah pre experimental dengan rancangan penelitian menggunakan one group pre-test and post-test design dan analisis dilakukan secara deskriptif kuantitatif. Hasil data penelitian menunjukkan bahwa: (1) Soft skills siswa yang meliputi disiplin, percaya diri dan kemampuan berkomunikasi selama penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif sebagian besar berkriteria baik dan mengalami peningkatan dari pertemuan 1 ke pertemuan 2. (2) Penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif efektif untuk meningkatkan hard skills dan soft skills siswa. Efektivitas penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap hard skills tergolong efektivitas sedang. Namun efektivitas penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap soft skills tergolong efektivitas rendah. (3) Respon siswa positif terhadap penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif. 

Kata Kunci: permainan Cublak Suweng, soft skills dan hard skills
Cublak Suweng game as a medium of learning a additive substance 
Abstract

Background of this research was Permendikbud number 81A year of 2013 about curriculum development is required considering to balances hard skills and soft skills at each class inter-study program, and regard to sustainability of hard skills and soft skills inter-class. This research aims to describing student soft skills along the implementation of Cublak Suweng game as a medium of learning a additive substance, effectiveness implementation of Cublak Suweng game as a medium of learning a additive substance toward hard skills and soft skills students, and student response on implementation of Cublak Suweng game as a medium of learning a additive substance. Type of this research was pre-experimental with design One Group Pre-test and Post-test design and analysis conducted in descriptive quantitative. Result of data analysis shows that: (1) student soft skills including discipline, self confidence, and communication performance along the implementation Cublak Suweng game as a medium of learning a additive substance mostly in good criteria and had increased from lesson 1 to lesson 2. (2) The implementation Cublak Suweng game as a medium of learning a additive substance toward hard skills categorized sufficient effectiveness. But, the effectiveness implementation Cublak Suweng game as a medium of learning a additive substance toward soft skills categorized in poor effectiveness. (3) Students response was positive toward the implementation Cublak Suweng game as a medium of learning a additive substance.
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PENDAHULUAN
Pada tahun 2013 di Indonesia mulai di implementasikan kurikulum 2013. Dengan kurikulum 2013 diharapkan dapat dihasilkan insan yang produktif, kreatif dan inovatif serta mampu merealisasikan tujuan pendidikan nasional untuk membentuk watak dan peradaban bangsa yang bermartabat. Kurikulum 2013 merupakan pernyempurnaan dari kurikulum 2006  (KTSP). Permendikbud nomor 81 A tahun 2013 menyatakan bahwa pengembangan kurikulum perlu memperhatikan  keseimbangan  antara  hard  skills  dan  soft  skills pada  setiap  kelas  antarmata  pelajaran,  dan  memperhatikan kesinambungan hard skills dan soft skills antarkelas. Sedangkan permendikbud nomor 65 tahun 2013 menyatakan bahwa salah satu prinsip yang digunakan dalam pembelajaran ialah peningkatan dan keseimbangan antara keterampilan  fisikal  (hard skills) dan keterampilan mental (soft skills). 
Menurut UNESCO, tujuan belajar yang dilakukan oleh peserta didik harus dilandaskan pada empat pilar yaitu learning how to know, learning how to do, learning how to be, dan learning how to live together. Dua landasan yang pertama mengandung maksud bahwa proses belajar yang dilakukan peserta didik mengacu pada kemampuan mengaktualkan dan mengorganisir segala pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki masing-masing individu dalam menghadapi segala jenis pekerjaan berdasarkan basis pendidikan yang dimilikinya (memiliki hard skills). Dengan kata lain peserta didik memiliki kompetensi yang memungkinkan mereka dapat bersaing untuk memasuki dunia kerja, sedangkan dua landasan yang terakhir mengacu pada kemampuan mengaktualkan dan mengorganisir berbagai kemampuan yang ada pada masing-masing individu dalam suatu keteraturan sistemik menuju suatu tujuan bersama. Maksudnya, untuk bisa menjadi seseorang yang diinginkan dan bisa hidup berdampingan bersama orang lain baik di tempat kerja maupun di masyarakat maka harus mengembangkan sikap toleran, simpati, empati, emosi, etika dan unsur psikologis lainnya. Inilah yang disebut dengan soft skills (Utomo, 2010).
Kurikulum 2013 memberikan implikasi bahwa dalam pembelajaran perlu diupayakan lingkungan belajar yang kondusif, dengan metode dan media yang bervariasi, sehingga memungkinkan setiap peserta didik belajar dengan tenang dan menyenangkan. Pembelajaran yang menyenangkan adalah pembelajaran yang dapat dinikmati siswa. Siswa merasa nyaman, aman, dan asyik. Perasaan yang mengasyikkan mengandung unsur inner motivation, yaitu dorongan keingintahuan yang disertai upaya mencari tahu sesuatu (Jauhar, 2011).
Proses pembelajaran yang menyenangkan akan membuat siswa aktif, tidak merasa bosan dan memusatkan perhatiannya secara penuh pada belajar sehingga siswa akan lebih banyak menerima materi yang disampaikan oleh guru. Cara yang dapat dilakukan agar pembelajaran menyenangkan adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran. 
