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ABSTRAK

PENGARUH MEDIA PERMAINAN MONOPOLI TERHADAP
KEMAMPUAN BERHITUNG PERMULAAN ANAK USIA 5-6 TAHUN

Oleh

YULIANA LARASATI

Masalah dalam penelitian ini adalah kemampuan berhitung permulaan anak usia 5-
6 tahun di TK Patria Kota Bandar Lampung. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh media permainan Monopoli terhadap kemapuan berhitung
permulaan anak usia 5-6 tahun. Penelitian ini menggunakan Pendekatan Kuantitatif
dengan jenis penelitian pre experimental dan desain penelitian one group pre-test
and post-test design. Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini yaitu
menggunakan Purposive Sampling dengan jumlah sampel sebanyak 17 anak.
Teknik pengumpulan data menggunakan teknik observasi berupa ceklist teknik
analisis uji hipotesis menggunakan uji wilcoxon. Setelah dilakukan uji wilcoxon
terdapat pengaruh yang signfikan diperoleh nilai Asm.sig 0,000 <0,05 yang berati
bahwa hipotesisditerima dan permainan monopoli berpengaruh terhadap
kemampuan berhitung permulaan anak usia 5-6 tahun di TK Patria. Hasil penelitian
menunjukan sebelum diberi perlakuan terdapat 8 anak atau 47% anak dengan
kategori belum berkembang dan 9 anak atau 53% anak dalam kategori mulai
berkembang pada kemampan berhitungnya, setelah diberi perlakuan terdapat 1 anak
atau 6% masih dalam kategori mulai berkembang dan 16 anak atau 94% dalam
kategori berkembang sesuai harapan yang berarti anak mengalami peningkatan
setelah diberikan stimulasi bermain monopoli. Kemampuan berhitung permulaan
dilihat dari dimensi mengenali bilangan, urutan bilangan, operasi hitung ,dan
konsep banyak sedikit.

Kata kunci : Anak usia dini, permainan monopoli, kemampuan berhitung
permulaan.



ABSTRACT

THE INFLUENCE OF MONOPOLY GAME MEDIA ON THE BEGINNING
NUMBERS ABILITY OF CHILDREN AGED 5-6 YEARS.

By

YULIANA LARASATI

The problem in this study is the early numeracy skills of 5-6 year old children at
Patria Kindergarten in Bandar Lampung. This study aims to determine the effect of
Monopoly games on the early numeracy skills of 5-6 year old children. This study
uses a quantitative approach with a pre-experimental research type and a one-group
pre-test and post-test design. The sampling technique used in this study is purposive
sampling with a sample size of 17 children. Data collection techniques use
observation techniques in the form of checklists. Hypothesis testing analysis
techniques use the Wilcoxon test. After conducting the Wilcoxon test, a significant
effect was obtained with a p-value of 0.000 < 0.05, indicating that the hypothesis
was accepted and that the Monopoly game had an effect on the early counting ability
of 5-6-year-old children at Patria Kinder Garden. The results showed that before the
intervention, 8 children (47%) were categorized as not yet developed and 9 children
(53%) were categorized as beginning to develop in their mathematical skills. After
the intervention, 1 child (6%) remained in the beginning to develop category, while
16 children (94%) were categorized as developed as expected, indicating that the
children experienced improvement after being exposed to the Monopoly game
stimulation. Early counting ability was assessed based on the dimensions of number
recognition, number sequence, arithmetic operations, and the concept of quantity.

Keywords: Early childhood, Monopoly game, early counting skills
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan Anak Usia Dini adalah fondasi yang sangat penting dalam
pertumbuhan dan perkembangan anak. Dari beberapa penelitian menunjukkan
bahwa anak usia dini didefinisikan sebagai anak berusia antara 0 -6 tahun yang
sedang dalam proses perkembangan baik fisik maupun mental (Ariyanti, 2016).
Anak usia 0-6 tahun berada pada tahap perkembangan kognitif yang pesat atau
biasa disebut sebagai fase Golden age (usia emas), Anak pada masa ini akan
sangat cepat memproses jika diberikan stimulasi yang tepat untuk
perkembangannya. Pada tahap ini, anak memiliki keingintahuan yang besar dan
mulai bertanya tentang hal- hal yang belum diketahuinya. Anak juga menjadi

lebih aktif dalam menjelajahi lingkungan sekitarnya.

