PENGARUH MEDIA PERMAINAN TRADISIONAL ULAR TANGGA
TERHADAP KEMAMPUAN BERHITUNG
ANAK USIA 5-6 TAHUN

(Skripsi)

Oleh

IKA ALFINA DAMAYANTI
NPM 2013054006

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS LAMPUNG
BANDAR LAMPUNG
2024



ABSTRAK

PENGARUH MEDIA PERMAINAN TRADISIONAL ULAR TANGGA
TERHADAP KEMAMPUAN BERHITUNG ANAK USIA 5-6 TAHUN

Oleh

IKA ALFINA DAMAYANTI

Masalah pada penelitian ini adalah anak-anak yang masih kesulitan dalam
kemampuan berhitungnya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
media permainan tradisional ular tangga terhadap kemampuan berhitung anak usia
5-6 tahun. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah pendekatan
kuantitatif dengan jenis quasi eksperiment. Populasi pada penelitian ini yaitu anak
kelompok B di TK Al-Akbar yang terdiri dari 2 kelas berjumlah 30 anak. Sampel
pada penelitian ini diambil melalui teknik pengambilan sampel jenuh yaitu seluruh
anggota populasi. Teknik pengumpulan data menggunakan lembar observasi.
Hipotesis penelitian ini yaitu terdapat pengaruh antara permainan tradisional ular
tangga terhadap kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun. Hal tersebut dapat
dibuktikan dari hasil uji hipotesis menggunakan uji Mann-Whitney U mendapat
nilai 0,000 < 0,005. Hasil uji N-Gain kelas eksperimen 0,8349 dengan kategori
tinggi dan kelas kontrol 0,5563 dengan kategori sedang. sehingga Ha diterima. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media permainan tradisional ular tangga memiliki
pengaruh terhadap kemampuan berhitung anak.

Kata Kunci: anak usia dini, kemampuan berhitung, permainan ular tangga



ABSTRACK

THE INFLUENCE OF THE SNAKES AND LADDERS TRADITIONAL
GAME ON THE COUNTING SKILLS OF CHILDREN
AGED 5-6 YEARS

BY

IKA ALFINA DAMAYANTI

The problem in this study is children who still have difficulty in their counting
skills. This study aims to determine the effect of traditional snakes and ladders game
media on the counting ability of children aged 5-6 years. The research method used
in this research is a quantitative approach with the type of quasi-experiment. The
population in this study were group B children at Al-Akbar Kindergarten consisting
of 2 classes totaling 30 children. The sample in this study was taken through
saturated sampling technique, namely all members of the population. Data
collection techniques using observation sheets. The hypothesis of this study is that
there is an influence between traditional snakes and ladders games on the counting
ability of children aged 5-6 years. This can be proven from the results of hypothesis
testing using the Mann-Whitney U test got a value of 0.000 <0.005. The N-Gain
test results of the experimental class are 0.835 with a high category and the control
class is 0.556 with a medium category. so Ha is accepted. The results showed that
the traditional snakes and ladders game media had an influence on children's
counting skills.

Keywords: early chilldhood, counting skills, snakes and ladders game
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. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Anak usia dini di Indonesia berada pada rentang usia 0-6 tahun, pada masa
ini menjadi tahap pertumbuhan dan perkembangan anak secara pesat baik
secara fisik maupun mental. Usia dini merupakan fase paling berharga bagi
perkembangan anak yang sering disebut sebagai masa golden age. Menurut
Hurlock dalam (Pratiwi, 2017) anak usia dini 0-8 tahun adalah individu yang
sedang mengalami proses pertumbuhan dan perkembangan yang sangat
pesat. Oleh karena itu maka usia dini dikatakan sebagai golden age (usia

emas) yaitu usia yang sangat berharga dibanding usia-usia selanjutnya.

Lima tahun pertama dalam proses pertumbuhan dan perkembangan anak
memiliki berbagai potensi tersembunyi (hidden potency). Potensi
tersembunyi yang dimiliki anak akan terlihat apabila mendapatkan berbagai
stimulasi (rangsangan) agar dapat berkembang dengan baik. Potensi-potensi
tersebut diantaranya seperti kemampuan nilai moral dan agama, bahasa,
kognitif, fisik motorik, sosial emosional dan seni. Enam aspek
perkembangan tersebut perlu di stimulasi menggunakan berbagai macam

media yang dapat menunjang perkembangan sesuai dengan usianya.

Kemampuan kognitif anak merupakan kemampuan belajar, berpikir atau
kecerdasan untuk mempelajari keterampilan dan konsep baru, keterampilan
untuk memahami apa yang terjadi di lingkungannya, serta keterampilan
menggunakan daya ingat dan menyelesaikan soal-soal sederhana (Pudjiati &
Masykouri, 2011). Menurut Piaget dalam (Marinda, 2020) anak usia 5-6

berada pada tahap pra-operasional dimana anak berpikir secara konkrit.



Kemampuan kognitif juga mengacu pada kemampuan seorang anak dalam
memperoleh makna dan pengetahuan dari pengalaman serta informasi yang
di dapat meliputi proses mengingat, pemecahan masalah, pengambilan
keputusan, berpikir logis, dan berpikir simbolik. Kemampuan kognitif pada
anak usia dini dapat ditingkatkan melalui berbagai metode, salah satunya
adalah pendekatan pembelajaran matematika/aritmatika pada usia dini.
Pendekatan pembelajaran matematika dapat dilakukan melalui kegiatan

berhitung.

Kemampuan berhitung pada anak penting untuk dikembangkan karena
sangat bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari mereka. Hal tersebut sejalan
dengan (Astuti et al., 2023) Kemampuan berhitung adalah salah satu
keterampilan yang diharapkan dapat berkembang sesuai tahap perkembangan
anak usia dini. Berhitung pada anak usia dini menjadi dasar penting untuk
mengembangkan kemampuan mereka dalam mata pelajaran matematika,
seperti kemampuan menyampaikan pendapat, menyelesaikan masalah,
mengenali perbedaan, dan memahami konsep bilangan. Oleh karena itu,
memberikan rangsangan yang sesuai sangat penting untuk meningkatkan
kemampuan berhitung pada anak usia dini.

Hakikatnya makna belajar bagi anak usia dini adalah bermain. Anak
memiliki karakteritik yang berbeda dengan orang dewasa, sehingga perlu
menciptakan metode pembelajaran yang sesuai dengan dunia anak. Menurut
Moeslichatoen (2004:24), terdapat tujuh metode yang dapat dilakukan untuk
menstimulasi perkembangan anak sesuai dengan karakteristiknya,
diantaranya: Metode bermain, karyawisata, bercakap-cakap, bercerita,
demonstrasi, proyek, dan pemberian tugas. Hal ini diperkuat oleh Solehudin
dalam (Rosa, 2019), yang menyatakan bahwa bermain merupakan hal yang
perlu diprioritaskan sebagai sumber belajar pada Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD), karena dengan bermain anak terlibat langsung dalam aktivitas yang

menyenangkan bukan hanya mengikuti tugas yang diberikan guru.



Permasalahan yang terjadi pada anak usia dini berdasarkan hasil penelitian
pendahuluan fakta di lapangan ditemukan bahwa kemampuan berhitung anak
masih rendah. Hal ini dilihat Ketika anak belum mampu berhitung 1-20
secara acak, mencocokkan bentuk bilangan dengan bunyi bilangan 1-20,
serta melakukan penjumlahan dan pengurangan. Kegiatan pembelajaran
berhitung sebenarnya sudah dilakukan oleh guru melalui kegiatan berhitung,
menulis bilangan, mencocokkan lambang bilangan dan bunyi bilangan tetapi
karena keterbatasan media ajar yang digunakan guru untuk penunjang
kegiatan pembelajaran berhitung di kelas sehingga hasil pembelajarannya
kurang efektif untuk mengembangkan kemampuan berhitung anak. Kegiatan
pembelajaran yang selalu menggunakan lembar kerja bersifat akademik, dan
kurangnya media pembelajaran yang digunakan guru merupakan salah satu
penyebab kurangnya kemampuan berhitung anak (Nurhidayah & Astari,
2019)

Permasalahan yang ada pada penelitian ini berkaitan dengan media yang
digunakan dalam pembelajaran berhitung di TK seharusnya menggunakan
media yang bersifat konkret. Hasil pembelajaran menggunakan lembar kerja
anak yang dilakukan oleh guru menunjukkan bahwa masih terdapat anak
yang belum memahami simbol angka 1-20, dilihat dari penelitian
pendahuluan yang dilakukan penulis bahwa anak masih kebingungan dalam
menulis lambang bilangan sehingga ada yang terbalik. Jika proses berhitung
hanya dilakukan dengan menghitung berurutan tanpa menggunakan media
konkret maka anak akan sulit memahami makna numerik pada angka
tersebut (Kesicio, 2021). Hal tersebut sejalan dengan (Azmi et al., 2023)
menyatakan bahwa anak yang masih berada pada tahap operasional masih
membutuhkan hal-hal yang konkret sehingga dalam proses pembelajarannya
masih memerlukan media. Media tersebut diantaranya berupa benda-benda
di sekitar anak seperti berhitung dengan jari, batu, kerikil daun-daunan,
balok, bola warna, kartu domino, dan pohon berhitung. Salah satu media
yang sangat berpengaruh untuk menstimulasi perkembangan berhitung anak
yaitu melalui sebuah permainan, hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh (Sholihah & Rakhmawati, 2019) menyatakan bahwa



meningkatkan kemampuan anak dalam berhitung menggunakan suatu
permainan dengan alasan agar pembelajaran menjadi lebih menarik dan
memberikan energi positif yaitu meningkatkan semangat anak dalam

melakukan suatu kegiatan.