Media dapat membantu dalam mengkondisikan pembelajaran yang menarik bagi siswa. Ada berbagai macam media yang dapat digunakan dalam pembelajaran diantaranya media permainan. Menurut Sadiman, dkk (2012) media permainan memiliki beberapa kelebihan, diantaranya (1) memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar, (2) permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu yang menghibur dan menarik (3) permainan bersifat luwes, dapat dipakai untuk berbagai macam tujuan pendidikan. Menurut Badu (2011) menyatakan bahwa penggunaan media permainan tradisional edukatif memiliki banyak manfaat diantaranya dapat melatih soft skills siswa yaitu disiplin dan percaya diri.
Media yang sesuai diperlukan untuk mendukung suatu proses pembelajaran. Apalagi pada pembelajaran IPA, banyak siswa yang menganggap IPA sebagai pelajaran yang sulit. Untuk menciptakan pembelajaran IPA yang menyenangkan maka salah satu media yang dapat dimanfaatkan adalah media permainan. Berdasarkan angket yang diberikan kepada siswa SMP Negeri 1 Dawarblandong Mojokerto pada tanggal 24 Oktober 2013 diperoleh bahwa 90,62 % siswa setuju jika pelajaran IPA di ajarkan dengan menggunakan media permainan.
Permainan tradisional edukatif dapat dijadikan sebagai media pembelajaran salah satunya yaitu permainan Cublak Suweng. Permainan Cublak Suweng berasal dari Jawa Tengah dan berkembang secara merata hampir disetiap daerah di Jawa pada zaman dahulu tetapi keberadaannya sekarang sudah hampir punah karena anak-anak sekarang dimanjakan oleh permainan modern. Permainan Cublak Suweng merupakan permainan yang dimainkan oleh 7 siswa. Dalam permainan tersebut terdapat 1 siswa yang berperan sebagai pak Empo dan 1 siswa yang berperan sebagai juri yang akan menghitung skor dan membacakan soal sedangkan siswa yang lain sebagai peserta permainan. Tujuan dari permainan ini adalah pemain dapat menjawab soal-soal dengan benar untuk mendapatkan skor tertinggi (Utami, 2012). 
Pembelajaran dengan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran edukatif memungkinkan siswa untuk belajar dengan menyenangkan karena dalam permainan mengandung aspek kegembiraan, kelegaan, bebas dari ketegangan atau kedukaan, dan bersifat memerdekakan jiwa. Selain itu, permainan Cublak Suweng juga dapat digunakan untuk melatih soft skills siswa karena dalam permainan ini siswa belajar untuk mentaati peraturan (melatih disiplin),  menebak letak suweng, menjawab pertanyaan juri tanpa ragu-ragu dan bertanya kepada juri jika soal yang dibacakan belum jelas (melatih percaya diri) dan saling berinteraksi dengan siswa lain (melatih kemampuan komunikasi siswa). 
Media permainan Cublak Suweng dikembangkan dan diteliti oleh Utami (2012) yaitu dalam pembelajaran IPA  materi zat aditif. Hasil penelitian tersebut yaitu media permainan Cublak Suweng pada materi zat aditif sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran. Adapun penilaian media pembelajaran berdasarkan kriteria kesesuaian materi, kejelasan media, kebahasaan, dan persyaratan permainan pendidikan diperoleh persentase penilaian rata-rata sebesar 85,43%. Oleh karena itu, akan dilakukan penelitian dengan judul ”Penerapan Permainan Cublak Suweng sebagai Media Pembelajaran Zat Aditif untuk Melatih Hard Skills dan Soft Skills Siswa Kelas VIII SMP”.
METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian pre-Experimental Design, dengan rancangan penelitian one group pre-test and post-test design. Penelitian dilakukan di SMP Negeri 1 Dawarblandong Mojokerto dengan sampel penelitian yang digunakan adalah siswa kelas VIII-5 tahun ajaran 2013-2014 berjumlah 31 siswa.
Metode pengumpulan data berupa metode observasi, tes dan angket. Sedangkan teknik analisis data berupa analisis data soft skills siswa selama penerapan permainan cublak suweng sebagai media pembelajaran zat aditif, analisis efektivitas permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap hard skills dan soft skills siswa dengan menggunakan Teori Gain Ternormalisasi,  dan analisis lembar respon siswa.
Analisis data soft skills siswa selama penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif dilakukan berdasarkan berdasarkan persentase nilai yang diberikan oleh pengamat. Data kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif.
Analisis hasil tes hard skills dan soft skills siswa dengan menggunakan uji gain score. Uji gain score ternormalisasi merupakan metode yang baik untuk menganalisis hasil pre-test dan post-test. Gain Score merupakan indikator yang baik untuk menunjukkan tingkat keefektivan pembelajaran yang dilakukan dilihat dari skor pre-test dan post-test. Dengan mengadaptasi teori Hake tentang gain score ternormalisasi, maka tingkat efektivitas permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap hard skills dan soft skills siswa dapat diketahui.
Analisis lembar respon siswa dilakukan berdasarkan persentase respon siswa. Respon siswa positif terhadap pembelajaran dengan menggunakan media permainan Cublak Suweng, apabila mendapatkan persentase sebesar ≥ 61% dengan kriteria kuat dan sangat kuat.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
Soft Skills Siswa Selama Penerapan Permainan Cublak Suweng sebagai Media Pembelajaran Zat Aditif
Data soft skills siswa selama penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif adalah hasil pengamatan yang dilakukan oleh empat pengamat dengan memusatkan kepada bagaimana soft skills siswa selama penerapan permainan Cublak Suweng. Siswa yang diamati sebanyak 31 siswa dengan masing-masing pengamat mengamati 7-8 siswa (satu kelompok bermain Cublak Suweng). Soft skills yang diamati meliputi disiplin, percaya diri dan kemampuan berkomunikasi. Pengamat melakukan pengamatan berdasarkan lembar observasi. Untuk penskoran dilakukan sendiri oleh peneliti berdasarkan rubrik penilaian. Data persentase skor terhadap komponen soft skills yang diberikan oleh pengamat disajikan secara ringkas dalam Tabel 1.
Tabel 1 Persentase Skor Soft Skills Siswa
	No.
	Komponen soft skills
	Skor 1
	Skor 2
	Skor 3

