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ABSTRAK

PENGARUH BERMAIN ULAR TANGGA TERHADAP
KEMAMPUAN MENGENAL LAMBANG BILANGAN PADA ANAK USIA
4-5 TAHUN DI TK KURNIA BANDAR LAMPUNG

Oleh
NURUL KHOTIMAH

Masalah dalam penelitian ini adalah anak-anak yang kurang mampu mengenali
lambang bilangan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh bermain
ular tangga terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak usia 4-5
tahun di TK Kurnia Bandar Lampung. Metode penelitian yang digunakan adalah
jenis penelitian koresional. Sampel penelitian berjumlah 20 siswa. Penelitian
dilakukan pada bulan Agustus 2016. Data dikumpulkan dengan teknik observasi.
Alat pendlitian yang digunakan adalah observasi lembar kerja dari rubrik
penilaian. Data dianalisis dengan menggunakan regresi linier sederhana. Hasll
penelitian menunjukkan bahwa bermain ular tangga memiliki pengaruh terhadap
kemampuan anak mengenal lambang bilangan.

Kata Kunci: anak usia dini, bermain, lambing bilangan



ABSTRACK

EFFECT OF PLAYING SNAKESAND LADDERSWITH THE ABILITY
TO KNOW THE EMBLEM OF NUMBERSIN CHILDREN AGED 4-5
YEARSIN KINDERGARDEN KURNIA BANDAR LAMPUNG

BY
NURUL KHOTIMAH

The research problems was children low ability to recognize the symbol of
number. This study aimed to determine the influence of playing snakes and
ladders toward children ability to know the numbers aged 4-5 years at TK Kurnia
Bandar Lampung. The reseach used correlation assosiative method. Samples
were 20 children. The research was conducted on August 2016. The data were
collected by usingo bservation techinque. The research instrument was the
observation sheet with scoring rubric form. Data were analyzed by using simple
linier regression. The research showed that the snakes and ladder sgame have an
influences toward children ability to know the concept of numbers.

Keywords: early childhood education, game, symbol number
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Anak adalah generasi penerus bagi orang tua masyarakat dan negaranya, dalam
hal ini semua pihak harus memperhatikan dan memahami tentang bagaimana
menjadikan anak-anak itu mencapa keberhasilan hidupnya di masa yang akan
datang. Usiadini merupakan periode awal yang paling penting dan mendasar di

sepanjang rentang pertumbuhan dan perkembangan kehidupan manusia.

Pada masa ini ditandai oleh berbagai periode penting yang fundamen dalam
kehidupan anak selanjutnya sampai periode akhir perkembangannya. Salah
satu periode yang menjadi penciri masa usia dini adalah the golden age atau
periode keemasan. Menciptakan generasi yang berkualitas, pendidikan harus
dilakukan segjak usia dini tersebut dalam hal menurut UU Sistem Pendidikan
Nasional No. 20 tahun 2003 BAB I, Pasal 1 ayat 14 mengemukakan bahwa :
Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan
kepada anak sgjak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan
melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan
dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesigpan dalam
memasuki pendidikan lebih lanjut.
The golden age merupakan masa anak-anak bereksplorasi, masa identifikasi

atau imitas, masa peka, masa bermain, dan masa trozt alter 1 (masa

mengembangkan tahapan awal). Tujuan pendidikan anak usia dini pada



umumnya adalah menyediakan lingkungan yang memungkinkan anak didik
untuk mengembangkan bakat dan kemampuan secara optimal. Pengembangan
kemampuan tersebut membutuhkan kondis secara stimulasi yang sesual
dengan kebutuhan anak agar pertumbuhan dan perkembangan anak tercapai.
Ada beberapa aspek yang harus dikembangkan pada anak usia dini dalam
pendidikan sebagaimana telah diatur dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan
K ebudayaan No. 137 Tahun 2014 Pasal 1 butir 2 bahwa:
Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak Usia Dini selanjutnya
disebut STPPA adalah kriteria tentang kemampuan yang dicapal anak pada
seluruh aspek perkembangan dan pertumbuhan, mencakup aspek nilai
agama dan moral, fisik-motorik, kognitif, bahasa, sosial-emosional, serta
seni.
Aspek perkembangan kognitif menurut Piaget dalam Suyanto (2005:94)
mengemukakan bahwa ”perubahan prilaku akibat belajar merupakan hasil dari
perkembangan kognitif anak yaitu kemampuan anak untuk berpikir tentang
lingkungan sekitarnya”. Aspek — aspek tersebut dapat dikembangkan lagi
menjadi indikator yang akan dicapai oleh anak yang bertujuan agar anak dapat
lebih memperkaya pengetahuan mendorong pembinaan sikap dan mental.
Menurut Patmonodewo (2003:27) mengemukakan bahwa :
Kognitif adalah pengertian yang luas mengena berpikir dan mengamati,
jadi merupakan tingkah laku-tingkah laku yang mengakibatkan orang
memperoleh pengetahuan atau yang dibutuhkan untuk menggunakan
pengetahuan. Perkembangan kognitif menunjukkan perkembangan dari cara
anak berpikir. Kemampuan anak untuk mengkoordinasikan berbagai cara

berpikir untuk menyelesaikan berbagal masalah dapat dipergunakan sebagai
tolak ukur pertumbuhan kecerdasan.

Kemampuan aka dan pikiran itu salah satunya adalah kemampuan kognitif
yang diperlukan untuk pengembangan pengetahuannya tentang apa yang dia

lihat, dengar, rasa, ataupun cium melalui panca indra yang dimilikinya



Beberapa cara perlu dilakukan untuk merangsang dan menstimulasi
perkembangan kognitif atau intelektual anak salah satu cara yang dapat
dilakukan yaitu melalui penyediaan berbagai macam alat permainan dan media

belgjar yang menarik untuk anak.

Kegiatan pembelgaran dilakukan dengan cara bermainyang dapat
meningkatkan kemampuan kognitif salah satunya mengena lambang bilangan
anakyang dapat distimulas melalui bermain ular tangga. Pengenalan lambang
bilangan pada anak perlu diberikan sedini mungkin dengan menggunakan cara
yang tepat dan sesual dengan tahapan perkembangan anak. Pengenalan
lambang bilangan pada anak akan merangsang perkembangan kognitifnya,
sehingga anak dapat mengolah dan menggunakan lambang bilangan tersebut

dalam kehidupan sehari-hari.

Mengenal lambang bilangan merupakan awal pengenalan matematika bagi
anak karena menjadi dasar pembelgaran selanjutnya. Pemahaman lambang
bilangan pada anak Taman Kanak-Kanak biasanya dimulai dengan
mengeksplorasi benda-benda konkret yang dapat dilihat simbolnya/lambang
bilangannya, dihitung dan diurutkan. Menurut Susanto (2011:107)
mengemukakan bahwa:

Kemampuan mengenal lambang bilangan anak usia TK adalah sebagai
berikut: (8) membilang, (b) menyebut urutan bilangan dari 1-20, (c)
membilang (mengena lambang bilangan dengan benda-benda) sampa 10,
(d membuat urutan bilangan 1-10 dengan bendabenda, (€)
menghubungkan/memasangkan lambang bilangan dengan benda-benda
hingga 10 (anak tidak disuruh menulis), (f) membedakan dan membuat dua
kumpulan benda yang sama jumlahnya, yang tidak sama, lebih banyak,
lebih sedikit.