Permainan tradisional ular tangga merupakan salah satu kegiatan bermain
yang dapat mengembangkan kemampuan berhitung anak. Penggunaan
media permainan tradisional congklak dan permainan ular tangga mampu
meningkatkan kemampuan berhitung siswa (Ariskha et al., 2021). Namun
penggunaan media permainan ular tangga ini harus dibuat sesuai dengan
karakteristik anak usia dini. Terdapat kendala yang kurang efektif dalam
penerapan permainan ular tangga, dimana anak belum memahami cara
melakukan tantangan yang ada pada kotak terakhir kendala lain terkait
dengan waktu yang digunakan cukup lama untuk menyelesaikan permainan
ular tangga (Atika Setiawati & Suyadi, 2021). Kendala tersebut didesain
ulang oleh peneliti dengan memodifikasinya berupa pertanyaan pada setiap
sebaran acak simbol bintang, dan mengubah jumlah kotaknya menjadi 20
saja agar waktu yang digunakan untuk menyelesaikan permainan ular tangga

lebih cepat.

Berkaitan dengan hal tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian apakah media permainan tradisional ular tangga dapat
meningkatkan kemampuan berhitung anak usia dini. Permainan ini
digunakan peneliti untuk mengukur sejauh mana anak-anak mampu
mengenal bilangan dan menjawab pertanyaan seputar dasar matematika
yaitu, lambang bilangan, penjumlahan dan pengurangan. Maka peneliti
merasa perlu melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Media
Permainan Tradisional Ular Tangga Terhadap Kemampuan Berhitung Anak
Usia 5-6 Tahun”.



1.2

1.3

1.4

1.5

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, identifikais masalah pada penelitian ini

yaitu:

1. Anak belum mampu menunjukkan dan menyebutkan bilangan 1-20, anak
masih bingung dan melihat ke kanan dan kiri untuk melihat jawaban
temannya.

2. Sebagian anak masih ragu-ragu dalam menuliskan lambang bilangan 10-
20.

3. Pemahaman anak terhadap bentuk atau simbol lambang bilangan 1-20
sehingga masih sulit dalam mencocokkan antara bunyi lambang bilangan

dan simbol bilangan.

Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka
pembatasan masalah pada penelitian ini hanya membahas mengenai
eksperimen atau treatment yang diberikan melalui media permainan
tradisional ular tangga dalam upaya mengembangkan kemampuan berhitung

anak usia 5-6 Tahun.

Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah yang telah dipaparkan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah: Apakah Media Permainan Tradisional
Ular Tangga memiliki pengaruh terhadap Kemampuan Berhitung Anak usia
5-6 Tahun?

Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh media

permainan ular tangga terhadap kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun.



1.6 Manfaat Penelitian
Manfaat Penelitian ini antara lain:
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini digunakan untuk menambah keilmuan di bidang
pendidikan terkait kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun melalui

eksperimen permainan ular tangga pertanyaan.

2. Manfaat Praktis

Penelitian ini memiliki manfaat praktis yang berfungsi sebagai pemecah

masalah atau alternatif soluasi yang bisa digunakan terkait permasalahan

kemampuan berhitung, kepada:

1) Guru, untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak meliputi
pengenalan terhadap bilangan, memahami bentuk bilangan,
menyebutkan dan mengurutkan bilangan melalui media konkret.

2) Kepala Sekolah, untuk memfasilitasi pembelajaran yang dapat
mengembangkan motivasi belajar anak melalui kegiatan dan media
yang lebih inovatif.

3) Peneliti lain, sebagai acuan dalam mengembangkan penelitian terkait

kemampuan berhitung anak.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran
2.1.1 Pengertian Media

Kata "media" berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah
mengacu pada "tengah," "perantara,” atau "pengantar.” Dalam Bahasa
Arab, media digunakan sebagai perantara atau pengantar pesan dari
pengirim kepada penerima pesan (Arsyad, 2009). Menurut (NEA)
National Education Association dalam (Nurfadhillah, 2021) konsep
media memiliki interpretasi yang berbeda. Media mencakup beragam
bentuk komunikasi, baik dalam bentuk cetak maupun audiovisual,
bersama dengan peralatan yang digunakannya. Menurut (Maghfiroh
& Suryana, 2021) Media adalah perantara berupa manusia, benda
atau materi yang membantu peserta didik memperoleh pengetahuan,
keterampilan atau sikap. Beberapa definisi tersebut dapat
disimpulkan bahwa Media adalah segala yang dapat digunakan untuk
mengirimkan pesan dari pengirim ke penerima dengan tujuan
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat anak sehingga
dapat memfasilitasi proses belajar. Oleh karena itu, pemilihan media
yang ideal seharusnya mencakup aspek visual, auditori, dan literasi
untuk memastikan efektivitas dalam mendukung proses

pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan salah satu bagian yang tidak
terpisahkan dari kegiatan pembelajaran di sekolah. Menurut (Zaki &
Yusri, 2020) media pembelajaran adalah alat bantu dalam proses
pembelajaran untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan

kemampuan atau keterampilan peserta didik sehingga dapat
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mendorong proses pembelajaran. Menurut (Taubah & Hadi, 2020)
media pembelajaran merupakan salah satu upaya kreatif dan
sistematis untuk mencipatakan pengalaman dan pengetahuan baru

yang dapat membantu proses pembelajaran peserta didik.

Beberapa definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran memiliki peran penting dalam dunia pendidikan karena
menjadi salah satu perantara yang digunakan guru dalam
menyampaikan pengetahuan melalui alat, benda, dan lain-lain. Media
ini mencakup beragam alat dan sumber daya, termasuk buku teks
peserta didik memahami dan merespons materi pembelajaran dengan
cara yang lebih menarik dan efektif. Penggunaan media
pembelajaran tidak hanya menggabungkan unsur visual dan auditori,
tetapi juga memungkinkan personalisasi dalam pembelajaran,, video,
perangkat lunak interaktif, dan internet, yang dapat membantu
memungkinkan anak untuk belajar dalam lingkup kemampuan

mereka sendiri.

Selain itu, media pembelajaran juga dapat digunakan untuk
memperkuat keterampilan Kritis, seperti pemecahan masalah dan
pemikiran kreatif. Oleh karena itu, media pembelajaran bukan hanya
sekadar alat bantu, tetapi juga merupakan elemen penting dalam
membentuk masa depan pendidikan yang lebih adaptif dan interaktif.
Beberapa pendapat tersebut disimpulkan bahwa pengertian media
memiliki kegunaan sebagai sarana untuk meningkatkan efektivitas
dalam berkomunikasi, sedangkan media pembelajaran adalah alat
yang digunakan pendidik dalam konteks pembelajaran untuk

menyampaikan materi.

Fungsi Media Pembelajaran
Pembelajaran anak usia dini hakikatnya membutuhkan benda-benda
konkrit sehingga dibutuhkan sebuah sarana dan prasarana yang dapat



dijadikan perantara dalam poses pembelajaran. Media pembelajaran

merupakan salah satu perantara pembelajaran yang memiliki banyak

fingsi. Fungsi media pembelajaran adalah sebagai berikut:

Menurut Levie & Lentz (M. Arsyad, 2021) menyatakan bahwa

fungsi media pembelajaran yaitu, sebagai berikut:

a. Fungsi Atensi yaitu, menarik dan mengarahkan perhatian anak
pada proses pembelajaran dibantu dengan media gambar sehingga
memiliki kemungkinan mengingat isi pelajaran lebih besar.

b. Fungsi Afektif yaitu, muncul ketika belajar dengan teks yang
bergambar, sehingga dapat menggugah emosi dan sikap anak.

c. Fungsi Kognitif yaitu mengungkapkan gambar, memperlancar
pencapaian tujuan memahami dan mengingat informasi yang
terkandung.

d. Fungsi kompensantoris yaitu berfungsi mengakomodasikan anak
yang lemah dan lambat menerima dan memahami sisi pelajaran

yang disajikan dengan teks.

Fungsi media pembelajaran adalah media perantara komunikasi guru
dan siswa untuk menyampaikan informasi pembelajaran, menurut
(Sanjaya, 2012:69) fungsi media dalam pembelajaran adalah sebagai
berikut:
a. Fungsi komunikatif
Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi
antara penyampaian pesan dan penerima pesan.
b. Fungsi motivasi
Pengembangan media pembelajaran tidak hanya mengandung
unsur artistic saja akan tetapi memberikan kemudahan bagi
peserta didik sehingga meningkatkan motivasi belajar.
c. Fungsi kebermaknaan
Melalui penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan
kemampuan peserta didik dalam menganalisis dan menciptakan

suatu hal baru. Sehingga aspek perkembangan kognitifnya
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semakin tinggi dan dapat meningkatkan sikap dan keterampilan
peserta didik.
d. Fungsi penyamaan persepsi
Melalui pemanfaatan media pembelajaran, diharapkan dapat
menyamakan persepsi setiap peserta didik, sehingga setiap anak
memiliki pandangan yang sama terhadap suatu topik pembahasan.
e. Fungsi individualitas
Pemanfaatan media pembelajaran dapat memenuhi kebutuhan
peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga akan
memberikan minat dan gaya belajar yang berbeda.