	
	
	P1
	P2
	P1
	P2
	P1
	P2

	1.
	K1
	0
	0
	6
	0
	94
	100

	2.
	K2
	0
	0
	45
	23
	55
	77

	3.
	K3
	0
	0
	42
	29
	58
	71

	4.
	K4
	0
	0
	29
	13
	71
	87

	5.
	K5
	0
	0
	23
	13
	77
	87

	6.
	K6
	3
	3
	77
	48
	19
	48

	7.
	K7
	0
	0
	45
	32
	55
	68

	8.
	K8
	0
	0
	16
	19
	84
	81

	9.
	K9
	0
	0
	6
	10
	94
	90


Keterangan Tabel 1:

K1: Mematuhi peraturan permainan Cublak Suweng
K2
:Tidak melebihi waktu yang disediakan dalam menebak letak suweng dan menjawab pertanyaan dari juri
K3
:Melaksanakan peran sebagai pak Empo, peserta atau juri dengan sepenuh hati
K4
:Berani dan tanpa ragu menjawab pertanyaan dari juri
K5
:Berani dan tanpa ragu bertanya kepada juri jika soal yang dibacakan belum jelas
K6
:Tidak mudah putus asa dalam menjawab pertanyaan dari juri
K7
:Menyimak pertanyaan yang dibacakan juri dan jawaban yang disampaikan teman
K8
:Mengemukakan jawaban atau pertanyaan dengan jelas
K9
:Menggunakan bahasa yang santun saat menyampaikan jawaban/pertanyaan
Efektivitas Permainan Cublak Suweng sebagai Media Pembelajaran Zat Aditif terhadap Hard Skills dan Soft Skills Siswa
Untuk mengetahui sejauh mana siswa telah mencapai kompetensi terkait materi pokok zat aditif, siswa diberikan tes tulis berupa tes pilihan ganda dan essay. Tes diberikan pada awal (pre-test) dan akhir (post-test) kegiatan pembelajaran dengan media permainan Cublak suweng. Tes hard skills berupa tes obyektif dan essay. Jumlah soal yang digunakan 15 yaitu 10 item untuk tes produk (obyektif), 5 item untuk soal proses (essay) dengan jumlah peserta 31 siswa. Hard Skills siswa sebelum dan sesudah pembelajaran dengan permainan Cublak suweng disajikan pada  Tabel 2.
Tabel 2 Hasil Uji Analisis Gain Score (Hard Skills)
	No.
	Pre-test
	Post-test
	Gain Score
	Kategori 