Masalah pokok pendidikan anak usia dini salah satunya adalah masih
rendahnya penguasaan mengenal lambang bilangan. Pada saat observasi yang
telah dilaksanakan sebelumnya di TK Kurnia, terdapat beberapa anak yang
mengalami kesulitan dalam memahami pembelgaran yang berkaitan dengan
lambang bilangan selama proses pembelgaran berlangsung. Pada saat guru
memberikan pembelgjaran dalam menyebutkan, menuliskan dan mengurutkan
lambang bilangan 1-10 anak masih mengalami kesulitan dalam pembelgaran
tersebut. Terlihat sekali ketika anak diminta guru untuk menyebutkan,
menuliskan dan mengurutkan lambang bilangan di papan tulis dan di buku tulis
mereka masih banyak bertanya kepada guru bagaimana cara menulis bentuk
setigp lambang bilangan, bagaimana cara mengurutkan nya dan saat
menyebutkan lambang bilangan tidak sesuai apa yang anak tuliskan. Kondisi
seperti itulah yang berdampak pada perkembangan kognitif khususnya dalam
mengenal lambang bilangan pada anak belum optimal. Peneliti melakukan
tindakan untuk mengatasi permasalahan anak dalam mengena lambang

bilangan dengan cara bermain ular tangga.

Bermain ular tangga menggunakan media berupa papan ular tangga, bidak
serta kocokan dadu, didalam papan ular tangga terdapat berbagai macam
lambang bilangan yang dapat digunakan untuk mengenalkan lambang bilangan
kepada anak, sehingga anak akan mudah untuk memahami, mengenal,
menyebutkan, menuliskan, dan menghitung lambang bilangan melaui bermain.
Ular tanggamerupakan salah satu permainan yang membutuhkan kesabaran
dalam menunggu giliran dan ketepatan dalam berhitung. Menurut Sriningsih,

(2009:98) mengemukakan bahwa :



Permainan ular tangga merupakan permainan yang sudah banyak dikenal
oleh berbagal kalangan. Permainan ular tangga dapat diberikan pada anak
usia 5-6 tahun dalam rangka menstimulasi berbagai bidang pengembangan
seperti kognitif, bahasa, dan sosial. Keterampilan yang dapat distimulasi
melalui permainan ini misalnya kosakata, naik-turun, maju-mundur, ke atas
ke bawah, daam permaianan ini diantaranya kemauan mengikuti dan
memenuhi aturan permainan, bermain secara bergilir. Keterampilan
kognitif-matematika yang terstimulasi yaitu menyebutkan lambang bilangan
dan ketepatan dalam berhitung.

Pada penelitian ini peneliti menyimpulkan bahwa masalah yang terjadi di TK
Kurnia terdapat beberapa anak yang tingkat pencapaian perkembangan kognitif
masih belum sesua dengan tahap perkembangan nya seperti mengend
lambang bilangan dan menuliskan lambang bilangan. Peneliti memberikan
stimulasi berupa kegiatan bermain ular tangga yang diharapkan dapat
meningkatkan kemampuan kognitif anak khususnya dalam mengenal lambang
bilangan selain itu kegiatan bermain ular tangga tidak membuat anak merasa

bosan.

. Identifikas Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka identifikas masalah dalam
kegiatan belgjar mengajar sebagai berikut :

1. Anak belum mampu menunjukan lambang bilangan 1-10

2. Anak belum mampu menyebutkan lambang bilangan 1-10

3. Kurang pahamnya anak terhadap simbol lambang bilangan 1-10

4. Anak belum mampu mencocokkan lambang bilangan dengan bilangan 1-1

. Pembatasan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah, maka peneliti

membatasi masalah dalam hal mengenal lambang bilangan yang terfokus pada



belum mampu mengenal lambang bilangan pada anak usia 4-5 tahun di TK

Kurnia Bandar Lampung.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan pembatasan masalah
diatas, maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut : Apakah ada pengaruh
bermain ular tangga terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan pada

anak usia4-5 tahun di TK Kurnia Bandar Lampung?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan pada rumusan masalah yang telah dibuat, maka penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh bermain ular tangga terhadap
kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak usia 4-5 tahun di TK

Kurnia Bandar Lampung.

F. Manfaat Penelitian
Hasi| peneliatan ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai berikut:
1. Secara Teoritis
Penelitian ini  diharapkan dapat bermanfaat untuk menambahkan
pengetahuan dalam mengenal lambang bilangan.
2. Secara Praktis
a. Manfaat Bagi Anak :
Hasil penelitian ini diharapkan dapat lebih meningkatkan kemampuan

mengenal lambang bilangan secara optimal.



b. Manfaat Bagi Guru
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan salah satu aternatif
bagi pengajar agar dapat lebih inovatif dan kreatif dalam memilih alat
permainan yang kreatif serta menyenangkan dalam memilih kegiatan
belgjar sambil bermain, salah satunya seperti bemain ular tangga yang
dapat digunakan untuk menstimulus perkembangan anak dalam

mengenal lambang bilangan.

c. Manfaat Bagi Kepala Sekolah
Dapat mengembangkan kreatifitas dan kualitas dalam pembelgjaran yang
lebih baik, serta dalam memfasilitass dan inovas untuk mencari
permainan - permainan yang unik dan baru agar pembelgaran untuk anak

menjadi |ebih efektif.

d. Manfaat Bagi Peneliti Lain
Penelitian ini dapat bermanfaat untuk menambah wawasan dalam
memilih permainan pembelgaran sesuai dengan tahapan-tahapan
perkembangan anak usia dini dalam mengenal lambang bilangan pada

anak.



1. KAJIAN PUSTAKA

A. Pendidikan Usia Dini
1. Pengertian Pendidikan Anak Usia Dini
Pendidikan anak usia dini adalah pendidikan yang diselenggarakan dengan
tujuan untuk memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak secara
menyeluruh atau menekankan pada pengembangan seluruh aspek
kepribadian anak. Menurut UU Sistem Pendidikan Nasional No. 20 tahun
2003 BAB I, Pasal 1 ayat 14 mengemukakan bahwa :
Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan
kepada anak segjak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan
melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan
dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.
Pendidikan merupakan proses pengembangan berbagai aspek yang ada
dalam diri manusia. Pendidikan anak usia dini pada hakikatnya meliputi
seluruh upaya dan tindakan yang dilakukan oleh pendidik dan orangtua
dalam proses perawatan, pengasuhan, dan pendidikan pada anak.
Menciptakan kondisi lingkungan dimana anak dapat mengeksplorasi

pengalaman yang memberikan kesempatan kepadanya untuk mengetahuli

dan memahami pengalaman belgjar yang diperolehnya dari lingkungan.