Berdasarkan pemaparan beberapa fungsi media pembelajaran di atas,
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat memudahkan
pendidik dalam menyampaikan informasi. Sehingga fungsi yang
diberikan dari media pembelajaran juga sangat beragam dan tentunya

berguna bagi peserta didik maupun guru.

Jenis-jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat atau sumber daya yang digunakan
dalam proses pembelajaran untuk membantu siswa memahami
konsep, materi, atau pelajaran dengan lebih baik. Berbagai jenis
media pembelajaran dapat digunakan, tergantung pada tujuan
pembelajaran dan konteks pengajaran. Berikut adalah empat jenis
media pembelajaran menurut (Kristanto, 2016):

1. Media Visual/ media grafis

Media visual yaitu media yang menyampaikan pesan melalui

penglihatan atau media yang hanya bisa dilihat.

a. Media gambar, yaitu berupa gambar-gambar yang disajikan
secara fotografik. Contohnya seperti gambar manusia,
binatang, tumbuhan, atau objek lain.

b. Media grafis, yaitu media dua dimensi yang dibuat secara

khusus untuk menyampaikan pesan-pesan pembelajaran.
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c. Media model, yaitu media tida dimensi yang merupakan
tiruan dari objek nyata. Media ini bisa dilihat dari segala arah.
d. Media realita, yaitu alat bantu visual dalam pembelajaran
yang berfungsi memberikan pengalaman langsung kepada
anak. Contohnya seperti daun, batu, kayu, makanan, kertas
dan sebagainya.
2. Media Audio
Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk
suara yang hanya dapat didengar untuk merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan minat anak untuk mempelajari tema
pembelajaran. Contohnya seperti radio, tip, telepon dan
sebagainya.
3. Media Audiovisual
Media audiovisual adalah media yang menggunakan perpaduan
antara suara dan gambar dalam menyampaikan pesan. Media
audiovisual ini biasanya berupa film, televisi, handphone, laptop
dan sebagainya.
4. Multimedia
Multimedia adalah gabungan teks, gambar, animasi, foto, video,
dan suara untuk menyajikan informasi. Multimedia merupakan

produk teknologi mutakhir yang bersifat digital.

Berdasarkan pemaparan beberapa jenis media pembelajaran
tersebut, dapat disimpulkan bahwa jenis-jenis dan karakteristik
media pembelajaran untuk anak usia dini terbagi menjadi tiga
jenis, yaitu: media visual, audio dan audiovisual. Dari beragam
jenis media pembelajaran tersebut tentunya dapat memudahkan
pendidik untuk menciptakan media yang digunakan dalam
menyampaikan pembelajaran, media yang dicipatakan pun bisa
terinspirasi oleh kegiatan kita pada kehidupan sehari-hari.
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2.2 Permainan Tradisional
2.2.1 Pengertian Bermain

Bermain merupakan suatu hal yang dilakukan anak secara sukarela
dan memberikan kebahwagiaan. Banyak hal yang dikategorikan
bermain pada anak seperti berlari, berjalan, melompat, menyanyi,
memanjat, menggambar dan masih banyak lagi. Definisi bermain
Menurut (Ardini & Lestariningrum, 2018) bermain merupakan hak
asasi bagi anak usia dini yang dilakukan untuk mendapat kesenangan
dari diri sendiri maupun orang lain. Bermain bagi anak bukan sekedar
mengisis waktu, tetapi media bagi anak untuk belajar. Hal tersebut
sejalan dengan pendapat Hurlock dalam (Pratiwi, 2017) yang
mengklasifikasikan bermain menjadi dua kategori, yakni bermain
aktif dan bermain pasif. Bermain aktif adalah jenis bermain di mana
anak-anak merasakan kesenangan dari apa yang mereka lakukan
sendiri. Sedangkan bermain pasif adalah jenis bermain di mana anak-
anak merasakan kesenangan dari aktivitas yang dilakukan oleh orang
lain. Menurut (Nurhayati & Zarkasih Putro, 2021) bermain
merupakan kegiatan yang dilakukan anak secara sukarela tanpa
paksaan dari orang lain serta menggunakan seluruh Indera yang

dimiliki dan bebas mengeksperiskan seluruh imajinasinya.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli tersebut dapat disimpulkan
bahwa bermain merupakan kegiatan yang dilakukan untuk
mendapatkan rasa senang atau kebahwagiaan. Dilakukan secara
sukarela tanpa paksaan dari siapapun serta menggunakan seluruh
Indera yang anak miliki dengan penuh imajinasi. Bermain yang
menimbulkan rasa senang karena ia sendiri yang melakukannya
adalah bermain aktif sedangkan bermain yang menimbulkan rasa
kebahwagiaan dari kegiatan yang dilakukan oleh orang lain adalah

bermain pasif.
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2.2.2 Pengertian Permainan
Permainan merupakan salah satu media yang dapat digunakan sebagai
wadah untuk menstimulasi perkembangan anak. Hal tersebut
dikarenakan Permainan merupakan suatu bentuk aktivitas yang
menyenangkan sebagai pencerminan realitas dalam memperoleh
pengetahuan. Permainan merupakan sebuah media yang dapat
meningkatkan perkembangan kognitif anak (Sistriani, 2021).
Menurut (Idhayani et al., 2024) permainan merupakan suatu kegiatan
bermain yang dikendalikan dan ditandai oleh aturan yang telah
disepakati Bersama dan memberikan pengalaman belajar bagi para
pemainnya. Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat
disimpulkan bahwa permainan merupakan sebuah kegiatan yang
dilakukan anak secara sukarela dan memberikan kesenangan.
Memiliki aturan dan langkah-langkah yang harus diikuti dengan baik,
hal tersebut memberikan banyak pengetahuan bagi anak sehingga

dapat menstimulasi aspek perkembangan anak.

2.2.3 Permainan Tradisional
1. Pengertian Permainan Tradisional

Permainan Tradisional merupakan warisan budaya yang sudah
dimainkan sejak zaman dahulu secara turun temurun. Hal
tersebut sejalan dengan (Kurniawan, 2019) permainan tradisional
adalah permainan yang sudah ada sejak zaman dahulu,
dimainkan dari generasi ke generasi. Permainan tradisional
memiliki banyak sekali manfaat yang dapat menstimulasi aspek
perkembangan anak. Menurut Dharmamulya dalam (Lusiana,
2012) Permainan tradisional memiliki dampak yang signifikan
terhadap perkembangan psikologis, karakter, dan interaksi sosial

anak di masa depan.

Selain itu, permainan tradisional juga dianggap sebagai elemen

kebudayaan yang memberikan identitas dan karakteristik unik
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kepada suatu budaya. Namun seiring berkembangnya zaman
pada era modern ini anak-anak cenderung lebih memilih bermain
gadget dengan fitur game online, menonton dan sebagainya
sehingga tak ada lagi yang mengenal permainan Tradisional. Hal
tersebut menjadi daya tarik yang harus diperhatikan bagi para
pendidik dalam menciptakan media pembelajaran yang unik dan
menyenangkan sekaligus menjadi wadah pelestarian budaya

Indonesia.

Permainan tradisional umumnya dimainkan dengan cara
berkelompok atau dengan jumlah pemain yang relatif banyak
yang mengandung nilai-nilai moral atau social. Permainan
tradisional dimainkan dengan memanfaatkan benda-benda yang
ada di alam sekitar, permainan ini juga lebih mengedepankan
pada penanaman nilai moral anak sehingga bisa menjadi sarana
untuk membentuk karakter anak (Zuliyanti & A., 2019).
Permainan tradisional berfokus pada aspek komunal, di mana
permainan ini cenderung melibatkan sejumlah pemain yang
relatif banyak. Hal ini tidak mengherankan mengingat bahwa
hampir setiap hari, permainan rakyat sering melibatkan sejumlah
orang secara bersama-sama. Selain tujuan utama untuk
bersenang-senang bersama, permainan ini lebih menekankan
pada meningkatkan interaksi antar pemain dan potensi hubungan
interpersonal.