	1
	0.80
	3.40
	0.81
	Tinggi

	2
	0.60
	3.60
	0.88
	Tinggi

	3
	1.00
	3.20
	0.73
	Tinggi

	4
	0.40
	3.40
	0.83
	Tinggi

	5
	1.20
	3.40
	0.79
	Tinggi

	6
	0.20
	2.60
	0.63
	Sedang

	7
	0.20
	3.00
	0.74
	Tinggi

	8
	0.80
	2.20
	0.44
	Sedang

	9
	1.40
	3.60
	0.85
	Tinggi

	10
	1.40
	3.00
	0.62
	Sedang

	11
	1.40
	3.00
	0.62
	Sedang

	12
	1.20
	3.20
	0.71
	Tinggi

	13
	0.80
	3.00
	0.69
	Sedang

	14
	1.40
	3.20
	0.69
	Sedang

	15
	1.40
	2.80
	0.54
	Sedang

	16
	1.00
	3.20
	0.73
	Tinggi

	17
	1.40
	3.40
	0.77
	Tinggi

	18
	1.20
	3.20
	0.71
	Tinggi

	19
	1.00
	2.60
	0.53
	Sedang

	20
	0.20
	3.20
	0.79
	Tinggi

	21
	0.60
	2.00
	0.41
	Sedang

	22
	1.00
	3.00
	0.67
	Sedang

	23
	1.00
	3.60
	0.87
	Tinggi

	24
	0.60
	3.00
	0.71
	Tinggi

	25
	1.60
	3.40
	0.75
	Tinggi

	26
	1.20
	3.60
	0.86
	Tinggi

	27
	1.00
	3.20
	0.73
	Tinggi

	28
	1.00
	3.20
	0.73
	Tinggi

	29
	1.00
	2.40
	0.47
	Sedang

	30
	1.00
	3.00
	0.67
	Sedang

	31
	1.00
	2.00
	0.33
	Sedang

	Rata-rata
	0.97
	3.05
	0.69
	Sedang


Peningkatan hard skills dan soft skills siswa berdasarkan pre-test dan post-test dapat diketahui dengan menggunakan analisis Gain Ternormalisasi. Peningkatan hard skills siswa disajikan pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Grafik Peningkatan Hard Skills Siswa
Berdasarkan hasil analisis Gain Ternormalisasi diketahui bahwa peningkatan hard skills dari 31 siswa terdapat 58% siswa yang mengalami peningkatan dengan kategori tinggi dan 42% siswa yang mengalami peningkatan dengan kategori sedang. Secara umum peningkatan hard skills siswa sebesar 0,69 dengan kategori sedang.  Dari hasil pre-test dan post-test dapat diketahui efektivitas penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap hard skills siswa sebesar 0,69. Dengan demikian efektivitas permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap hard skills siswa tergolong dalam kategori efektivitas sedang karena 0,3 ≤ e < 0,7.
Tes soft skills diberikan kepada siswa untuk mengetahui efektivitas penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap soft skills siswa. Tes diberikan pada awal (pre-test) dan akhir (post-test) kegiatan pembelajaran dengan permainan Cublak suweng sebagai media pembelajaran. Tes soft skills berupa tes obyektif dengan jumlah soal sebanyak 9 item. Hard Skills siswa sebelum dan sesudah pembelajaran dengan permainan Cublak suweng disajikan pada  Tabel 3.