2. Pembelgjaran Bagi Anak UsiaDini
Kegiatan pembelgaran bagi anak usia dini harus senantiasa berorientasi
kepada kebutuhan anak yang tersusun secara hierarki, yakni kebutuhan fisik,
keamanan, kasih sayang, harga diri, kognisi, estetika dan aktualisas diri.
Anak dapat beraktivitas dengan balk apabila kebutuhannya terpenuhi.
Menurut Suyadi dan Ulfah (2015:31) mengemukakan bahwa:
Pembelgjaran harus disesuaikan dengan tingkat perkembangan anak, baik
usia maupun kebutuhan anak. Setiap anak berbeda perkembangannya
dengan anak yang lain, ada yang cepat ada yang lambat. Oleh karenaiitu,
pembelgaran anak usia dini harus disesuaikan baik lingkup maupun
tingkat kesulitan dengan kelompok usia.
Kegiatan pembelgjaran di PAUD harus merangsang daya kreativitas dengan
tingkat inovasi tinggi, proses kretaif dan inovatif dapat dilakukan melalui
kegiatan yang menarik, membangkitkan rasa ingin tahu anak, memotivasi
anak untuk berpikir kritis dan menemukan hal-hal baru. Media dan sumber

pembelgjaran dapat berasal dari lingkungan alam sekitar atau bahan-bahan

yang sengaja disiapkan oleh guru.

3. Pengembangan Pembelgjaran di PAUD

Pengembangan pembelgaran di  PAUD dapat membina dan
menumbuhkembangkan seluruh potensi anak secara optimal agar terbentuk
perilaku dan kemampuan dasar yang selaras, serasi dan seimbang dengan
tahap perkembangan sehingga memiliki kesigpan yang matang untuk
memasuki  pendidikan selanjutnya. Menurut Mulyasa (2014:17)
mengemukakan bahwa:

Pengembangan pembelgjaran di PAUD dapat dikembangkan berdasarkan

prinsip-prnsip sebagai berikut :
a. Menggunakan variasi media yang menarik
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b. Melibatkan dan mengembangkan seluruh pancaindra
c. Menyediakan suasana pembelgaran yang kondusif  dan
menyenangkan
d. Memberi kesempatan kepada anak untuk memahami, menghayati dan
mengalami secara langsung nilai-nilai melalui proses pembelgjaran
e. Proses pembelgaran yang meatih kedisiplinan, kesabaran,
kepedulian, tanggung jawab serta ketangguhan
Pengembangan pembelgaran di PAUD dapat  menumbuhkembangkan
semua potensi yang ada didalam diri anak melalui proses pembelgaran.
Pembelgjaran yang dilakukan melibatkan media yang tersedia dan suasana
pembelgaran yang kondusif sehingga anak akan lebih mudah

mengembangkan seluruh potensinya dalam melangsungkan pembelgjaran

didalam kelas.

B. Kognitif
1. Pengertian Kognitif

Proses pendidikan dan pembelgaran pada anak hendaknya dilakukan

dengan tujuan memberi konsep-konsep dasar yang memiliki kebermaknaan

bagi anak melalui pengalaman yang nyata dan dapat memungkinkan mereka

menunjukan aktivitas dan rasa ingin tahu yang tinggi. Menurut Susanto,

(2011:47) mengemukakan bahwa:
Kognitif adalah suatu proses berpikir, yaitu kemampuan individu untuk
menghubumgkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau
peristiwa. Proses kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan
(inteligensi) yang menandai seseorang dengan berbagai minat terutama
sekali ditunjukan kepada ide-ide dan belgjar.

Pada rentang usia 0-8 tahun anak mengalami masa keemasan yang

merupakan masa dimana anak mulai peka atau sensitive untuk menerima

berbagal macam rangsangan. Masa ini juga merupakan masa peletak dasar

pertama untuk mengembangkan kemampuan bahasa, sosiad emosional,
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moral agama, kognitif, dan fisk motorik. Menurut Wiyani (2014.61)
mengemukakan bahwa:

Kognitif adalah kemampuan belgjar dan berfikir atau kecerdasan, yaitu
kemampuan untuk mempelgari keterampilan dan konsep baru,
keterampilan untuk memahami apa yang terjadi dilingkungannya, serta
keterampilan menggunakan daya ingat dan menyeledaikan soal-sod
sederhana.

Kognitif dapat diartikan sebaga kemampuan untuk mempelgjrai
keterampilan dengan tingkat kecerdasan anak yang dimiliki dalam
memahami konsep baru menggunakan daya ingat nya untuk berfikir dan

mempertimbangkan suatu peristiwa yang terjadi.

Aspek Pengembangan Kognitif di PAUD

Pengembangan aspek kognitif dimakasudkan agar anak mampu melakukan
eksplorasi terhadap dunia sekitar melalui pancaindranya, sehingga dengan
pengetahuan yang didapatnya tersebut anak dapat melangsungkan hidupnya.
Menurut Piaget dalam Susanto (2011:48) mengemukakan bahwa :

Proses kognisi memiliki bebrapa aspek yang perlu dikembangkan, seperti
persepsi, ingatan, pikiran, simbol, penalaran dan pemecahan masalah.
Aspek pengembangan kognitif harus dikembangkan, sebagai berikut :

a. Agar anak mampu mengembangkan daya persepsinya berdasarkan apa
yag ia lihat, didengar dan dirasakan, sehingga anak akan memiliki
pemahaman yang utuh.

b. Agar anak mampu melatih ingatannya terhadap semua peristiwa yang
diadlaminya.

c. Agar anak mampu mengembangkan pemikiran-pemikirannya untuk
menghubungkan satu peristiwa dengan peristiwalain.

d. Agar anak mampu memahami simbol-simbol yang tersebar didunia
sekitar.

e. Agar anak mampu melakukan penal aran-penal aran secara spontan dan
secarailmiah.

f. Agar anak dapat memecahkan masalah dalam hidupnya untuk menajdi
anak dalam penolong dirinya sendiri.
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Sejak lahir anak sudah mengenal lingkungan alam dengan caranya sendiri,
untuk lebih meningkatkan perkembangan kognitif pada anak memiliki
tahap-tahap tertentu sesuai dengan usia anak. Peraturan Mentri Pendidikan
Nasional 137 Tahun 2014 menjelaskan tentang lingkup perkembangan dan
tingkat pencapaian perkembangan anak, salah satunya tentang lingkup
perkembangan kognitif yaitu berfikir simbolik dengan tingkat pencapaian
perkembangan usia 4-5 tahun, diantaranya:

1. Membilang banyak benda satu sampai sepuluh

2. Mengena konsep bilangan

3. Mengenal lambang bilangan

4. Mengenal lambang huruf

Kemampuan kognitif yang harus dikembangkan pada anak usia dini agar
bisa mencapai tingkat pencapaian perkembangan kognitif ialah kemampuan
berfikir smbolik salah satunya adalah mampu mengenal lambang bilangan.
Menurut Hurlock dalam Susanto (2011:107) mengemukakan bahwa
”perkembangan anak dalam memahami lambang bilangan dimulai seiring

dengan bertambahnya pengalaman yang dialami dan dimiliki anak”.