Perkembangan anak usia dini mencakup aspek Nilai Agama dan Moral, Bahasa,
Kognitif, Sosial emosional, Fisik Motorik dan Seni. Menurut pandangan Piaget
dalam (Santrock, 2007) anak usia dini memiliki 4 Tahap Perkembangan
kognitif yaitu tahap sensorimotor, tahap praoperasional, tahap operasional
konkrit, dan tahap operasional formal. Anak usia 5-6 tahun ini berada pada
tahap praoperasional konkret yang mencirikan perkembangan kognitif anak

usia dini dalam lingkungan prasekolah.

Pada tahap praoperasional menurut (Suryana, 2016) mencakup 3 aspek, salah
satunya kemampuan untuk berfikir simbolik, yaitu kemampuan untuk berfikir
tentang objek dan peristiwa walaupun objek dan peristiwa tersebut tidak hadir
secara fisik (nyata) di hadapan anak. Namun kemampuan berpikir simbolik
adalah kemampuan anak dalam menggunakan simbol-simbol untuk

mempresentasikan sesuatu yang tidak ada dihadapannya (Nursyamsiah et



al.,2019). Sedangkan menurut Tahap simbolik masuk kedalam tahapan belajar
mengenai symbol atau lambang (Permata & Nugrahani, 2020). Dalam
memudahkan proses pembelajaran, dapat dilakukan dengan memasukkan unsur
bermain dalam setiap pembelajarannya misalnya seperti bermain peran dan
manipulasi objek fisik, yang secara bertahap memperluas pemahaman mereka

tentang dunia di sekitar mereka.

Perkembangan anak harus distimulasi dengan baik oleh pendidik maupun
orang tua. Stimulasi yang baik membuat anak dapat mengembangkan aspek
perkembangannya. Perkembangan kognitif merujuk pada perubahan
kemampuan berpikir yang berlangsung sepanjang hidup manusia. Proses ini
meliputi kemampuan untuk memahami, memproses informasi, menyelesaikan
masalah, dan mengambil keputusan. Secara luas, perkembangan kognitif
mencakup berbagai aktivitas mental, seperti mengingat, menilai,
mempertimbangkan, dan menghubungkan peristiwa atau informasi untuk
memperoleh pengetahuan baru. Konsep matematika sangat diperlukan pada
kehidupan sehari hari, penerapannya pada kehidupan sehari hari membuat
matematika menjadi hal penting, selain ketrampilan yang diperlukan dalam

kehidupan sehari-hari, terutama pada kemampuan berhitungnya.

Kemampuan berhitung permulaan yang baik sejak dini merupakan fondasi
penting untuk keberhasilan belajar matematika di tingkat pendidikan
selanjutnya. Menurut (Susanto, 2011) Kemampuan berhitung permulaan adalah
Kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk mengembangkan kemampuannya,
karakteristik perkembangannya mulai dari lingkungan yang terdekat dengan
dirinya, sejalan dengan perkembangan kemampuannya anak usia dini dapat
meningkat ketahap pengertian mengenai jumlah, yaitu ber hubungan dengan
jumlah dan pengurangan namun matematika yang kompleks tidak dianjurkan

untuk anak usia dini.

Kemampuan Berhitung sangat penting untuk anak usia dini yang di kemukakan

Piaget (Dalam Utoyo, 2017) yaitu bertujuan sebagai logika pembelajaran



matematika, dengan belajar matematika maka diharapkan anak dapat berpikir
logis, dan membuat matematika menjadi pembelajaran yang menyenangkan
dan mudah untuk dipelajari sehingga anak dapat penggunaan bahasa
matematika untuk berpikir. Anak yang memiliki kemampuan berhitung yang
baik cenderung lebih mudah memahami konsep-konsep matematika yang lebih

kompleks di masa depan.

Konsep berhitung dikenalkan sejak masa prasekolah sebagai permulaan dalam
mengenal matematika dengan mengenalkan konsep angka, urutan angka
konsep kuantitas dan operasi sederhana. Hal ini ditandai dengan penggunaan
benda benda konkrit yang ada disekitar anak sebagai perantara dalam mengenal
dan memahami pembelajaran agar mudah dipahami. Misalnya konteks
penjumlahan, pengurangan dan perbandingan banyak dan sedikit. Sedangkan
Calistung merupakan singkatan dari baca, tulis dan hitung. Kemampuan ini
lebih kompleks dalam membaca kalimat, menulis dan berhitung dengan angka
tanpa benda konkrit lagi. Perbedaan antara calistung biasa dengan berhitung
permulaan yaitu jika calistung mencakup 3 aspek yakni membaca, menulis dan
berhitung secara umum, sedangkan berhitung permulaan berfokus pada
pemahaman dasar terhadap pengenalan angka, seperti mengelompokkan benda
sesuai dengan jumlah,menghitung objek,serta memahami konsep lebih besar

dan lebih kecil.