Tabel 3 Nilai Pre-Test dan Post-Test Soft Skills Siswa

	No.
	Disiplin
	Percaya Diri
	Kemampuan Berkomunikasi

	
	Pre-test
	Post-test
	Pre-test
	Post-test
	Pre-test
	Post-test

	1
	4.00
	4.00
	2.22
	3.56
	3.11
	3.56

	2
	3.56
	3.56
	3.56
	3.56
	3.56
	3.56

	3
	2.22
	2.22
	1.78
	3.11
	2.67
	3.11

	4
	1.78
	2.22
	2.22
	2.22
	2.22
	3.11

	5
	3.56
	4.00
	2.67
	2.67
	3.11
	3.11

	6
	2.67
	2.67
	4.00
	2.67
	2.67
	2.67

	7
	4.00
	4.00
	3.11
	3.11
	2.22
	2.22

	8
	3.56
	3.56
	2.67
	2.67
	2.11
	2.67

	9
	2.67
	3.11
	2.67
	3.56
	2.67
	3.11

	10
	3.56
	3.11
	2.67
	2.22
	2.22
	3.11

	11
	2.67
	3.56
	2.67
	1.78
	2.67
	2.67

	12
	4.00
	4.00
	3.56
	4.00
	3.56
	3.56

	13
	3.11
	4.00
	2.67
	3.56
	2.22
	2.67

	14
	4.00
	4.00
	3.11
	3.56
	3.11
	3.11

	15
	4.00
	3.56
	2.22
	1.33
	2.67
	3.11

	16
	3.56
	3.11
	3.11
	3.11
	3.11
	3.56

	17
	2.22
	2.22
	2.67
	3.11
	3.56
	3.56

	18
	2.22
	2.22
	2.22
	3.11
	1.78
	2.22

	19
	3.11
	4.00
	2.22
	2.22
	2.67
	3.56

	20
	3.56
	3.56
	4.00
	4.00
	3.56
	3.56

	21
	3.11
	4.00
	2.67
	1.78
	2.67
	2.22

	22
	2.22
	2.22
	2.22
	2.22
	3.11
	3.11

	23
	4.00
	4.00
	2.67
	3.11
	3.11
	3.11

	24
	3.56
	3.56
	3.11
	3.11
	2.22
	3.11

	25
	2.22
	3.11
	2.22
	3.11
	2.67
	3.56

	26
	3.56
	3.56
	2.67
	3.56
	4.00
	4.00

	27
	2.67
	2.67
	4.00
	3.56
	4.00
	4.00

	28
	2.11
	2.11
	3.11
	3.56
	4.00
	3.56

	29
	3.56
	4.00
	2.67
	2.67
	4.00
	3.11

	30
	2.11
	2.67
	2.22
	2.67
	3.56
	3.11

	31
	4.00
	3.56
	2.22
	2.22
	2.67
	2.67

	Rata-rata
	3.13
	3.29
	2.77
	2.93
	2.95
	3.14


Peningkatan soft skills siswa terkait  dengan  indikator soft skills yang  terdapat  pada  soal  yang  telah  di  ujikan berdasarkan pre-test dan post-test dapat diketahui dengan menggunakan analisis Gain Ternormalisasi. Adapun hasilnya dapat dilihat pada Tabel 4.
Tabel 4 Peningkatan Soft Skills Siswa
	No.
	Soft skills
	Rata-rata
	Gain Score
	Kategori

	
	
	Pre-test
	Post-test
	
	

	1.
	Disiplin
	3,13
	3,29
	0,18
	Rendah

	2.
	Percaya diri
	2,77
	2,93
	0,13
	Rendah

	3.
	Kemampuan berkomunikasi
	2,95
	3,14
	0,18
	Rendah


Dari hasil pre-test dan post-test dapat diketahui efektivitas penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap soft skills disiplin sebesar 0,18, percaya diri sebesar 0,13 dan kemampuan berkomunikasi sebesar 0,18. Dengan demikian efektivitas permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap soft skills (disiplin, percaya diri dan kemampuan berkomunikasi) siswa tergolong dalam kategori efektivitas rendah karena e < 0,3.
Respon Siswa

Respon siswa terhadap penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif dapat diketahui menggunakan lembar respon siswa yang terdiri dari 9 soal. Adapun kriteria yang dapat dipilih siswa yaitu “ya” atau “tidak”. Hasil respon yang telah diberikan kepada 31  siswa disajikan dalam Tabel 5  berikut.
Tabel 5 Respon Siswa
	No.
	Pernyataan

	Persentase (%)
	Kriteria

	
	
	Ya
	Tidak
	

	1.
	R1
	87
	13
	Sangat kuat

	2.
	R2
	97
	3
	Sangat kuat

	3.
	R3
	90
	10
	Sangat kuat

	4.
	R4
	94
	6
	Sangat kuat

	5.
	R5
	90
	10
	Sangat kuat

	6.
	R6
	77
	23
	Kuat

	7.
	R7
	81
	19
	Sangat kuat

	8.
	R8
	94
	6
	Sangat kuat

	9.
	R9
	94
	6
	Sangat kuat


Keterangan Tabel 5:

R1: Saya lebih suka belajar IPA dengan menggunakan media permainan Cublak Suweng daripada belajar IPA seperti biasa
R2
:Belajar IPA dengan media permainan Cublak Suweng menyenangkan
R3
:Media permainan Cublak Suweng membuat saya lebih mudah memahami materi zat aditif
R4
:Saya senang menjawab soal-soal dalam permainan Cublak Suweng
R5
:Permainan Cublak Suweng dapat meningkatkan semangat saya dalam belajar
R6
:Permainan Cublak Suweng membuat saya tertarik untuk belajar IPA
R7
:Permainan Cublak Suweng dapat melatih sikap disiplin saya
R8
:Permainan Cublak Suweng dapat melatih sikap percaya diri saya
R9
:Permainan Cublak Suweng dapat melatih kemampuan komunikasi saya
Pembahasan
Soft Skills Siswa Selama Penerapan permainan cublak suweng sebagai media pembelajaran zat aditif
Selain bertujuan untuk mengetahui hasil belajar siswa (hard skills dan soft skills), penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui soft skills siswa melalui pengamatan selama penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif. Adapun pembahasan masing-masing soft skills sebagai berikut:
a. Disiplin