Pembelgaran ini dapat dilakukan dengan cara bermain salah satunya adalah
bermain ular tangga Bermain ular tangga menggunakan media berupa
papan ular tangga, bidak serta kocokan dadu. Papan ular tangga didalamnya
terdapat berbagai macam lambang bilangan yang dapat digunakan untuk
mengenalkan lambang bilangan kepada anak sehingga anak akan mudah

untuk memahami, mengena, menyebutkan, menuliskan, dan menghitung
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lambang bilangan melaui bermain. Menurut Green (2009:82)
mengemukakan bahwa “ular tangga adalah permainan tradisional yang

dapat dikaitkan dengan lingkungan”.

3. fase-fase Perkembangan Kognitif Pada Anak Usia Dini
Teori-teori yang berorientasi pada aspek kognitif manusia lebih
mementingkan proses belgjar daripada hasil belgar. Belgar bukan sekedar
melibatkan hubungan antara stimulus dan respon tetapi juga memerlukan
proses berpikir yang kompleks. Pada masa-masa awal teori perkembangan
kognitif, para pendukung teori ini berusahaa menjelaskan bagaimana peserta
didik mengelola stimulus sehingga dapat memberikan respons tertentu.
Menurut teori belgjar kognitif, ilmu pengetahuan yang dimiliki oleh seorang
individu terbangun melalui proses interaksi yang berkesinambungan dengan
lingkungan. Menurut Piaget dalam Wahab (2013:17) mengemukakan
bahwa:
Proses pembelgjaran disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif
yang dilalui oleh seseorang. Jean Piaget membagi fase perkemabangan
kognitif ini menjadi empat tahap yakni : (1) tahap sensorimotor yang
dimulai sgak lahir sampe dengan usia 2 tahun. Pada tahap ini, anak
mempelgari objek secara permanen; (2) praoprasiona berlangsung dari
usia 2-7 tahun, pada fase ini seorang anak memiliki kemampuan berpikir
magis yang lebih berkembang dan mulai memperoleh keterampilan
motorik; (3) tahap oprasional konkrit mulai dari usia 7-11 tahun. Anak —
anak yang berada dalam fase ini mula dapat berpikir secara logis
terhadap kemampuan berpikirnya sangat konkrit; (4) tahap oprasional -
formal mulai berlaku setelah usia 11 tahun. Dalam fase ini seorang anak
sudah dapat mengembangkan kemampuan berpikir yang bersifat abstrak.
Perkembangan kemampuan kognitif anak dapat dilihat dari apa yang mereka
lakukan, yang didorong rasa ingin tahu yang besar pada diri anak. Kognitif

akan cepat berkembang apabila melalui permainan yang menggunakan
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benda yang disukai anak. Anak didik pada usia dini masih sangat terbatas
kemampuannya, pada umur ini kepribadiannya mulai terbentuk dan ia

sangat peka terhadap tindakan-tindakan orang disekelilingnya.

C. Lambang Bilangan.
1. Pengertian Lambang Bilangan
Simbol ataupun lambang yang digunakan untuk mewakili suatu bilangan
disebut sebagai lambang bilangan. Sifat yang esensia dari lambang
bilangan itu ialah bahwa lambang bilangan itu mewakili lambang bilangan.
Salah satu aspek yang berkaitan dengan lambang bilangan adalah penilaian
aspek perkembangan kognitif. Menurut Yus (2011:51) mengemukakan
bahwa lambang bilangan adalah :
1. Membilang (mengenal konsep bilangan dengan benda-benda).
2. Menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan (anak
tidak disuruh menulis).
3. Mengenal konsep bilangan sama dan tidak sama, lebih dan kurang,
banyak dan sedikit.
Lambang bilangan adalah simbol yang mewakili lambang bilangan, simbol
tersebut memiliki bentuk lambang bilangan yang berbeda-beda antara satu

dengan lainnya. Aspek yang berkaitan dengan lambang bilangan adalah

aspek perkembangan kognitif.

2. Mengenal Lambang Bilangan
Pengenalan lambang bilangan pada anak perlu diberikan sedini mungkin
dengan menggunakan cara yang tepat dan sesua dengan tahapan
perkembangan anak yang akan merangsang perkembangan kognitifnya,

sehingga anak dapat mengolah dan menggunakan lambang bilangan tersebut
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dalam kehidupan sehari-hari. Pemahaman lambang bilangan pada anak
Taman Kanak-Kanak biasanya dimulai dengan mengeksplorasi benda-benda
konkret yang dapat dilihat simbolnya/llambang bilangannya, dihitung dan

dirutkan.

Kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak sangat penting
dikembangkan guna memperoleh kesiapan dalam mengikuti pembelgaran
di tingkat yang lebih tinggi khususnya dalam penguasaan konsep
matematika. Menurut Munandar dalam Susanto (2011:97) mengemukakan
bahwa “kemampuan adalah merupakan daya untuk melakukan suatu
tindakan sebagai hasil dari pembawaan dan latihan. Seseorang dapat

mel akukan sesuatu karena adanya kemampuan yang dimilikinya”.

Kemampuan mengenal lambang bilangan telah ada pada anak dan untuk

mengembangkannya maka guru memberikan stimulus dan rangsangan pada

anak agar kemampuan mengenal konsep lambang bilangan dapat

berkembang dengan baik dan optimal. Menurut Susanto (2011:107)

mengemukakan bahwa:
Kemampuan mengenal lambang bilangan anak usia TK adalah sebagai
berikut: (a) membilang, (b) menyebut urutan bilangan dari 1-20, (c)
membilang (mengena lambang bilangan dengan benda-benda) sampal
10, (d) membuat urutan bilangan 1-10 dengan benda-benda, (€)
menghubungkan/ memasangkan lambang bilangan dengan benda-benda
hingga 10 (anak tidak disuruh menulis), (f) membedakan dan membuat
dua kumpulan benda yang sama jumlahnya, yang tidak sama, lebih
banyak, |ebih sedikit.

Anak usia dini perlu dikenalkan dengan lambang bilangan, cara pengenalan

lambang bilangan bisa melaui media yang dapat mengembangkan

kemampuan konsep lambang bilangan permulaan dalam rangka
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mengembangkan kemampuan permulaan ini juga harus dikemas dalam

bentuk bermain.