Kemampuan calistung sendiri menjadi fenomena yang selalu hangat
diperbincangkan oleh para orangtua. Hal ini menimbulkan pro dan kontra
dikalangan masyarakat. Menurut Piaget (dalam Nina, 2018) bahwa anak usia
dibawah 7 tahun tidak boleh diajari membaca, menulis dan berhitung karena
belum memasuki tahap operasional. Piaget khawatir itu akan membebani anak
yang berfikirnya belum terstruktur. Sejalan dengan pendapat yang disampaikan
(Luthfatulatifah, 2017) bahwa sejatinya calistung pada tingkat PAUD hanya
berbentuk pengenalan bukan pembelajaran, namun yang terjadi dilapangan

yakni tidak sedikit sekolah yang berorientasi calistung dan sangat akademik



dan menghilangkan kegiatan bermain yang merupakan kebutuhan bagi anak

(Lutfatulatifah & Yuliyanto, 2017).

Sejatinya hal tersebut menimbulkan kegelisahan orang tua pada anak yang akan
memasuki sekolah dasar, sehingga calistung sudah di lakukan dalam
pembelajaran di Taman Kanak Kanak (TK). Hal ini karena tuntutan dari orang
tua yang ingin anaknya ketika memasuki sekolah dasar sudah mampu
menguasai calistung, khususnya kemampuan berhitung pada anaknya, Karena
beberapa sekolah dasar menerapkan sistem tes pendaftaran yakni menggunakan
tes membaca, menulis dan berhitung. sedangkan dalam Pendidikan Anak Usia
dini (PAUD) kemampuan berhitung belum kompleks seperti pada Pendidikan

dasar.

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan pada saat pra penelitian di TK Patria
Rajabasa jaya pada kelas B dengan jumlah 17 anak. Terlihat bahwa kemampuan
anak dalam mempelajari matematika yang menjadi fokus pada pengembangan
kemampuan anak. terdapat beberapa anak yang masih keliru dalam
menyebutkan pola angka 1-10, keliru dengan angka 6 dan 9, penulisan angka
yang terbalik, belum dapat membandingkan satuan banyak, mengelompokan
bentuk dan konsep penjumlahan dan pengurangan yang abstrak,sebab
pembelajaran sehari-hari yaitu menggunaan buku tulis, majalah bertema, dan
buku gambar. Pengenalan matematika permulaan yang sangat kompleks juga
menjadi salah satu masalah yang ada, dimana anak diberikan penjumlahan

dalam bentuk angka langsung tidak dengan benda peraga.

Matematika erat kaitannya dengan numerasi,namun numerasi tidak hanya
tenang berhitung tetapi terbagi menjadi beberapa aspek. Menurut Perpura
dalam (Ayuningtyas & Sukriyah, 2020) numerasi terdiri dari tiga aspek berupa
relasi numerasi, berhitung, dan operasi aritmetika yang mana aspek tersebut
merupakan dasar dalam pembelajaran matematika yang penting diperkenalkan
sejak usia dini hingga anak memasuki kelas. Namun Seiring berjalannya waktu,

numerasi, yang mengacu pada literasi matematis berdasarkan PISA (dikutip



dari Pusat Asesmen dan Pembelajaran Kemdikbud, 2020), diklasifikasikan
menjadi empat aspek utama: bilangan, pengukuran dan geometri, aljabar, serta

ketidakpastian dan data (Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 2020).

Relasi numerasi merujuk pada kemampuan untuk memahami perbedaan
kuantitas, seperti apakah sesuatu lebih kecil, lebih besar, atau memiliki jumlah
yang lebih banyak. Operasi aritmatika adalah keterampilan melakukan operasi
matematika dasar, seperti penjumlahan dan pengurangan. Sementara itu,
berhitung mengacu pada kemampuan untuk menghitung benda secara lisan
serta mengenali jumlah benda tersebut. Anak mengenal konsep tersebut dibantu

dengan alat peraga atau bermain untuk memudahkan dalam belajar.