Berdasarkan Tabel 1, semua komponen soft skills disiplin siswa untuk tiap pertemuan mengalami peningkatan. Hal ini sesuai dengan pendapat Utama (2010) bahwa melalui aktivitas bermain siswa dituntut untuk selalu bertindak disiplin yang mengarah kepada perbuatan atau tingkah laku yang baik, sehingga anak  mengalami  perubahan  moral secara positif. Secara tidak langsung peraturan dalam permainan mengikat anak-anak untuk bersikap disiplin. Perilaku siswa yang tidak disiplin dapat mempengaruhi kelancaran dan ketertiban permainan. Jika hal demikian terjadi maka anggota pemain yang lain tidak tinggal diam, mereka akan memperolok atau meledek siswa tersebut sehingga timbul rasa malu. Oleh karena itu, nilai kedisiplinan dapat tertanam pada diri siswa.

b. Percaya diri

Berdasarkan Tabel 1, semua komponen soft skills percaya diri siswa untuk tiap pertemuan mengalami peningkatan. Keadaan yang menyenangkan akan membantu siswa untuk lebih percaya diri. Siswa akan lebih berani dan tanpa ragu dalam menjawab pertanyaan, berani dan tanpa ragu bertanya kepada juri jika soal yang dibacakan belum jelas dan tidak mudah putus asa dalam menjawab pertanyaan. Hal ini sesuai dengan pendapat Utama (2010) bahwa bermain dapat membawa perubahan positif  dalam  mental  terjadi  melalui  aktivitas  bermain  terutama dalam hal pengembangan rasa percaya diri. Melalui  bermain  siswa akan  terbiasa  dengan  tekanan-tekanan  baik  dari  dirinya  sendiri  maupun  dari  luar sehingga  akan  mampu  mengelola  emosi,  kecemasan  dan rasa  percaya  diri  dengan baik. Aktivitas bermain juga membawa siswa untuk mampu mengetahui kelemahan dan  kelebihan  baik  dirinya  sendiri  maupun  orang  lain  sehingga  membantu pembentukan konsep diri yang positif, rasa percaya diri, harga diri, dan kompetensi diri yang baik. Rasa  percaya  diri  dalam  diri  siswa  akan  selalu  berkembang  dengan  baik  melalui bermain  karena  siswa  selalu  berhadapan  dengan  persoalan  dan  situasi  yang  selalu berubah dan harus dilaluinya. Simatupang (2005) menyatakan bahwa salah satu manfaat bermain adalah untuk perkembangan aspek emosi atau kepribadian diantaranya yaitu percaya diri. Begitu pula pendapat Suhardita (2011) bahwa penggunaan  teknik  permainan  dalam  bimbingan  kelompok  efektif dalam meningkatkan percaya diri siswa.
c. Kemampuan Berkomunikasi 

Berdasarkan Tabel 1, komponen kemampuan berkomunikasi siswa untuk tiap pertemuan ada yang mengalami peningkatan dan ada pula yang mengalami penurunan. Komponen menyimak pertanyaan yang dibacakan juri dan jawaban yang disampaikan teman mengalami peningkatan dari pertemuan satu ke pertemuan dua. Hal ini sesuai dengan pendapat Hurlock (1978:323) yang menyatakan bahwa mempunyai  pengaruh  dalam  perkembangan  anak, salah satu pengaruhnya yaitu bermain dapat memberikan dorongan berkomunikasi. Melalui  aktivitas  bermain  mendorong  anak  untuk  belajar  membangun komunikasi  antara  anak  agar  terjadi  suatu  bentuk  aktivitas  yang  mengalir  dan menyenangkan  dalam  permainan  tersebut. 
Komponen mengemukakan jawaban atau pertanyaan dengan jelas dan menggunakan bahasa yang santun saat menyampaikan jawaban/pertanyaan mengalami penurunan dari pertemuan satu ke pertemuan dua. Hal ini kurang sesuai dengan pendapat komite  kebijakan  laboratorium  perkembangan  anak,  dalam Simanjuntak, dkk bahwa dalam bermain anak diberi kesempatan untuk mengemukakan gagasan dan perasaannya. Kesempatan mengemukakan gagasan ini melatih anak untuk berkomunikasi dengan baik. Bergen (2009) juga menyatakan bahwa bermain membantu anak menyampaikan ide-ide. Bestari, dkk (2014) menyatakan bahwa permainan dapat mengembangkan karakter komunikatif siswa. Demikian pula pendapat Mutiah (2010) yang menyatakan bahwa bermain membantu anak meningkatkan kemampuan berkomunikasi karena bermain menyediakan ruang dan waktu bagi anak untuk berinteraksi dengan orang lain, mereka saling berbicara dan mengeluarkan pendapat. Penurunan komponen mengemukakan jawaban atau pertanyaan dengan jelas dapat disebabkan karena soal-soal yang diberikan pada pertemuan dua lebih sulit daripada pertemuan satu sehingga kemampuan siswa dalam mengemukakan jawaban/pertanyaan dengan jelas menurun. Sedangkan penurunan komponen menggunakan bahasa yang santun saat menyampaikan jawaban/pertanyaan dari pertemuan satu ke pertemuan dua dapat disebabkan karena pada pertemuan dua ada siswa yang memang kondisi psikisnya memang sedang buruk sehingga tidak dapat mengendalikan emosi yang menyebabkan bahasa yang dia gunakan kurang santun. 
Soft skills siswa terdiri dari intrapersonal skills yaitu disiplin dan percaya diri dan interpersonal skills yaitu kemampuan berkomunikasi. Soft skills siswa dikatakan baik apabila masing-masing komponen dari disiplin, percaya diri dan kemampuan berkomunikasi juga baik. Berdasarkan hasil pengamatan dapat dilihat bahwa rata-rata komponen soft skills siswa dapat ditingkatkan melalui penerapan permainan cublak suweng sebagai media pembelajaran zat aditif dan  sebagian besat termasuk dalam kriteria baik. 