D. Bermain
Pembelgaran di PAUD berkaitan dengan bermain, bermain bagi anak usia dini
dapat mempelgari anak untuk belgar mengena aturan, bekerja sama sesama
teman, bersosialisasi dan berkomunikasi. Bermain sebagian dari perkembangan
anak, baik kognitif, emosional, maupun sosia anak.
1. Pengertian Bermain
Setigp anak ingin selalu bermain yang menyenangkan kadangkala ia
berlama-lama dalam suatu permainan, pada saat yang lain ia bermain hanya
sesaat atau sebentar sgja. Bermain anak melakukan berabagal kegiatan yang
berguna untuk mengembangkan dirinya, anak mengamati, mengukur,
membandingkan, bereksplorasi, meneliti, dan masih banyak lagi yang
dilakukan oleh anak. Situas ini dilakukan tanpa disadari bahwa ia telah
melatih dirinya dalam beberapa kemampuan tertentu sehingga ia memiliki
kemampuan baru. Menurut Linda dalam Yus (2011:33) mengemukakan
bahwa :
Bermain merupakan peluang bagi anak untuk melakukan berbagai hal.
Situasi itulah yang membuat anak belgjar. Dengan demikian, bermain
merupakan cara anak belgjar. Belgar tentang apa sga. Belgar tentang
objek, kejadian, situasi dan konsep (misalnya halus, kasar, dan lain-lain).
Bermain dilakukan dengan atau tanpa aat perminan, anak dapat
menggunakan segala sesuatu yang ada didekatnya untuk bermain atau

bermain dengan dirinya sendiri. Anak relatif bebas melakukan berbaga hal

daam permainan yang dilakukan. Menurut Vygotsky dalam Slamet
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(2005:120) mengemukakan bahwa “pada saat bermain, pikiran anak
terbebas dari situasi kehidupan nyata yang menghambat anak berpikir

abstrak”.

Bermain merupakan kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh
kesenangan, tanpa mempertimbangkan hasil akhir dari permainan tersebut.
Sebagian orang tua yang berpendapat bahwa anak yang terlalu banyak
bermain akan membuat anak menjadi malas belgar dan menjadikan
rendahnya kemampuan intelektual anak. Pendapat ini kurang begitu tepat
dan bijaksana, karena beberapa ahli psikologi dan ahli perkembangan anak
sepakat bahwa permainan sangat besar pengaruhnya terhadap
perkembangan anak. Menurut Mulyasa (2014:166) mengemukakan bahwa:
Bermain bagi anak usia dini dapat diartikan sebagai mempelgjari dan
belgjar banyak hal, dapat mengena aturan, bersosialisasi, menempatkan
diri dan aktivitas bermain juga dapat mengembangkan kecerdasan
mental, spiritual, bahasa serta keterampilan motorik anak usia dini. Bagi
anak usia dini tidak ada hari tanpa bermain, bagi mereka bermain
merupakan kegiatan pembelgjalaran yang sangat penting.
Bermain bagi anak usia dini merupakan suatu kegiatan bermain yang dapat
mengembangkan kecerdasan dalam belgar mengenai beberapa hal yang
terjadi dilingkunga sekitar anak. Bermain senantiasa melibatkan peran aktif

anak secara fisik dan psikologis, seluruh organ tubuhnyaikut aktif dan daya

pikirnyaikut bekerja untuk menikmati permainan yang dilakukannya.

2. Manfaat Bermain Bagi Anak UsiaDini
Bermain merupakan kebutuhan dasar anak sebagai bentuk kegiatan belgjar

bagi anak. Bermain yang dilakukan dalam kegiatan pembelgaran tidak
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hanya akan disukai oleh anak-anak usia dini, melainkan juga sangat
bermanfaat bagi perkembangan anak. Menurut Fadlillah (2014:29)
mengemukakan bahwa:

Beberapa manfaat bermain bagi anak usiadini:

a. Manfaat motorik, yaitu manfaat yang berhubungan dengan nilai-nilai
positif mainan yang terjadi pada jasmani anak seperti kesehatan,
ketangkasan, keterampilan dan kemampuan fisik.

b. Manfaat afeksi, yaitu manfaat permainan yang berhubungan dengan
perkembangan psikologis anak seperti naluri/insting, perasaan, emosi,
sifat, karakter, watak, maupun kepribadian seseorang.

Cc. Manfaat kognitif, yaitu manfaat mainan untuk perkembangan
kecerdasan anak, yang meliputi kemampuan imgjinatif, pembentukan
nalar, logika dan pengetahuan.

d. Manfaat spiritual, yaitu manfaat mainan yang menjadi dasar
pembentukan nilai-nilai kesucian maupun keluhuran akhlak manusia.

e. Manfaat keseimbangan, yaitu manfaat mainan yang berfungsi melatih
dan mengembangkan panduan antara nilai-nilai positif dan negatif dari
suatu mainan.

Bermain sangat bermanfaat bagi pertumbuhan dan perkembangan anak,
melalui bermain anak akan mudah dengan cepat merespon permainan
tersebut. Menurut Triharso (2013:10) mengemukakan bahwa:

Manfaat-manfaat bermain bagi perkembangan anak:
Bermain mempengaruhi perkembangan fisik anak.
Bermain dapat digunakan sebagai terapi.

Bermain meningkatkan pengetahuan anak.

Bermain melatih penglihatan dan pendengaran.

Bermain mempengaruhi perkembangan kreativitas anak.
Bermain mengembangkan tingkah laku sosial anak.
Bermain mempengaruhi nilai moral anak.

@ropo0oTe

Manfaat bermain dapat memberikan stimulasi bagi perkembangan otak
anak. Bermain bagi anak memberikan manfaat bagi perkembangan dan
keseimbangan otak anak sehingga dalam perkembangan otak tersebut
berpengaruh terhadap tingkah laku, moral, kognitif, kreativitas,

pengetahuan, motorik dan perkembangan fisik.



19

3. Jenis-Jenis Bermain
Bermain dan anak merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan,
bermain merupakan kebutuhan anak yang harus ia penuhi. Aktivitas
bermain dilakukan anak, dan aktivitas anak selalu menunjukkan kegiatan
bermain. Menurut Hurlock (1978 :320) mengemukakan bahwa “bermain
secara garis besar dapat dibagi kedalam dua kategori aktif dan pasif, pada

semua anak, anak melakukan melakukan permainan aktif dan pasif”.

Bermain dalam setting sekolah dapat digambarkan dalam bermain bebas,
bermain dengan pedoman atau terkendali menuju bermain terarah. Menurut
Fauziddin (2014:10 ) mengemukakan bahwa:

Jenis bermain dapat dibedakan menjadi tiga, yaitu free play (bermain

bebas), guided play (bermain terpimpin) dan directed play (bermain

terarah). Jenis-jenis bermain:

1. Freeplay (Bermain Bebas)
Aktivitas bermain dimana anak-anak memilih kebebasan dalam
memilih berbagal benda/dat permainan yang tersedia dan mereka
dapat memilih bagaimana menggunakan material/alat bermain
tersebut.

2. Guided Play (Bermain Terpimpin)
Aktivitas bermain dimana guru memilih peranan dalam memilih
material atau alat bermain yang sesuai dengan konsep. Misanya
apabila tujuan pembelgjaran adalah mengelompokkan benda-benda
yang besar atau kecil, maka guru akan menyediakan beberapa benda
yang dapat dikelompokkan sesual dengan tujuan pembel gjaran.

3. Directed Play (Bermain Terarah)
Aktivitas bermain dimana guru meminta/memerintah anak-anak dalam
ranga bagaimana menyelesaikan tugas-tugas khusus. Bernyanyi,
bermain jari, dan bermain lingkaran.