Berdasarkan beberapa pengertian permainan tradisional tersebut
dapat disimpulkan bahwa permainan tradisional adalah
keragaman budaya yang sudah ada sejak zaman dahulu
diturunkan dari generasi ke generasi dengan manfaat yang
beragam, baik sebagai hiburan, warisan budaya dan media untuk

menstimulasi perkembangan anak.
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2. Manfaat Permainan Tradisional

Banyak sekali manfaat atau dampak positif yang dihasilkan dari

permainan tradisional. Menggunakan bahan-bahan alam atau

benda-benda di sekitarnya untuk membuat sebuah permainan,
semakin sering anak untuk mengeksplorasi alam akan membuat
anak lebih dekat dengan lingkungannya. Adapun manfaat
permainan tradisional sebagai berikut:

a. Permainan tradisional memanfaatkan alat atau fasilitas di
lingkungan sekitar. Manfaatnya meminimalisir pembelian
alat dalam permainan sehingga dapat mengembangkan
kreativitas anak untuk memanfaatkan bahwa yang ada di
sekitar.

b. Permainan tradisional cenderung melibatkan pemain yang
relatif banyak

c. Permainan tradisional memiliki nilai-nilai luhur dan pesan-
pesan moral tertentu seperti nilai kebersamaan, kejujuran,
tanggung jawab, sikap lapang dada, dorongan berprestasi, dan
taat pada aturan.

d. Memiliki manfaat sebagai wadah anak untuk bersosialisasi
dengan orang lain atau teman sebaya. (Khasanah, Prasetyo, &

Rakhmawati, 2011)

Menurut (Zuliyanti & A., 2019) manfaat permainan tradisional

adalah:

a. Anak menjadi lebih kreatif.

b. Permainan tradisional sebagai terapi untuk anak, yaitu pada
saat anak ingin meluapkan emosinya melalui teriak, tertawa
dan bergerak.

c. Mengembangkan kecerdasan majemuk anak

Beberapa manfaat permainan tradisional menurut para ahli
tersebut permainan tradisional sangat bermanfaat dalam

mengembangkan seluruh aspek perkembangan anak seperti
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kognitif, sosial emosional, nilai agama dan moral, fisik motorik,
Bahasa dan seni. Serta mengandung nilai-nilai luhur dan pesan

moral yang tertanam di dalamnya.

2.3 Ular Tangga
2.3.1 Pengertian Ular Tangga

Ular tangga merupakan salah satu permainan tradisional yang banyak
dimainkan oleh anak-anak. Permainan ular tangga ini dapat
dimainkan lebih dari dua orang. Permainan ular tangga adalah
permainan yang terbuat dari kertas berisi garis kotak-kotak kecil dan
di beberapa kotak terdapat sejumlah gambar tangga atau ular yang
menghubungkannya dengan kotak lain (Wati, 2021). Menurut
(Ratnaningsih, 2014) ular tangga adalah permainan yang
menggunakan dadu untuk menentukan berapa langkah yang harus
dijalani bidak. Menurut (Pramita, 2016) menyatakan bahwa
permainan ular tangga sangat populer di kalangan anak-anak, remaja,
dan bahkan dewasa, karena dianggap sebagai permainan yang sangat

efektif dan menghibur.

Permainan ular tangga pada penelitian ini dimodifikasi dengan cara
melibatkan anak secara langsung untuk menjadi pion. Papan ular
tangga yang digunakan juga di desain dengan tema yang berbeda
menggunakan 20 jumlah kotak saja, karena disesuaikan dengan
pengenalan angka pada anak usia 5-6 tahun yaitu hanya 1-20. Pada
bagian kotak diberi gambar berupa ular yang menandakan harus
turun, gambar tangga yang menandakan naik, kemudian diberi
modifikasi berupa gambar tambahan yaitu bintang yang berfungsi
sebagai simbol perintah untuk memberikan pertanyaan kepada anak

yang mendapatkannya.

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa
ular tangga merupakan permainan yang dapat dimainkan oleh segala

kalangan mulai dari anak-anak, remaja bahkan orang dewasa.
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Khusus dimainkan minimal dua orang atau bisa lebih, konsep
permainannya menggunakan papan dengan menggunakan simbol ular
dan tangga. Untuk menjalankan permainan ini harus melemparkan
mata dadu dalam menentukan berapa langkah pemain bisa berjalan.
Permainan ular tangga ini sangat berkaitan dengan konsep berhitung
dan simbol angka sehingga sangat cocok untuk menstimulasi

kemampuan berhitung pada anak-anak usia dini.

Manfaat Permainan Ular Tangga

Manfaat permainan ular tangga menurut Ratnaningsih dalam (Yanti et

al., 2021) manfaat media permainan ular tangga yaitu :

a. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses
pembelajaran bermain sambil belajar.

b. Merangsang pengembangan daya pikir, daya cipta, dan bahwasa
agar mampu menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik.

c. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa
aman dan menyenangkan.

d. Mengenal kalah dan menang.

e. Belajar bekerja sama dan menunggu giliran.

Menurut (Hidayah, 2023) manfaat permainan ular tangga sebagai
sarana belajar sambil bermain, kemampuan berkerja sama dalam
berkelompok, kemampuan bekerja sendiri, dan fasilitasi pembelajaran
melalui penggunaan gambar yang beragam dan simbol-simbol yang
ada dalam papan ular tangga. Berdasarkan pendapat tersebut dapat
disimpulkan bahwa permainan ular tangga memiliki manfaat sebagai
media bermain sambil belajar yang mengandung unsur angka, simbol,
dan warna. Menanamkan sikap untuk mau bermain secara bergiliran,
mematuhi aturan permainan dan mengikuti langkah-langkah

permainan dari awal sampai akhir.
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2.3.3 Kelebihan Permainan Ular Tangga

Adapun beberapa kelebihan yang diberikan oleh permainan ular

tangga dalam menstimulasi perkembangan anak. Contohnya pada

aspek perkembangan kognitif permainan ini dapat mengenalkan anak

terkait bentuk bilangan, cara berhitung, dan memecahkan masalah.

kemudian pada aspek perkembangan sosial emosional anak mampu

membangun interaksi sesama teman sebaya dan melatih sikap antri

menunggu giliran permainan. Hal tersebut sejalan dengan

(Yudiyanto et al., 2022) kelebihan permainan ular tangga yaitu,

sebagai berikut:

a. Mampu melatih sikap anak untuk mengantri dalam memulai
permainan

b. Melatih kognitif anak saat menjumlahkan mata dadu dengan
jumlah kotak pada papan ular tangga

c. Melatih Kerjasama

d. Memotivasi anak untuk terus belajar melalui bermain yang
menyenangkan

e. Media pembelajaran menggunakan permainan ular tangga ini
sangat efektif untuk mengulang pembelajaran yang telah
diberikan

f. Media ini sangat praktis dan ekonomis serta mudah dimainkan

g. Dapat meningkatkan antusias anak dalam menggunakan media
pembelajaran

h. Media ini sangat disenangi oleh siswa karena banyak terdapat

gambar yang menarik dan full colour.

Kelebihan permainan ular tangga menurut Hamidah et al. (2023)
kelebihan media ular tangga yaitu, sebagai berikut: 1) media
permainan ini dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar
karena kegiatan tersebut menyenangkan dan menarik minat anak
untuk belajar sambil bermain. 2) anak dapat aktif terlibat langsung
dlam roses pembelajaran. 3) media permainan ular tangga dapat
membantu mengembangkan berbagai aspek perkembnagan anak,
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termasuk kecerdasan. 4) permainan ini dapat merangsang anak untuk
belajar memecahkan masalah sederhana secara tidak langsung. 5)
media permainan ular tangga dapat digunakan baik di dalam kelas
maupun di luar kelas. Kedua pendapat mengenai kelebihan
permainan ular tangga tersebut dapat disimpulkan bahwa permainan
ular tangga memliki kelebihan yang cukup banyak. Permainan ular
tangga ini memiliki beberapa aspek yang akan dikembangkan dalam
satu waktu karena dalam permainan ular tangga tidak hanya
mengandung unsur berhitung saja namun juga dapat menstimulasi
anak dalam memecahkan suatu masalah secara tidak langsung,
mengajak anak untuk belajar sabar dalam menunggu giliran serta

menarik minat anak untuk bermain sambil belajar.

2.3.4 Kekurangan Permainan Ular Tangga

Adapun beberapa kekurangan dalam permainan ular tangga ini,

kekurangan tersebut disebabkan karena permainan ular tangga ini

membutuhkan persiapan yang matang. Permainan ini memiliki

langkah-langkah dan aturan permainan yang cukup banyak.

Penerapan permainan ular tangga pada pembelajaran anak usia dini

maka pendidik harus membuat permainan ini lebih menarik dan juga

menyampaikan peraturan permainan secara singkat, padat namun

jelas sehingga dapat dimengerti anak dengan mudah. Menurut

Yudiyanto et al., (2022) kekurangan permainan ular tangga, yaitu

sebagai berikut:

a. Membutuhkan persiapan yang matang agar menyesuaikan konsep
materi dan kegiatan pembelajaran

b. Jika terdapat anak yang cenderung cepat bosan makai akan
kehilangan minat untuk bermain

c. Penggunaan media permainan ular tangga memerlukan banyak
waktu untuk menjelaskan Langkah-langkah dan aturan

permainannya kepada anak
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d. Permainan ular tangga tidak dapat mengembangkan semua materi
pembelajaran

e. Kurangnya pemahaman aturan permainan oleh anak dapat
menimbulkan kericuhan

f. Bagi anak yang tidak menguasai materi dnegan baik akan

mengalami kesulitan dalam bermain.