Efektivitas Permainan Cublak Suweng sebagai Media Pembelajaran Zat Aditif terhadap Hard Skills dan Soft Skills Siswa
Salah satu tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap hard skills dan soft skills siswa. Berdasarkan hasil analisis Gain Ternormalisasi diketahui bahwa peningkatan hard skills dari 31 siswa terdapat 18 siswa yang mengalami peningkatan dengan kategori tinggi dan 13 siswa yang mengalami peningkatan dengan kategori sedang. Secara umum peningkatan hard skills siswa sebesar 0,69 dengan kategori sedang.
Dari hasil pre-test dan post-test dapat diketahui efektivitas penerapan permainan cublak suweng sebagai media pembelajaran zat aditif pada materi zat aditif terhadap hard skills siswa sebesar 0,69. Dengan demikian efektivitas permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap hard skills siswa tergolong dalam kategori efektivitas sedang karena 0,3 ≤ e < 0,7. Hal ini sesuai dengan pendapat Arif (2013) bahwa permainan dalam proses pembelajaran dapat membantu siswa mencapai tujuan kognitif, menambah motivasi dan keterampilan siswa dalam belajar. Demikian pula pendapat Penelitian Yien  et al. (2010)  dalam Bestari (2014) yang menyebutkan  bahwa pembelajaran  berbasis permainan memberikan kesempatan yang baik untuk merangsang  pemikiran  abstrak  siswa  selama  proses perkembangan  kognitif.  Menurut  teori  psikologi perkembangan,  siswa  usia  SMP  atau  usia  remaja cenderung  senang  bermain  baik  individu  maupun secara  berkelompok.  Dengan demikian setelah diterapkan pembelajaran dengan permainan Cublak Suweng hasil belajar siswa meningkat.
Berdasarkan hasil pre-test dan pos-test soft skills siswa (sebelum dan sesudah pembelajaran dengan penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif) pada Tabel 3, hasil belajar soft skills dibagi menjadi tiga tipe individu yaitu (a) siswa yang nilai pre-test dan post-testnya tetap. Hal ini dikarenakan untuk dapat meningkatkan soft skills siswa memang tidak mudah, diperlukan latihan yang berulang-ulang. Penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif yang dilaksanakan dua kali pertemuan dalam pembelajaran belum mampu meningkatkan soft skills siswa tipe ini; (b) siswa yang nilai pre-testnya lebih tinggi daripada nilai post-test. Seharusnya, nilai pre-test lebih rendah daripada nilai post-test. Namun pada tipe siswa ini sebalikanya. Hal ini dapat dikarenakan pada saat menjawab soal pre-test, mereka menganggap dirinya sudah sesuai dengan pernyataan yang dipilihnya. Namun setelah mengikuti pembelajaran dengan media permainan Cublak Suweng  ternyata pernyataan yang dia pilih pada waktu pre-test tidak sesuai sehingga pilihannya berubah pada saat post-test; (c) siswa yang nilai post-testnya lebih tinggi daripada pre-test.  Hal ini sudah sesuai dengan pendapat Utama  (2010) yaitu bermain dapat melatih soft skills (disiplin, percaya diri dan kemampuan berkomunikasi). Badu (2011) juga menyatakan bahwa bermain dapat melatih disiplin dan percaya diri. Sadiman (2012) menyatakan bahwa permainan membantu siswa meningkatkan kemampuan komunikatifnya. Suhardita (2011) menyatakan bahwa penggunaan  teknik  permainan  dalam  bimbingan  kelompok  efektif dalam meningkatkan percaya diri siswa. Selain itu, menurut  komite  kebijakan  laboratorium  perkembangan  anak,  dalam Simanjuntak dkk menyatakan bahwa permainan dapat mengoptimalkan perkembangan anak diantaranya percaya diri dan komunikasi yang efektif.  
Peningkatan soft skills siswa terkait  dengan  indikator soft skills yang  terdapat  pada  soal  yang  telah  di  ujikan berdasarkan pre-test dan post-test dapat diketahui dengan menggunakan analisis Gain Ternormalisasi. Peningkatan soft skills disiplin, percaya diri dan kemampuan berkomunikasi tergolong kategori rendah. Demikian pula efektivitas penerapan permainan cublak suweng sebagai media pembelajaran zat aditif pada materi zat aditif terhadap soft skills disiplin, percaya diri dan kemampuan berkomunikasi siswa yang tergolong dalam kategori efektivitas rendah karena e<0,3. Meskipun efektif dalam meningkatkan soft skills disiplin, percaya diri dan kemampuan berkomunikasi namun masih tergolong efektivitas rendah. Hal ini dikarenakan untuk meningkatkan soft skills siswa memang tidak mudah, diperlukan latihan yang berulang-ulang untuk dapat meningkatkan soft skills disiplin, percaya diri dan kemampuan berkomunikasi siswa. Penerapan permainan cublak suweng sebagai media pembelajaran zat aditif hanya dilakukan dalam dua kali pertemuan sehingga tidak bisa langsung memberikan peningkatan soft skills yang tinggi. Namun, berdasarkan hasil yang diperoleh, penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif efektif dalam meningkatkan soft skills disiplin, percaya diri dan kemampuan berkomunikasi siswa meskipun tergolong efektivitas rendah.
Respon Siswa