Bermain bagi anak usia dini dapat mempelgari belgar banyak hal, dapat
mengenal aturan, bersosialisasi, menempatkan diri, menata emosi, toleransi,
kerja sama dan menjunjung tinggi sportivitas. Aktivitas bermain juga dapat

mengembangkan kecerdasan mental, spiritual, bahasa dan keterampilan
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motorik anak usia dini. Menurut Mulyasa (2014:169 ) mengemukakan
bahwa :

Jenis bermain yang sering dilakukan oleh anak usia dini antara lain,

bermian sosial, bermain dengan benda, bermain peran dan sosiodarma.

Jenis bermain:

1. Bermain Sosia
Bermain sosial guru yang mengamati cara bermain anak, dan dia akan
memperoleh kesan bahwa partisipas anak dalam kegiatan bermain
dengan teman-temannya akan menunjukkan dergjat partisipasi yang
berbeda

2. Bermain Dengan Benda
Bermain dengan benda merupakan kegiatan bermain ketika anak
daam bermain menggunakan atau mempermainkan benda-benda
tertentu, dan benda-benda terseebut dapat menjadi hiburan yang
menyenangkan bagi anak yang bermainnya.

3. Bermain Peran
Bermain peran anak-anak mencoba mengeksplorasi hubungan
antarmanusia dengan cara memperagakannya dan mendiskusikannya
sehingga secara bersama-sama dapat mengeksplorasi, perasaan, sikap,
nilai dan berbagai strategi pemecahan masalah.

4. Sosiodrama
Sosiodarma merupakan kegiatan bermain yang banyak disukai anak
usia dini. Brewer mengutip pendapat Smilansky dalam Patmonodewo,
(2003:107) mengamati bahwa bermain sosiodrama memiliki beberapa
elemen, bermain dengan melakukan imitasi, bermain pura-pura seperti
suatu objek, bermain peran dengan menirukan gerakan, persisten,
interaksi dan komunikasi verbal.

Bermain anak memiliki kebebasan dalam memilih jenis permainan yang
mereka sukai dengan menggunakan benda-benda atau media yang
digunakan untuk bermian. Kegiatan bermain yang dilakukan oleh anak
dapat mengeksplorasi perasaan, sikap, nilai dan strategi pemecahan masalah

yang mereka hadapi saat bermain.
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E. Bermain Ular Tangga
1. Pengertian Bermain Ular Tangga

Ular tangga adalah permainan yang menggunakan media berupa papan ular

tangga yang terbuat dari sgenis kertas dan terdapat gambar-gambar ular dan

tangga yang dibagi dalam kotak-kotak kecil untuk menghubungkan kotak

satu dengan kotak lainnya. Permainan ini dapat dimainkan oleh dua orang

atau lebih. Menurut Sriningsih (2009:98) mengemukakan bahwa :
Permainan yang sudah banyak dikenal oleh berbagai kalangan.
Permainan ular tangga dapat diberikan pada anak usia 5-6 tahun dalam
rangka menstimulasi berbagai bidang pengembangan seperti kognitif,
bahasa, dan sosia. Keterampilan yang dapat distimulass melaui
permainan ini misalnya kosakata, naik-turun, maju-mundur, ke atas ke
bawah, dadam permaianan ini diantaranya kemauan mengikuti dan
memenuhi aturan permainan, bermain secara bergilir. Keterampilan
kognitif-matematika yang terstimulasi yaitu ketepatan anak dalam
berhitung dan menyebutkan lambang bilangan.

Bermain ular tangga merupakan jenis bermain dengan benda dan bermain

terarah, karena dalam bermain ular tangga menggunakan media atau benda-

benda konkret berupa papan ular tangga dan kocokan dadu. Menurut

Green(2009:82) mengemukakan bahwa “ular tangga adalah permainan

tradisional yang dapat dikaitkan dengan lingkungan”.

Bermain ular tangga merupakan permainan menggunakan media berupa
papan ular tangga, bidak dan dadu kocokan, dalam bermain ular tangga
dapat melatih keterampilan kognitif anak tentang berfikir simbolik dalam
mengenal lambang bilangan. Pada media ular tangga ini terdapat lambang
bilangan bilangan yang dapat menstimulasi perkembangan anak yang dapat

menstimulasi perkembangan kognitif.
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2. Langkah-Langkah Bermain Ular Tangga

Bermain ular tangga tidak hanya sekedar bermain sgja, melainkan dalam
permainan ini memiliki beberapa aturan yang perlu diketahui dan dipahami
oleh para pemainnya, agar para pemain mudah dalam memainkannya sesuai
dengan aturan yang telah disepakati bersama. Menurut Sriningsih (2009:98)
mengemukakan bahwa:

a. Hompimpah menentukan urutan pemain

b. Mengocok dan menghitung mata dadu

c. Menjalankan bidak permainan

d. Melakukan perintah yang tertera dalam papan ular tangga

e. Yang mencapai finish terlebih dahulu adalah pemenangnya
Bermain ular tangga memiliki beberapa aturan yang harus dipahami oleh
para pemainnya, dengan memahami aturan main disini anak akan belgar
bagaimana memahami dan mematuhi aturan main tersebut sesua dengan
peraturan yang telah disepakati. Anak juga dapat belgjar memahami bahwa

setigp permainan itu memiliki aturan yang berbeda-beda sesuai dengan jenis

permainannya.

F. Penelitian yang relevan
1. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Amalia (2016) yang berjudul
“Pengaruh Aktivitas Bermain Jump Numbes Terhadap Perkembangan
Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Anak Usia 5-6” tahun dapat
dismpulkan sebagai berikut penelitian  menggunakan metode Pre-
Experimental Designs. Sample yang diambil 32 anak. Instrumen
menggunakan lembar observasi atau pedoman observasi dengan bentuk
ceklist. Teknik analisis data menggunakan analisis regresi linier sederhana.

Hasil menunjukana pada analisis regresi linier sederhana pada koefisiens
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regresi b= 0,591 yaitu adanya peningkatan pada perkembangan kemampuan
mengena lambang bilangan maka Ho ditolak dan Ha diterima bahwa ada
pengaruh aktivitas Pengaruh Aktivitas Bermain Jump Numbes Terhadap
Perkembangan Kemampuan Mengena Lambang Bilangan Anak Usia 5-6 di

TK Ramadhan Bandar Lampung tahun pelgjaran 2015-2016.

2. Penelitian ini dilakukan oleh Prasetyaningrum (2013) “Meningkatkan
Kemampuan Mengenal Konsep Membilang Melalui Permainan Bola Pada
Anak Kelompok Al TK pkk mardisiwi Gadung” Hasil observas |
menunjukkan peningkatan. Pada pertemuan | ratarata kelas menunjukkan
bahwa kemampuan mengenal konsep membilang anak mencapai persentase
55,19%. Pada pertemuan Il mencapai 64,82%, dan pada pertemuan Il
mencapai persentase 74,07%. Hasil observasi | menunjukkan hasil yang
belum optimal dan belum mencapai indikator keberhasilan yang diinginkan,
yaitu 80%. Pada | diperoleh data dari hasil observas bahwa kemampuan
mengenal konsep membilang anak semakin meningkat. Pada pertemuan |
rata-rata kelas menunjukkan bahwa kemampuan mengenal konsep
membilang anak mencapal persentase 72,60%. Pada pertemuan |1 mencapai

82,22%, dan pada pertemuan 111 mencapai persentase 87,04.