Kekurangan permainan ular tangga yaitu, sebagai berikut: 1)
penggunaan media permainan ular tangga memerlukan waktu yang
cukup lama untuk menjelaskannya kepada anak. 2) permainan ini
tidak dapat mengembangkan semua materi pembelajaran secara
lengkap. 3) kurangnya pemahaman anak terhadap aturan permainan
dapat menyebabkan kekacauan. 4) anak yang tidak menguasai materi
dengan baik mungkin akan menghadapi kesulitan dalam
memainkannya (Hamidah & Gumilang, 2023). Dari kedua pendapat
ahli mengenai kekurangan permainan ular tangga tersebut dapat
disimpulkan bahwa permainan ular tangga membutuhkan persiapan
yang sangat matang dan cara menjelaskan langkah-langkah serta
aturan permainan secara rinci namun jelas agar anak dapat mengerti

dan tidak mengalami kesulitan selama proses permainan berlangsung.

Aturan dan Langkah-langkah Permainan Ular Tangga

Setiap permainan tentunya memiliki aturan yang harus ditaati selama
proses permainan berlangsung. Aturan dalam permainan memiliki
tujuan untuk menciptakan permainan yang seru namun tak hanya itu,
aturan dapat menanamkan nilai-nilai moral yang baik seperti
kedisiplinan, dan menjadi bekal untuk menaati segala peraturan yang
ada baik di dalam permainan, di rumah, di sekolah serta dalam
kehidupan bermasyarakat. Sedangkan langkah-langkah dalam
permainan merupakan urutan yang harus dijalani untuk menciptakan

permainan yang seru dan beraturan. Kedua hal tersebut saling
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berkaitan satu sama lainnya. Aturan dan langkah-langkah permainan

ular tangga menurut (Ismayani, 2010) yaitu, sebagai berikut:

a. Masing-masing pemain menjadi pion untuk digunakan.

b. Pemain berdiri pada kotak “start” (kotak ke-1) pada pojok papan
permainan.

c. Mulailah dengan suit untuk menentukan siapa pemain yang
bermain paling pertama, kedua, ketiga dan seterusnya.

d. Permainan dilakukan dengan melempar dadu terlebih dahulu.
Kemudian pemain berjalan atau melnagkah sesuai dengan jumlah
mata dadu yang dilemparnya. Pemain bergerak mengikuti urutan
angka yang tertera dalam papan ke arah kanan.

e. lkuti petunjuk pada papan. Tangga menunjukkan gerakan naik,
sementara ular menunjukkan gerakan turun.

f. Terdapat sebuah tantangan yang berada di setiap kotak random
yang diberi simbol seperti bintang dan bulan, apabila pemain
berada pada kotak tersebut memiliki pertanyaan yang harus
dijawab.

g. Permainan berjalan sesuai dengan peraturan sampai salah satu
pemain mencapai finish pertama kali. Pemain yang pertama kali

mencapai finish adalah pemenangnya.

2.4 Kemampuan Berhitung Anak usia dini
2.4.1 Pengertian Kemampuan Berhitung

Kemampuan berhitung merupakan pembelajaran mengenai konsep
sistem angka dan jumlah (hitungan) yang merupakan dasar dari
sistem matematika (Fatmawati, 2014.). Hal tersebut menjelaskan
bahwa Kemampuan berhitung memiliki kaitan erat dengan
matematika anak usia dini (Hamidah et al., 2021). Salah satu
keterampilan yang sangat penting untuk dikembangkan pada anak
adalah kemampuan berhitung karena berperan penting dalam
mengembangkan kemampuan dan keterampilan matematika anak

agar memiliki kesiapan untuk mengikuti jenjang pendidikan sekolah



22

dasar (Khadijah,2016). Hal tersebut menjadi penting karena
kemampuan berhltung menjadi salah satu prasyarat keterampilan

matematika (Zuschaiya et al., 2021).

Berdasarkan capaian pembelajaran (TK/RA/KB) pada kurikulum
merdeka pengenalan matematika pada anak usia dini melalui
pengalaman langsung yang memadai dalam menghitung diantaranya
berbagai jenis jumlah kecil, menyortir objek yang berbeda,
menggunakan bahasa matematika untuk mengidentifikasi objek yang
panjang, pendek, berat, ringan, serta untuk menjelaskan beberapa

bentuk sederhana di lingkungan mereka. (Kemendikbudristek, 2022)

Menurut Cross et al, (2009) berfokus untuk mengembangkan
matematika pada anak usia 3 sampai 6 tahun yang mencakup
pengajaran, pendidikan guru dan kurikulum. Dalam pelaksanaannya
terdapat empat aspek matematika dari inti bilangan yaitu Cardinality,
daftar nama bilangan, korelasi 1.1 dan simbol angka tertulis. Pada
anak usia 5-6 tahun diharapkan dapat menghitung angka 1-20 dan
memperluas komponen inti ke angka yang lebih besar. Anak usia
dini mampu mengenal konsep matematika, anak sudah berada pada
tahap mengenal bilangan 1-10, menghitung, memadukan satu-satu
dan mengerti bahwa angka dapat mewakili suatu bilangan (Gandana,
2017).

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli tersebut dapat diambil
kesimpulan bahwa kemampuan berhitung merupakan ilmu yang
berkaitan erat pada pembelajaran matematika. salah satu capaian
matematika anak terkait menghitung sehingga dapat dikenalkan
kepada anak dengan cara menghitung suatu objek dengan angka,
memasangkan himpunan objek yang sama dengan angka yang akurat
dengan membandingkan lebih besar dan lebih kecil, mengurutkan
daftar nama bilangan, serta mengkoordinasikan pengetahuan lambang

angka untuk menulis.
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2.4.2 Ruang Lingkup Kemampuan Berhitung Anak
Berhitung bagi anak usia dini merupakan kemampuan yang dimiliki
oleh setiap anak dalam hal matematika seperti kegiatan mengurutkan
bilangan atau membilang dan mengenai jumlah untuk menumbuh
kembangkan keterampilan yang sangat diperlukan dalam kehidupan
sehari-hari. Berhitung juga menjadi dasar pengembangan bagi
kemampuan matematika maupun kesiapan untuk mengikuti

pendidikan dasar bagi anak.

Menurut Cross et al., (2009) empat aspek matematika yang harus

dimiliki oleh anak usia dini, yaitu:

1. (Cardinality) Kardinalitas: pengetahuan mengenai kardinalitas
bagi anak yaitu terkait dalam mempelajari kata-kata tertentu suatu
objek. Dalam matematika, kardinalitas merupakan himpunan
yang dapat dimengerti sesuai banyaknya elemen yang ada dalam
himpunan tersebut. Contohnya: kardinalitas himpunan A
(1,2,3,4,5,6,) sama dengan 6 karena himpunan A memiliki 6
elemen.

2. (Number word list) daftar kata nomor: anak mulai mempelajari
daftar nomor yang berurutan.

3. (1-to-1 counting correspondences) korelasi 1-ke-1: saat anak
mulai menghitung, mereka harus menggunakan korespondensi
satu-ke-satu sehingga masing-masing himpunan yang sama dapat
dipasangkan. Contohnya: himpunan A (1,2,3) maka himpunan B
(1.2.3)

4. (Written number symbols) simbol angka tertulis: anak belajar
simbol angka tertulis, melalui simbol-simbol seperti menulis

jumlah angka pada suatu benda yang ada disekitar anak.

Berdasarkan buku saku pengembangan numerasi untuk Anak usia 5-6
tahun Wardhani et al., (2021), capaian perkembangan numerasi anak,

yaitu sebagai berikut:
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1. Aljabar : memilah, mengelompokkan, membuat pola, dan
memecahkan masalah
2. Bilangan : membandingkan, urutan, membagi material diantara

teman, menghitung, hubungan satu-satu.

Dari beberapa teori tersebut, sehingga dimensi yang digunakan
peneliti terhadap kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun menurut
beberapa teori tersebut adalah: (Cardinality) kardinalitas, (Number
word list) daftar kata nomor, (1-to-1 counting correspondences)

korelasi 1-ke-1 dan (Written number symbols) simbol angka tertulis.

Tujuan Pembelajaran Berhitung

Pembelajaran berhitung di TK tentunya memiliki beberapa tujuan

diantaranya seperti:

1. Pengenalan dasar-dasar kemampuan berhitung dalam
mempersiapkan diri anak ke jenjang pendidikan selanjutnya yang
lebih kompleks.

2. Anak dapat mengembangkan kemampuan berpikir logis dan
sistematis sejak usia dini dengan cara mengamati objek-objek
konkret, gambar, atau angka yang ada di sekitarnya.

3. Mereka dapat belajar untuk menyesuaikan diri dan terlibat dalam
kehidupan bersama masyarakat sehari-hari dengan kemampuan
berhitung, ketelitian, konsentrasi, abstraksi, serta tingkat apresiasi
yang lebih tinggi.

4. Anak-anak ini juga mampu memahami konsep ruang dan waktu,
serta dapat memprediksi urutan peristiwa yang terjadi di sekitar

mereka.