Berdasarkan  analisis  respon  siswa  terhadap  pembelajaran menunjukkan bahwa siswa merespon positif pada kegiatan pembelajaran di kelas. Hal ini ditunjukkan dengan semua pernyataan (9 pernyataan) dalam lembar respon siswa  tergolong  dalam  kriteria sangat kuat. 
Respon siswa paling positif terdapat pada pernyataan bahwa belajar IPA dengan media permainan Cublak Suweng menyenangkan. Hal ini sesuai dengan yang dinyatakan oleh Sadiman dkk (2012) bahwa media permainan mempunyai kelebihan yaitu menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu yang menghibur dan menarik. Sedangkan pernyataan yang mendapat respon positif paling sedikit adalah pernyataan bahwa permainan Cublak Suweng membuat saya tertarik untuk belajar IPA. Hal ini dapat disebabkan karena beberapa siswa memang tidak menyukai pelajaran IPA sehingga pembelajaran dengan penerapan permainan cublak suweng sebagai media pembelajaran zat aditif tetap tidak membuat mereka tertarik untuk belajar IPA.
Persentase  rata-rata  respon  siswa  terhadap  pembelajaran  yang  telah berlangsung sebesar 89% dan tergolong dalam kriteria sangat kuat. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran dengan penerapan permainan cublak suweng sebagai media pembelajaran zat aditif dapat memberikan respon yang positif bagi siswa dan diterima dengan baik oleh siswa.
PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data penelitian dan pembahasan, dapat dituliskan simpulan penelitian sebagai berikut:

1. Soft skills siswa yang meliputi disiplin, percaya diri dan kemampuan berkomunikasi selama penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif sebagian besar berkriteria baik dan mengalami peningkatan dari pertemuan 1 ke pertemuan 2.

2. Penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif efektif untuk meningkatkan hard skills dan soft skills siswa. Efektivitas penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap hard skills tergolong efektivitas sedang. Sedangkan efektivitas penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap soft skills tergolong efektivitas rendah. 

3. Respon siswa positif terhadap penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif. 
Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peneliti mengajukan saran sebagai berikut:
1. Penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif dapat menjadi alternatif bagi guru untuk digunakan dalam proses pembelajaran yang dapat membantu meningkatkan hard skills dan soft skills siswa. 

2. Sebelum pembelajaran dengan permainan Cublak Suweng sebaiknya siswa dijelaskan pembagian kelompoknya dan alasan pembagian kelompok tersebut sehingga tidak menyita waktu pergeseran posisi ke kelompok bermain (turnamen) yang dapat disebabkan adanya rasa ketidakadilan dalam hal pembagian kelompok.
3. Ketika menerapkan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif sebaiknya jarak antara satu kelompok Cublak Suweng dengan kelompok Cublak Suweng lainnya agak jauh sehingga tidak saling mengganggu.
4. Perlu dilakukan penelitian lanjutan tentang penerapan permainan Cublak Suweng sebagai media pembelajaran zat aditif terhadap soft skills yang lain (soft skills selain disiplin, percaya diri dan kemampuan berkomunikasi).
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