3. Berdasarkan penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh Oktina Heni (2014-
2015) yang berjudul : “Pengarun Permainan Kartu Angka Dan Huruf
Terhadap Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Dan Huruf Anak Usia
5-6 Tahun” dapat disimpulkan sebagai berikut: penelitian menggunakan
metode eksperimen tipe on-shot case study. Sampel yang diambil 20 anak.

Instrumen penelitian  menggunakan lembar observas atau pedoman
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observas dengan bentuk check list. Teknik analisa data menggunakan

analisisregresi linier sederhana.

G. Kerangka Pikir
Simbol ataupun lambang yang digunakan untuk mewakili suatu bilangan
disebut sebagai lambang bilangan, lambang bilangan merupakan awal
pengendlan matematika bagi anak karena menjadi dasar pembelgaran
matematika selanjutnya. Salah satu kemampuan anak yang harus dimiliki
dalam hal kognitif pada ruang lingkup perkembangan berfikir simbolik dengan
tingkat pencapaian perkembangan adalah mengena lambang bilangan.
Pengenalan lambang bilangan kepada anak usia dini harus dikembangkan
melalui aktivitas bermain yang menga arkan kepada anak tentang menyebutkan
lambang bilangan, menunjukan lambang bilangan, mencocokan |ambang

bilangan dengan bilangan dan mengurutkan lambang bilangan.

Bermain ular tangga adalah permainan yang dapat mengenalkan lambang
bilangan pada anak, karena salah satu media yang digunakan dalam bermain
ular tangga yaitu papan ular tangga yang bertuliskan lambang bilangan 1-10.

Beberapa dari uraian diatas, pada dasarnya dalam mengenakan lambang
bilangan pada anak peranan yang dapat mempengaruhi kemampuan tersebut
yakni peran guru, serta aktivitas bermain ular tangga. Berikut adalah gambaran

kerangka berfikir dari penelitian ini sebagai berikut :
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Bermain Ular Mengenal

Tangga > Lambang

(X) Bilangan
(Y)

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian
Sumber : Sugiyono (2009:105)
H. Hipotesis
Berdasarkan kajian pustaka diatas, maka hipotesis penelitian dalam penelitian
ini adalah :
Ha: Ada pengaruh antara aktivitas bermain ular tangga terhadap kemampuan
mengenal lambang bilangan.
Ho: Tidak ada pengaruh antara aktivitas bermain ular tangga terhadap

kemampuan mengenal lambang bilangan.



[11. METODE PENELITIAN

A. Penelitian
Penelitian adalah cara yang digunakan untuk menandai seorang tentang urut-
urutan bagaimana penelitian dilakukan. Penelitian ini memiliki rumusan
masalah  assosiatif. Menurut  Sugiyono  (2014:36) mengemukakan
bahwa“rumusan masalah assosiatif adalah rumusan masalah yang bersifat
menanyakan hubungan antar dua variabel atau lebih”. Terdapat dua variabel
dalam pendlitian ini, yaitu; variabel X (bermain ular tangga) dan variabel Y
(mengena lambang bilangan). Hubungan tersebut dinyatakan dengan besarnya

koefisien korelasi dan kesignifikanan secara statistic.

B. Setting Pendlitian
1. Lokas Penelitian
Penelitian dilaksanakan di TK Kurnia Bandar Lampung Teluk Betung

Utara.

2. Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun pelgjaran 2016/2017.
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C. Populasi dan Sampel

1. Populasi
Populass merupakan bagian terpenting dalam suatu penelitian. Menurut
Sugiyono (2014:80) mengemukakan bahwa “populasi adalah wilayah
generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh pendliti untuk dipelgjari dan
kemudian ditarik kesimpulannya”. Populasi dalam penelitian ini adalah anak
usiadini di TK Kurnia yang berjumlah 80 anak, terbagi dalam 4 kelas yaitu
kelas A1 dengan jumlah anak 20, kelas A2 dengan jumlah anak 20, kelas B1
dengan jumlah anak 20, dan kelas B2 dengan jumlah anak 20.

2. Sampel
Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik sampling
nonprobality dengan jenis sampling purposive. Menurut Sugiyono
2009:124) mengemukakan bahwa “sampling purposive adalah teknik
penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Purposive sampling
digunakan bila anggota populasi kurang dari 30”. Populasi dalam penelitian

iniberjumlah 20 anak di kelas B2 TK Kurnia Bandar Lampung”.

D. Variabel Penelitian
Penelitian ini terdapat dua variabel yaitu:
1. Variabel Bebas (X)
Menurut Yusuf (2013:109) variabel bebas adalah variabel yang
mempengaruhi, menjelaskan atau menerangkan variabel lain. Variabe ini
menyebabkan perubahan pada variabel terikat.Variabel bebas (X) dalam

penelitian ini adalah bermain ular tangga.
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2. Variabel Terikat (Y)
Menurut Y usuf (2013:109) variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi
atau diterangkan oleh variabel lain tetapi tidak mempengaruhi variabel yang
lain. Variabel terikat (Y) dalam penelitian ini adalah kemampuan mengena

lambang bilangan.

E. Definisi Konseptual dan Operasional
1. Bermain Ular Tangga(X)
a. Definisi Konseptual:
Bermain ular tangga adalah permainan tradisional yang dilakukan anak
usia dini dengan menggunakan media berupa bidak, kocokan dadu dan
papan ular tangga. Pemain ular tangga harus hompimpah terlebih dahulu
untuk menentukan urutan main. Sesual urutan main anak secara
bergiliran mengocok dadu lalu mengeluarkan isi kocokan tersebut untuk
dihitung berapa jumlah mata dadu yang keluar, setelah itu anak
menjalankan bidak sesuai dengan jumlah mata dadu yang keluar. Bidak
tersebut berjaladan maju sesuai dengan urutan lambang bilangan pada
papan ular tangga dan bergerak naik maupun turun sesuai dengan gambar

tangga dan ular pada papan ular tangga.