Anak usia dini juga memiliki kemampuan kreatif dan imajinatif yang
memungkinkan mereka untuk menciptakan sesuatu dengan
spontanitas. Piaget dalam Suyanto.S, (2005 :165 ) menyatakan
bahwa tujuan pembelajaran matematika untuk anak usia dini sebagai

logicomathematical learning atau belajar berpikir logis dan
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matematis dengan cara yang menyenangkan dan tidak rumit.
Sehingga tujuan kemampuan berhitung diperkenalkan kepada anak
bukan untuk menghitung sampai seratus atau seribu. Melainkan
untuk memahami bahwasa sistematis dan penggunaannya untuk

berpikir.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa tujuan pengembangan
kemampuan berhitung di taman kanak-kanak yaitu untuk melatih
kemampuan berpikir logis dan sistematis sejak dini dan menenalkan
dasar-dasar ilmu matematika sehingga pada jenjang pendidikan

selanjutnya lebih kompleks.

Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Berhitung Anak
Anak usia dini masa yang sangat strategis untuk mengenalkan
berhitung dijalur matematika, karena usia di TK sangan peka terhadap
rangsangan yang diterima dari lingkungan contohnya: ketika guru
menjelasakan konsep satu dengan menggunakan benda 9 satu buah
apel anak-anak dapat menyebutkan benda lain yang memiliki konsep
sama, sekaligus mengenalkan bentuk lambang dari angka satu itu.
Rasa ingin tahunya yang tinggi akan tersalurkan apabila mendapat
stimulasi/rangsangan /motivbasi yang sesuai dengan tugas
perkembangannya. Apabila kegiatan berhitung diberikan melalui
berbagai macam permainan tentunya akan lebih efektif karena

bermain merupakan wahana belajar dan bekerja bagi anak.

Perkembangan dipengaruhi oleh faktor kematangan dan belajar
apabila anak sudah menunjukkan masa peka (kematangan) untuk
berhitung maka orang tua dan guru di TK harus tanggap untuk segera
memberikan layanan dan bimbingan sehingga kebutuhan anak dapat
terpenuhi dan tersalurkan dengan sebaik-baiknya menuju
perkembangan kemampuan berhitung yang optimal. Anak akan lebih
berhasil mempelajari sesuatu apabila yang dipelajari sesuai dengan

minat ,kebutuhan dan kemampuannya (Murdjito, 2007).



26

2.4.5 Tahap-tahap Pembelajaran Berhitung Anak usia Dini
Menciptakan pembelajaran berhitung untuk anak usia dini harus
dilakukan melalui beberapa tahap yang dirancang sesuai dengan
kebutuhan dan usia anak. Tahap bermain hitung anak usia dini
mengacu pada hasil penelitian Jean Piaget tentang intelektual, yang
menyatakan bahwa anak usia 2-7 tahun berada pada tahap pra-
operasional, maka penguasaan kegiatan berhitung pada anak usia dini
Taman Kanak-kanak akan melalui beberapa tahap sebagai berikut
(Susanto, 2011:100):

1) Tahap konsep/pengertian. Tahap ini anak berekspresi untuk
menghitung segala macam benda-benda yang dapat dihitung dan
yang dapat dilihatnya.

2) Tahap transisi/peralihan. Tahap transisi merupakan masa
peralihan dari konkret ke lambang, tahap ini ialah saat anak mulai
benar-benar memahami benda yang dihitung dan bilangan yang
disebutkan.

3) Tahap lambang. Tahap di mana anak sudah diberi kesempatan
menulis sendiri tanpa paksaan, yakni berupa lambang bilangan,
bentuk-bentuk dan sebagainya.

Menurut Rijt dalam (Silaen, 2022) terdapat delapan aspek dalam

kemampuan berhitung awal anak yaitu :

1) Konsep perbandingan. Pada usia empat tahun, anak memiliki
kemampuan untuk membandingkan hal-hal seperti tinggi rendah,
terendah, lebih banyak, dan lebih sedikit.

2) Kilasifikasi. Proses mengelompokkan objek ke dalam satu atau
lebih kategori.

3) Korespondensi satu-ke-satu. Kemampuan untuk memahami
hubungan satu-ke-satu antara objek yang ditampilkan secara
bersamaan.

4) Seriasi. Berhubungan dengan pengenalan entitas yang terpisah

dan diatur secara teratur.
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5) Penggunaan kata-kata angka. Mampu menggunakan kata-kata
angka dalam urutan hingga angka 20. Anak di bawah usia 3 %2
tahun dapat mempelajari urutan angka hingga 10, sementara anak
usia 3,5 hingga 6 tahun dapat memahami urutan angka hingga 20.

6) Penghitungan terstruktur. Kemampuan untuk menghitung dengan
menunjuk benda-benda sebagai bantuan.

7) Penghitungan hasil. Anak dapat menghitung jumlah total yang
ditunjukkan oleh objek atau angka terakhir yang diingat.

8) Pemahaman umum angka. Kemampuan menerapkan konsep

berhitung dalam situasi kehidupan sehari-hari.

Prinsip-prinsip Permainan Berhitung

Untuk mengembangkan kemampuan berhitung pada anak dapat

dikenalkan melalui permainan berhitung dengan beberapa prinsip
dasar yang perlu dipahami dalam menerapkannya, yaitu :

1. Menghitung benda-benda konkret
. Berhitung dari yang terkecil sampai terbesar

. Anak terlibat langsung dalam kegiatan permainan

2
3
4. Suasanya yang menyenangkan
5

. Bahwa yang digunakan dalam menyampaikan permainan mudah
dimengerti anak

6. Kegiatan berhitung disesuaikan dengan usia dan kebutuhan anak

Yew dalam susanto, (2011 : 103) mengungkapkan beberapa prinsip
dalam mengajarkan berhitung pada anak, diantaranya membuat
pelajaran yang menyenangkan mengajak anak terlibat secara
langsung, membangun keinginan dan kepercayaan diri dalam
menyesuaikan berhitung, hargai kesalahan anak dan jangan
menghukumnya, fokus pada apa yang anak capai. Sedangkan
Ratnaningsih (2013) mengungkapkan bahwa kemampuan berhitung
untuk anak usia dini disebut juga sebagai kemampuan urutan bilangan

tanpa menghubungkan dengan benda-benda konkret.



28

Dari prinsip-prinsip berhitung tersebut dapat disimpulkan prinsip-
prinsip berhitung untuk anak usia dini yaitu pembelajaran secara
langsung yang dilakukan oleh anak didik melalui bermain atau
permainan yang diberikan secara bertahap menyenangkan bagi anak
didik dan tidak memaksakan kehendak guru dimana anak diberi
kebebasan untuk berpartisipasi atau terlibat langsung dalam

menyelesaikan masalahnya

2.4.7 Metode Pengembangan Berhitung
Ada banyak hal yang bisa dilakukan guru untuk mengembangkan
kemampuan berhitung. Melalui kegiatan permainan matematika,
cerita matematika, mengelompokkan/mengklasifikasikan, pengenalan
kuantitas dan konsep, kegiatan berbasis masalah, dan pola kegiatan.
Beberapa kegiatan tersebut dapat menjadi hal yang menyenangkan
dan kreatif, anak kecil dapat mengembangkan landasan yang kuat

dalam berpikir logis matematis. (Sofia et al., 2023)

2.5 Kerangka Pikir
Kemampuan berhitung adalah kemampuan yang dimiliki setiap anak yang
meliputi penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. Namun
pengenalan kemampuan berhitung anak usia dini hanya mencakup
(Cardinality) kardinalitas, (Number word list) daftar kata nomor, (1-to-1
counting correspondences) korelasi 1-ke-1 dan (Written number symbols)
simbol angka tertulis. Pengenalan berhitung pada anak harus dilakukan
melalui aktivitas bermain dan didukung oleh suatu hal konkret.

Permainan ular tangga merupakan salah satu permainan tradisional yang
sudah dimainkan sejak zaman dahulu. Permainan ini menggunakan mata
dadu dan papan berisi kotak-kotak menggunakan simbol angka serta terdapat
gambar ular dan tangga yang menjadi penghubung antar kotak. Melibatkan

angka dan kegiatan berhitung, sehingga permainan ular tangga ini dirasa
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cocok untuk digunakan sebagai media pembelajaran anak-anak dalam

mengenal angka dan konsep berhitung.

Media permainan dapat dijadikan sebagai perantara komunikasi untuk
melakukan pengenalan konsep berhitung kepada anak. Dengan
memanfaatkan media permainan akan memudahkan guru dalam
memfasilitasi pembelajaran anak. Pada hakikatnya anak usia dini belajar
melalui bermain sehingga dari permasalahan penelitian terkait kemampuan
berhitung anak yang rendah dapat diatasi dengan memberikan inovasi
pembelajaran dengan media permainan ular tangga. Berdasarkan uraian
tersebut, pada dasarnya dalam mengenalkan kemampuan berhitung pada
anak dapat dilakukan melalui peranan guru dan juga aktivitas bermain ular

tangga.