Bermain sangat erat hubungannya dengan anak usia dini, apapun aktivitas yang
dilakuan harus disandingan dengan bermain dengan begitu anak dapat
menjelajahi apa yang ingin mereka ketahui. Sejalan dengan pendapat Susanto,
2018 bahwa bermain adalah segala aktivitas untuk memperoleh rasa senang
tanpa memikirkan hasil akhir. Bermain dilakukan secara spontan tanpa paksaan
orang lain. Bermain bukan hanya sekadar hiburan bagi anak, tetapi juga
merupakan media pembelajaran yang efektif. Melalui permainan, anak dapat
belajar dengan lebih menyenangkan dan tanpa merasa terbebani. Menurut
vygotsky dalam (Susanto, 2018) dengan bermain,daya pikir dan perembangan
otak anak akan semakin baik dan berkembang secara optimal. Tidak semua
anak berkembang secara optimal, terkadang stimulasi yang salah membuat
anak tidak berkembang sesuai usianya. Salah satu stimulasi yang dapat

dilakukan adalah dengan bermain Monopoli.

Permainan monopoli adalah permainan dengan mekanisme jual beli properti,
pembayaran sewa, dan perhitungan uang, melibatkan berbagai konsep
matematika dasar. Anak-anak yang bermain monopoli secara tidak langsung
akan berlatih berhitung, mengenal nilai uang, serta membuat keputusan
berdasarkan perhitungan sederhana. Anak-anak yang sering berinteraksi

dengan angka-angka pada uang permainan, kartu properti, dan dadu. Ini



membantu mereka untuk familiar dengan simbol-simbol numerik dan bentuk
pion yang berbentuk geometri. Membantu memahami tentang konsep
banyaknya barang yang sesuai dengan angka. Namun monopoli dalam
penelitian ini telah dimodifikasi menjadi lebih sederhana sebab anak usia dini

belum memahami peraturan permainan yang terlalu kompleks.

Dengan hal tersebut maka penelitian diperkuat dengan penelitian terdahulu.
Terdapat beberapa penelitian yang serupa yakni diantaranya Penelitian dari
Nuryeni dkk (2024), menunjukan hasil yang efektif digunakan pada anak kela
B, terlihat dari 7 anak dengan kategori BSB, 4 anak dengan Kategori BSH dan
3 anak dengan kategori MB. Dengan demikian permainan monnopoli edukatif
efektif digunakan pada anak kelas B. Dewanti (2022) dengan menunjukkan
hasil yang baik dan layak digunakan dalam mengembangkan kemampuan
bahasa anak 5-6 tahun dengan gambar gambar hewan yang tertera dalam kotak
permainan. Dengan demikian Permainan Monopoli hewan berbasis islam dapat

meningkatkan kemampuan Bahasa pada anak 5-6 tahun (Dewanti, 2022)

Penelitian dari Pramartasari (2018) dengan hasil yang menunjukkan sangat
baik dalam mengembangkkan kemampuan kognitif anak pada aspek berfikir
kritis pada jenjang sekolah menengah atas. sehingga dengan ini permainan
Monopoli dapat meningkatkan kemampuan berfikir kritis siswa pada kelas

Menengah Atas (Pramartasari, 2018).

Dari beberapa penelitian diatas bahwa permainan monopoli ini menunjukkan
pada tingkat keberhasilan dan kelayakan dalam penggunaan sehari hari pada
proses pembelajaran. Namun dari beberapa penelitian terdahulu diatas ternyata
permainan monopoli dapat digunakan pada anak usia dini namun dari aspek
yang berbeda yaitu aspek Bahasa, lalu permainan monopoli ini dapat
mengembangkkan aspek kognitif namun bukan dari kemampuan berhitung
melainkan kemampuan berfikir kritis pada jenjang yang lebih tinggi pula,
kemudian kemampuan berhitung ini bisa meningkatkan kemampuan berhiung

pada kelas B namun masih ada beberapa anak yang dibantu oleh guru .
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1.5

Dalam hal ini, artinya pendidik harus memiliki kreativitas dalam pembelajaran
yang mampu memfasilitasi peserta didik belajar secara aktif dan mandiri guna
mencapai perkembangan yang optimal. Maka dari itu peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian tentang “ Pengaruh Media permainan Monopoli terhadap
Kemampuan Berhitung Permulaan Anak Usia 5-6 Tahun”. Yang diharapkan
agar strategi pengajaran dan intervensi bisa lebih disesuaikan untuk
mempercepat perkembangan kemampuan berhitung di usia dini. Dengan
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan
metode pembelajaran matematika yang lebih efektif dan menyenangkan bagi

anak usia dini.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka di identifakasi masalah sebagai

berikut:

1. Anak belum dapat mengenal dengan benar konsep simbol angka 1-10.

2. Anak belum dapat mengetahui konsep pengukuran

3. Konsep aritmatika penjumlahan dan pengurangan yang abstrak yang
dilakukan oleh guru.

4. Pembelajaran yang berpatok dengan buku.

Batasan Masalah
Mengingat keterbatasan peneliti,maka dengan ini peneliti membatasi masalah
tersebut pada : aktivitas permainan Monopoli terhadap kemampuan Berhitung

permulaan anak Usia 5-6 Tahun”.

Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, berikut Rumusan Masalah yang di
ajukan Apakah terdapat pengaruh antara kemampuan berhitung anak usia 5-6
tahun yang bermain monopoli ?

Tujuan Penelitian.

Tujuan penelitian ini adalah Mengidentifikasi apakah penggunaan permainan

monopoli sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan



berhitung anak usia 5-6 tahun secara signifikan dibandingkan dengan metode

pembelajaran konvensional

1.6 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan oleh peneliti yaitu :

1. Manfaat secara Teoritis

Secara teoretis, penulis akan memberikan kontibusi wawasan baru tentang

media permainan Monopoli yang dapat memengaruhi perkembangan

kognitif, terutama dalam aspek numerik dan logika matematika pada anak

Taman Kanak Kanak.

2. Manfaat secara Praktis

a.

Bagi pendidik
Memberikan alternatif media pembelajaran yang menyenangkan dan

interaktif untuk meningkatkan kemampuan berhitung permulaan anak

. Kepala Sekolah

Mendukung penggunaan media inovatif dalam pembelajaran dan

menyediakan fasilitas permainan edukatif di sekolah.

. Bagi orang tua

Menjadi referensi ide kreatif dalam menstimulasi berhitung yang

konsisten dan lebih bermakna dalam kehidupan sehari-hari.

. Bagi peneliti lainnya

Menjadi referensi awal bagi peneliti selanjutnya yang ingin
mengeksplorasi lebih dalam mengenai pengaruh media permainan

terhadap aspek perkembangan kognitif anak.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kemampuan Berhitung Permulaan
Kemampuan berhitung merupakan pondasi penting yang dimiliki anak usia dini
untuk kehidupan sehari hari. Menurut Nataliya (2015) berhitung sangat penting
dalam kehidupan. Pada mulanya anak tidak tahu bilangan, angka, dan operasi
bilangan matematis. Secara bertahap sesuai perkembangan mentalnya anak
belajar membilang, mengenal angka, dan berhitung. Sedangkan Suryana (2016)
menyatakan bahwa Tujuan utama pembelajaran berhitung permulaan di TK
adalah memberikan dasar-dasar berhitung yang akan mendukung anak dalam
memahami materi matematika di jenjang berikutnya. Dengan demikian, anak
akan lebih siap untuk mengikuti pembelajaran matematika di masa depan.
Berhitung juga penting untuk membantu anak mengembangkan pemahaman
tentang angka, bilangan, operasi penjumlahan, dan pengurangan. Selain itu,
pembelajaran ini mencakup pengenalan lambang bilangan, pemahaman
terhadap simbol-simbol bilangan, serta belajar berhitung menggunakan benda

konkret yang ada di lingkungan sekitar.

Sejalan dengan pendapat Menurut (Susanto, 2018) Berhitung permulaan adalah
kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk mengembangkan kemampuannya,
karakteristik perkembangannya dimulai dari lingkungannya yang terdekat
dengan dirinya, perkembangan kemampuan anak dapat meningkat ke tahap
pengertian mengenai jumlah berhubungan dengan jumlah dan pengurangan.
Matematika anak usia dini cara anak memahami bilangan, operasi bilangan

fungsi dan hubungan yaitu kemungkinan dan pengukuran.

Menurut (Khadijah, 2016) Berhitung permulaan ini merupakan suatu

kemampuan dasar matematika yang melibatkan pengenalan dan pemahaman
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awal terhadap angka, urutan bilangan, serta konsep dasar operasi matematika
seperti penjumlahan dan pengurangan. Berhitung permulaan biasanya meliputi
aktivitas seperti menghitung benda-benda, mengenali angka, memahami
konsep lebih banyak atau lebih sedikit, serta melakukan perhitungan sederhana
dalam kehidupan sehari-hari. Keterampilan ini merupakan fondasi penting bagi

perkembangan matematika yang lebih kompleks di masa depan.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kemampuan berhitung permulaan
adalah kemampuan dalam memahami konsep bilangan yang dimulai dari
lingkungan terdekat dengan cara anak memahami bilangan, operasi bilangan
fungsi dan hubungan yaitu kemungkinan dan pengukuran yang melibatkan
pengenalan dan pemahaman awal terhadap angka, urutan bilangan, serta
konsep dasar operasi matematika seperti penjumlahan dan pengurangan.
berhitung permulaan biasanya meliputi aktivitas seperti menghitung benda-
benda, mengenali angka, memahami konsep lebih banyak atau lebih sedikit,

serta melakukan perhitungan sederhana dalam kehidupan sehari-hari.