b. Definisi Operasiond :
Kemampuan bermain ular tangga pada anak, dengan indikator:
a. Kemampuan anak dalam hompimpah untuk menentukan urutan main
b. Kemampuan anak dalam menggerakan bidak maju, naik dan turun

c. Bermain secarabergiliran
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d. Mengikuti aturan main
2. Mengenal Lambang Bilangan (YY)
a. Definisi Konseptual :
Mengena lambang bilangan adalah kemampuan untuk mengetahui,
menyebutkan, menunjukan dan membedakan simbol lambang bilangan.
b. Definisi Operasiond :
Kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak, dengan indikator :
a. Mengetahui lambang bilangan 1-10
b. Menyebutkan lambang bilangan 1-10
c. Menunjukan lambang bilangan 1-10

d. Membedakan simbol lambang bilangan 1-10

F. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang sangat penting, karena data
yang dikumpulkan akan digunakan sebagai pemecahan masalah yang sedang
diteliti. Oleh karena itu dalam penelitian ini pengumpulan data menggunakan
lembar observasi dan metode dokumentasi.
a. Observasi
Observasi adalah proses pengamatan pada suatu kegiatan yang dilakukan
secaralangsung. Menurut Sugiyono (2012:203) mengemukakan bahwa:
Observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu yang tersusun
dari berbagai proses biologis dan psikologis. Dua di antara yang
terpenting adalah proses-proses pengamatan dan ingatan. Proses
pelaksanaan dalam pengumpulan data, observasi dapat dibedakan
menjadi observasi partisipan serta dan observasi nonpartisipan. Observas
partisipan, peneliti terlibat langsungdengan kegiatan sumber data

penelitian. Sedangkan observasi nonpartisipan peneliti tidak terlibat dan
hanya sebagai pengamat sgja”.
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b. Dokumentasi
Kedua menggunakan teknik dokumentasi dilakukan kepada anak untuk
mengumpulkan data. Menurut Sugiyono (2011:329) mengemukakan bahwa
“dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. Dokumen bisa
berbentuk tulisan, gambar atau karya-karya monumental dari seseorang”.
Dokumentasi penelitian yang dibutuhkan adalah data anakdan foto kegiatan

anak.

Penelitian ini menggunakan tehnik observasi partisipan, dimana pendliti
melakukan pengamatan serta memperoleh data secara langsung dengan cara
megikuti dan mengamati kegiatan proses pembalgaran yang dilakukan di

TK Kurnia bandar lampung.

G. Instrumen Penilaian
Pedoman observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah pedoman
observas chek list (V) yang bersifat terstruktur yang kemudian disusun

berbentuk rubrik.

H.Teknik Analasis Data
Teknik analisi data pada penelitian ini yaitu mengolah hasil data yang
diperoleh untuk mengetahui pengaruh bermain ular tangga terhadap
kemampuan anak dalam mengenal lambang bilangan. Data yang diperoleh
digunakan sebagai landasan dalam menguji hipotesis penelitian teknik analisi
data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisi regresi linier sederhana.
Peneliti menggunakan regresi sederhana karena penelitian ini hanyaterdiri dari

dua variabel yaitu variabel independen dan variabel dependen, selain itu
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jumlah sampel dalam penelitin ini kurang dari 30 sehingga menggunakan

analisisregres sederhana.

1. Uji Persyaratan Analisis
Menurut Gunawan (2013:69) mengemukakan bahwa “dalam analisis regresi
sederhana, selain mempersyaratkan uji normalitas, juga mempersyaratkan
uji lineritas. Hal ini dilakukan untuk mengetahui apakah sampel yang
diambil berdistribus norma dan memiliki hubungan antara variabel yang

dinyatakan linier”.

a. Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk memperlihatkan bahwasannya sampel
yang diambil berdasarkan populasi yang berdistribusi normal. Pengujian

normalitas menggunakan bantuan program SPSS.

b. Uji linearitas
Uji linearitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua variabel
mempunya  hubungan yang linear dengan mencari persamaan garis
regres variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y).
2. Uji Hipotesis
Setelah dilakukan uji persyaratan, maka langkah selanjutnya yaitu
melakukan uji hipotesis dengan analisis regres linear sederhana. Menurut
Siregar (2014: 379) mengemukakan bahwa “regresi yang terdiri dari satu
variabel bebas (independen) dan satu variabel terikat (dependen) disebut
dengan regresi linear sederhana. Pada penelitian ini variabel bebas yaitu

bermain ular tanggasedangkan variabel terikat yaitu kemampuan mengenal
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lambingbilangan.Peneliti akan mengolah data yang diperoleh dengan

bantuan program SPSS”.

Setelah dilakukan analisis regresimenggunakan program SPSS, maka
selanjutnya dianaliss menggunakan rumus persamaan regres linier
sederhana. Menurut Siregar (2014:379) mengemukakan bahwa“regres ini
terdiri dari satu variabel bebas (independen) dan satu variabel terikat
(dependen) disebut dengan regresi linier sederhana’. Pada penelitian ini
variabel bebas yaitu bermain ular tangga sedangkan variabel terikat yaitu
mengenal lambang bilangan. Peneliti akan mengolah data yang diperoleh
dengan menggunakan system komputerisas SPSS 17. Secara umum

persamaan regresi linier sederhana dapat dirumuskan sebagal berikut:

Y =a+bX

Gambar 2. Rumus Regresi Linier Sederhana
Sumber : Sugiyono (2011:261)

Keterangan :

Y= Subyek dalam variable dependen yang diprediksikan.

a= Harga Y ketika harga X = 0 (harga konstan)

b= Angka arah atau koefisien regres yang menunjukkan angka

peningkatan atau penurunaan variable dependen yang didasarkan
pada perubahan variable independen. Bila (+) arah garis naik dan
bila (-) arah garis turun.

X= Subyek pada variable independen yang mempunyai nilai tertentu.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan
dalampenditian ini dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh bermain ular
tangga terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak usia 4-5

tahun di TK Kurnia Bandar Lampung.

B. Saran

Berdasarkan pembahasan dan kesimpulan hasil penelitian, maka penulis

mengemukakan saran sebagai berikut :

a. Kepada anak
Agar anak dapat lebih mengembangkan kemampuan mengena lambang
bilangan dengan metode bermain ular tangga.

b. Kepada guru
Hasil pendlitian ini dapat digunakan sebagai acuan salah satu alternatif bagi
pengajar agar dapat lebih inovatif dan kreatif dalam memilih aat permainan
yang kreatif serta menyenangkan dalam memilih kegiatan bermain, salah
satunya seperti pemainan ular tangga dapat digunakan untuk menstimulus

pembelgjaran anak dalam mengenal lambang bilangan.
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c. Kepada kepala sekolah
Dapat mengembangkan kreatifitas dan kualitas dalam pembelgjaran yang
lebih baik, serta dalam memfasilitasi dan inovasi untuk mencari permainan-
permainan yang unik dan baru agar pembelgaran untuk anak menjadi Iebih
efektif.

d. Kepada pendliti
Agar peneliti lebih mampu mengembangkan teori melalui kajian pustaka
yang dilakukan serta meningkatka proses pembelgjaran di kelas.

e. Kepada pendliti lain
Bagi pendliti lain diharapkan dapat menjadikan hasil penelitian ini sebagai
acuan agar dapat menyusun penelitian yang lebih baik lagi dan dapat
mencoba menggunakan media atau jenis permainan lain dalam
meningkatkan perkembangan kemampuan mengenal sebab-akibat anak

lebih meningkat dan berkembang secara optimal
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