Media Ular Kemampuan
Tangga (X) Berhitung (Y)

Gambar 1. Kerangka Pikir

Hipotesis Penelitian

Adapun hipotesis atau dugaan sementara pada penelitian ini adalah sebagai
berikut:

Terdapat pengaruh antara permainan tradisional ular tangga terhadap

kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun.
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I11.  METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian
Penelitian ini adalah jenis penelitian kuantitatif dengan metode
eksperimen. Penelitian ini bertujuan untuk melihat apakah permainan
ular tangga pertanyaan dapat memberikan pengaruh terhadap
kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi eksperimental Menurut
Sugiyono (2013), penelitian quasi eksperimen dengan desain
nonequivalent control group desain merupakan penelitian yang terdiri
dari dua kelompok yaitu, kelompok kontrol dan kelompok eksperimen.
Kelompok kontrol pada metode ini tidak dapat berfungsi sepenuhnya
untuk mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi

pelaksanaan eksperimen. penelitian dapat digambarkan sebagai berikut :

Kelas Pretest Perlakuan Postest
Eksperimen 04 X 0,
Kontrol 03 - 04

Gambar 2. Desain penelitian nonequivalent control group design

Keterangan:

01 : Pretest pada kelas eksperimen

02 : Postest pada kelas eksperimen

03 : Pretest pada kelas kontrol

04 : Postest pada kelas kontrol

X :Perlakuan dengan permainan ular tangga
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3.2 Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian merupakan langkah-langkah kegiatan yang

ditempuh dalam melakukan penelitian. Prosedur pada penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1. Tahap Persiapan

a.

Peneliti membuat surat izin penelitian pendahuluan di TK Al-
Akbar yang ditandatangani oleh dekan fakultas keguruan dan
ilmu pendidikan.

Peneliti melakukan penelitian pendahuluan di TK Al-Akbar
dengan menemui kepala sekolah untuk meminta izin melakukan
pengamatan proses pembelajaran di kelas bulan dan kelas
bintang. Kemudian peneliti mewawancarai guru dan meminta
izin dokumentasi data perkembangan mingguan anak, RPPH dan
RPPM.

Peneliti menentukan populasi dan sampel penelitian yang

dijadikan kelas eksperimen.

2. Tahap Perencanaan

a. Peneliti membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian

(RPPH) untuk kelas eksperimen dengan media permainan
tradisional ular tangga.

Peneliti menyiapkan media permainan tradisional ular tangga
yang digunakan selama pemberian eksperimen (percobaan).
Peneliti menyiapkan instrumen penelitian berupa lembar
observasi yang berisi indikator perkembangan kemampuan

berhitung anak usia 5-6 tahun.

3. Tahap pelaksanaan

a.

Peneliti melakukan uji coba instrumen di TK Aisyiyah 3
Kampung Baru, Bandar Lampung.

Peneliti menghitung uji validitas dan uji reliabilitas.
Peneliti melakukan pretest dengan teknik observasi untuk
mengamati kemampuan awal anak sebelum diberikan

eksperimen.
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d. Peneliti melakukan eksperimen di TK Al-Akbar bandar lampung
menggunakan media ular tangga.

e. Peneliti melakukan postest untuk mengevaluasi pengetahuan
anak terkait kemampuan berhitung melalui permainan ular

tangga yang sudah diberikan.

3.3 Waktu dan Tempat Penelitian
1. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2023/2024.
2. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di TK Al-Akbar yang beralamatkan di
Jalan Raden Gunawan No.ll Kecamatan Rajabasa, Kota Bandar

Lampung.

3.4 Populasi dan Sampel
1. Populasi

Menurut Sugiyono, (2013) menyatakan bahwa populasi adalah
generalisasi yang terdiri atas objek/subjek yang mempunyai kualitas
dan karakteristik tertentu yang diterapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh anak usia 5-6 tahun kelompok B di TK Al-Akbar
yang berjumlah 30 anak, terbagi dalam 2 kelas yaitu kelas bintang

yang berjumlah 15 anak dan kelas bulan yang berjumlah 15 anak.

Tabel 1. Data jumlah anak kelompok B di TK Al-Akbar

No. Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah Anak
1. | Bulan 8 7 15
2. | Bintang 9 6 15
Jumlah 30
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2. Sampel
Menurut Sugiyono,(2013) menyatakan bahwa sampel adalah bagian
dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.
Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan sampel jenuh.
Sampel jenuh merupakan teknik pengambilan sampel yang
menggunakan seluruh anggota populasi untuk dijadikan sampel.
Sampel dalam penelitian ini berjumlah 30 anak dalam dua kelas

dengan jumlah masing-masing kelas 15 anak.

3.5 Definisi Konseptual
1. Ular Tangga (X)

Ular tangga merupakan salah satu permainan tradisional yang bisa
dimainkan lebih dari dua orang. Papan ular tangga terbuat dari
kertas berisi garis kotak-kotak kecil dengan angka. Permainan ular
tangga ini dijalankan menggunakan pion dan menggunakan mata
dadu untuk menentukan langkah pada kotak papan ular tangga. Di
dalam papan ular tangga terdapat smbol seperti ular dan tangga
untuk menghubungkannya dengan kotak yang lain. Apabila pemain
mendapati simbol ular maka harus menuruni kotak, tetapi apabila
pemain mendapati simbol tangga maka bisa naik melewati beberapa
kotak dibawahnya. Tujuan dari permainan ini yaitu siapa pemain

yang paling cepat mencapai garis finish.

2. Kemampuan Berhitung ()
Kemampuan berhitung adalah bagian dari pembelajaran yang erat
kaitannya dengan matematika. Berhitung melibatkan pemahaman
konsep sistem angka dan jumlah yang menjadi dasar dari sistem
matematika. mengembangkan kemampuan berhitung pada anak
sangat penting karena hal ini berperan besar dalam mengembangkan
kemampuan matematika mereka, serta mempersiapkan diri untuk ke

jenjang sekolah dasar.
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3.6 Definisi Operasional
1. Ular Tangga (X)

Keaktifan bermain ular tangga pada anak usia 5-6 tahun, dengan

indikator:

1)
2)

3)

4)

5)

6)

Keaktifan anak dalam bermain ular tangga

Keaktifan anak dalam memahami dan mengikuti aturan dalam
bermain ular tangga

Keaktifan anak dalam menghitung jumlah mata dadu yang
muncul.

Keaktifan anak untuk menghitung jumlah langkah kaki pada
kotak papan ular tangga.

Keaktifan anak untuk mengenal simbol angka 1-10 pada papan
ular tangga.

Keaktifan anak untuk mengenal simbol angka 1-10 pada papan

ular tangga.

2. Kemampuan Berhitung (YY)

Kemampuan berhitung melibatkan konsep angka, bilangan, dan

keterampilan mengelola jumlah, seperti menambah dan

mengurangkan. Berikut beberapa indikator kemampuan berhitung

anak usia 5-6 tahun:

1)

2)

3)

(Cardinality) kardinalitas, pengetahuan mengenai kardinalitas
bagi anak yaitu terkait mempelajari kata-kata tertentu suatu
objek. Dalam matematika, kardinalitas merupakan himpunan
yang dapat dimengerti sesuai banyaknya elemen yang ada dalam
himpunan tersebut.

(Number word list) daftar kata nomor, anak mulai mempelajari
daftar nomor yang berurutan.

(1-to-1 counting correspondences) korelasi 1-ke-1, saat anak
mulai menghitung, mereka harus menggunakan korespondensi
satu-ke-satu sehingga masing-masing himpunan yang sama
dapat dipasangkan.objek dapat dipasangkan dengan tepat sesuai

kata dari angkanya.
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4) (Written number symbols) simbol angka tertulis, anak belajar
simbol angka tertulis, melalui simbol-simbol seperti menulis
jumlah angka pada suatu benda yang ada disekitar anak.

3.7 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan observasi

(pengamatan).

1. Observasi Kemampuan Berhitung
Observasi sebagai metode pengumpulan data memiliki karakteristik
yang unik dibandingkan dengan metode lainnya. Observasi
melibatkan pengamatan langsung di lapangan, seperti mengevaluasi
kondisi ruang kerja dan lingkungan kerja, yang dapat membantu
dalam menentukan faktor-faktor yang relevan. Observasi ini dapat
diperkuat dengan wawancara dan dokumentasi berkas atau data-data

pendukung penelitian.

3.8 Instrumen Penelitian
Instrumen Penelitian adalah alat ukur yang digunakan dalam penelitian
untuk mengumpulkan data dari objek penelitian. Pendapat ini diperkuat
oleh Sugiyono, (2013) bahwa instrumen penelitian adalah suatu alat
yang digunakan untuk mengukur suatu fenomena alam maupun sosial
yang diamati. Secara spesifik semua fenomena ini disebut variabel
penelitian. Dalam penelitian ini instrumen yang dipakai untuk

mengumpulkan data penelitian meliputi kisi-Kisi observasi.

Tabel 2. Kisi-kisi Media Permainan Tradisional Ular Tangga

Dimensi Indikator Item
Melakukan permainan 1. Keaktifan dalam bermain ular tangga | 1,2
sesuai dengan aturan i —

2. Memahami dan mengikuti aturan 3,4
dalam bermain ular tangga
Berhitung 3. Menghitung jumlah mata dadu yang 5
muncul
4. Menghitung jumlah langkah kaki 6

pada kotak papan ular tangga
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Mengenal Simbol Angka | 5.

Anak mampu mengenal simbol angka
1-10 pada papan ular tangga

7,8

Anak mampu mengenal simbol angka
11-20 pada papan ular tangga

9,10

Tabel 3. Kisi-kisi Kemampuan Berhitung Anak Usia 5-6 Tahun

Dimensi

Indikator

ltem

(Cardinality)

1. Mampu mengkardinalitas
banyaknya jumlah langkah kaki
melalui angka

1,2

2. Mampu mengkardinalitas
banyaknya jumlah benda
melalui angka

3,4

(Number Word List)

3. Mampu menyebutkan urutan
bilangan 1-10

5,6

4. Mampu menyebutkan urutan
bilangan 11-20

7,8

(1-to-1 counting
correspondences)

5. Mampu membandingkan
jumlah himpunan yang lebih
besar

9,10

6. Mampu membandingkan
jumlah himpunan yang lebih
kecil

11,12

7. Mampu memadukan 2
himpunan yang sama sesuai
dengan jumlahnya

13,14

8. Mampu memadukan 3
himpunan yang sama sesuai
dengan jumlahnya

15,16

(Written Number Symbols)

9. Mampu menulis bilangan 1-10

17,18

10. Mampu menulis bilangan 11-20

19,20

3.9 Uji Coba Instrumen
1. Uji Validasi

Lembar observasi yang digunakan untuk melihat kemampuan

berhitung anak usia 5-6 tahun. Lembar observasi ini akan dilakukan

validitas isi (content validity) oleh ahli. Secara teknis pengujian

validitas isi dapat dibantu dengan menggunakan kisi-kisi instrumen.

Dalam kisi-kisi instrumen terdapat variabel yang diteliti, indikator

sebagai tolak ukur dan pernyataan yang telah dijabarkan turunan

dari indikator. Hasil dari uji ahli di dapati perbaikan pada bagian
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soal turunan dari indikator kemampuan berhitung bahwa tingkatan
berhitungnya dibuat dari kelipatan 5. Kemudian pada rubrik
penilaian instrumen variabel X dan Y lebih di spesifikasikan lagi
perbedaan capaian setiap skornya. Validitas isi (content validity)
pada penelitian ini menggunakan rumus rmitung > rtable dengan a =
0,05 maka alat ukur tersebut dinyatakan valid sebaliknya jika rhitung
< ranle Mmaka alat ukur tersebut tidak valid. Dengan 15 jumlah
responden (N) maka taraf signifikansi 0,05 maka diperoleh rtapie
adalah 0,514. Dalam perhitungan ini, untuk memudahkan uji
validitas maka peneliti menggunakan bantuan program (SPSS) versi
26. Berdasarkan hasil uji validitas ke 20 item pernyataan dinyatakan

valid.

Uji Reliabilitas

Reliabilitas dapat diartikan sebagai konsistensi atau keajegan. Suatu
instrumen evalusi dapat dikatakan mempunyai nilai reliabilitas
tinggi, apabila lembar observasi mempunyai data yang konsisten
dalam mengukur kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun.
Semakin reliabel suatu uji instrumen penelitian maka semakin yakin
peneliti dapat menyatakan bahwa dalam hasil suatu pengamatan
mempunyai hasil yang sama dan bisa dipakai si suatu tempat. Uji
reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan rumus Cronbach
Alpha. Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan bantuan
program SPSS. Secara umum rumus yang digunakan pada

Cronbach Alpha, adalah sebagai berikut:

e

Gambar 3. Rumus Cronbach Alpha (Anshori Muslich & Iswati,
(2019)

Setelah diperoleh nilai koefisien reliabilitas instrumen kemudian

diinterpretasi menggunakan kriteria seperti pada tabel 4 berikut:



38

Tabel 4. Klasifikasi Reliabilitas

No. | Koefisien Reliabilitas | Kriteria Reliabilitas
1. 0,80-1,00 Sangat kuat
2. 0,60-0,79 Kuat
3. 0,40-0,59 Sedang
4, 0,20-0,39 Rendah
5. 0,00-0,19 Sangat rendah

Tabel 5. Hasil Uji Reliabilitas Kemampuan Berhitung Anak

Cronbach's Alpha N of Items

,944 20
Sumber : Hasil Pengolahan Data 2024

Hasil uji reliabilitas pada penelitian ini diuji pada 25 responden di
kelas B TK Aisyiyah 3 Kampung baru. Uji reliabilitas dilakukan
menggunakan rumus Alpha cronbach menggunakan bantuan aplikasi
SPSS versi 26 for windows. Berdasarkan hasil analisis diperoleh
bahwa nilai Alpha cronbach sebesar 0,944. Kemudian hasil uji
reliabilitas tersebut dibandingkan dengan kriteria pada tabel 5. Maka
dapat disimpulkan bahwa item pernyataan ini mempunyai kriteria
reliabilitas yang sangat kuat sehingga instrumen tersebut reliable

dapat digunakan sebagai alat ukur penelitian.

3.10 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data pada penelitian ini yaitu mengolah hasil data yang

diperoleh untuk mengetahui pengaruh bermain ular tangga terhadap
kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun. Data yang diperoleh

digunakan sebagai landasan dalam menguji hipotesis penelitian.

1. Uji Persyarat Analisis

Uji Persyarat memiliki tujuan untuk mengetahui jika data hasil
penelitian telah memenuhi syarat untuk melakukan Teknik uji yang
digunakan dalam mengolah hasil penelitian. Terdapat dua uji

persyarat yang digunakan pada penelitian ini, yaitu:
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a. Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk memperlihatkan bahwasannya
sampel yang diambil berdasarkan populasi yang berdistribusi
normal. Pengujian normalitas menggunakan Shapiro-wilk

dengan bantuan program SPSS versi 26.

b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas bertujuan untuk menunjukkan bahwa dua
Kumpulan data sampel yang berasal dari suatu populasi
memiliki varian yang sama. Pengujian homogenitas
menggunakan levene statistic dengan bantuan program SPSS

versi 26.

2. Uji N-Gain
Digunakan untuk membuktikan peningkatan kemampuan berhitung
anak dengan menggunakan data hasil Pre-test dan Post-test. Data ini
dikumpulkan dengan menggunakan program SPSS dan digunakan

dalam analisis pengujian.

3. Uji Hipotesis
Setelah dilakukan uji persyarat, maka langkah selanjutnya yaitu
melakukan uji hipotesis. Analisis uji hipotesis dalam penelitian ini
bertujuan untuk membuktikan kebenaran dari hipotesis yang telah
diajukan. Dalam hal ini pengujian hipotesis berguna untuk
mengetahui bagaimana pengaruh penggunaan media permainan
tradisional ular tangga terhadap kemampuan berhitung anak usia 5-6
tahun. Pengujian hipotesis ini dilakukan dengan menggunakan uji
statistik parametrik yaitu, uji N-gain dan uji Mann-Whitney U.
a. Uji Mann-whitney
Digunakan untuk melihat pengaruh yang diberikan variabel
bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). Mann-whitney ini
merupakan uji non parametrik sebagai alternatif pengujian data



yang tidak berdistribusi normal. Jika nilai signiffikansi atau
asymp. Sig. (2-tailed) lebih kecil dari 0,05 maka hipotesis atau

“Ha diterima”
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

5.2

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan dari pemberian perlakuan melalui media
permainan tradisional ular tangga terhadap kemampuan berhitung anak usia
5-6 tahun di TK Al-Akbar Bandar Lampung. Hal tersebut dapat dibuktikan
melalui hasil nilai N-Gain pretest-posttest kelas eksperimen sebesar 0,8349
berada pada kategori tinggi dan kelas kontrol dengan nilai 0,5563 berada pada
kategori sedang. Permainan ular tangga terbukti memberikan pengaruh
terhadap kemampuan berhitung yang dibuktikan melalui perhitungan

menggunakan uji Mann-whitney U dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05.

Saran

Berdasarkan pembahasan dan kesimpulan hasil penelitian, maka penulis

mengemukakan saran sebagai berikut, kepada:

a. Guru
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai salah satu alternatif bagi
tenaga pengajar agar dapat lebih inovatif dan kreatif dalam memilih
media pembelajaran untuk menstimulasi kemampuan berhitung anak.
Sesuai dengan hakikat pembelajaran anak usia dini bahwa belajar
dilakukan sambil bermain, maka dengan menciptakan atau memodifikasi
permainan dapat menjadi solusi yang sangat mudah untuk guru gunakan

dalam merancang pembelajaran.
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b. Kepala Sekolah
Dengan adanya hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan untuk
mengarahkan, mengembangkan dan memfasilitasi sekolah serta tenaga
pelajar dalam menciptakan media pembelajaran untuk menyampaikan materi

berhitung kepada anak melalui hal baru yang menyenangkan .

c. Peneliti Lain
Bagi peneliti lain diharapkan dapat menjadikan hasil penelitian ini sebagai
acuan dalam mengembangkan penelitian terkait kemampuan berhitung yang
lebih baik lagi. Bisa dengan memilih media atau jenis permainan yang lain
atau memodifikasi permainan ular tangga dengan teknik, model atau desain

yang lebih inovatif lagi.
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