Dalam berhitung permulaan anak mengalami beberapa tahapan menurut
(Susanto, 2011) diantaranya yaitu ada 3 (tiga) tahapan yaitu tahapan konsep,
tahapan transisi, dan tahapan lambang. Pertama , tahapan konsep pada konsep
ini anak diberikan pengenalan dengan benda-benda kongkrit dan memberikan
pelajaran menarik agar anak tidak bosan, kedua yaitu tahapan transisi. Pada
tahap transisi/peralihan ini anak sudah mulai dapat mengenal lambang bilangan
dengan menghitung jumlah benda tersebut dan tahap yang ketiga yaitu tahap
lambang tahap ini anak sudah dapat menuliskan lambang bilangan tanpa harus

dipaksa anak juga dapat menggambarkan jika 7 (tujuh) itu lambang bilangan .

Piaget mengatakan (dalam Maesaroh et al., 2020) bahwa untuk meningkatkan
perkembangan mental anak ketahap yang lebih tinggi dapat dilakukan dengan
memperkaya pengalaman anak terutama pengalaman kongkrit, karena dasar

perkembangan mental adalah melalui pengalaman aktif dengan menggunakan
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benda yang ada disekitarnya. Oleh karena itu perlu media permainan yang

kreatif dan inovatif untuk menumbuhkan minat anak dalam belajar berhitung.

Menurut Susanto (dalam Febiola, 2020) Dimensi kemampuan berhitung
permulaan umur 5-6 tahun yaitu berikut, (1) Membilang atau menyebutkan
urutan bilangan dari 1-20, (2) Membilang konsep bilangan dengan benda-
benda sampai 10, (3) Membuat urutan bilangan 1-10 dengan benda-benda, (4)
Menghubungkan atau memasangkan lambang bilangan dengan benda-benda
sampai 10, (5) Membedakan konsep banyak dan sedikit, (6) Menyebutkan hasil
penambahan dan pengurangan dengan benda sampai 10, (7) Memperkirakan
urutan berikutnya setelah melihat bentuk lebih dari tiga pola yang berurutan,

(8) Meniru pola dengan menggunakan berbagai benda.

Hal tersebut dapat anak lakukan dengan bermain. Penggunaan alat peraga atau
Media permainan dapat menimbulkan rasa senang dan semangat anak.
Penggunaan media yang tepat akan menunjukkan proses pembelajaran yang
ingin dicapai oleh guru serta dapat mendorong kemauan siswa untuk belajar
dengan adanya media yang menarik dan inovatif (Asyhari & Silvia, 2016).
Banyak sekali media yang dapat digunakan dalam mengembangkan
kemampuan berhitung permulaan, salah satu dari media tersebut adalah
Monopoli. Dengan adanya komponen-komponen yang menunjang diantaranya

terdapat dadu, kartu tantangan, uang dan papan monopoli.

Faktor yang mempengaruhi Kemampuan Berhitung Permulaan
Kemampuan berhitung anak dipengaruhi oleh beberapa faktor diantaranya
yaitu faktor internal dan eksternal (Sari et al., 2021) :
1. Faktor internal
a. Kecerdasan bawaan
Anak dengan kecerdasan logika-matematika yang lebih tinggi cenderung

lebih mudah memahami konsep-konsep matematika.
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b. Minat dan motivasi
Anak yang memiliki minat yang tinggi terhadap angka dan hitungan akan
lebih termotivasi untuk belajar dan berlatih.

c. Gaya belajar
Setiap anak memiliki gaya belajar yang berbeda-beda. Ada yang lebih
visual, auditori, atau kinestetik. Penyesuaian metode pembelajaran
dengan gaya belajar anak akan lebih efektif.

d. Perkembangan kognitif
Kemampuan berhitung berkaitan erat dengan perkembangan kognitif
secara keseluruhan, seperti kemampuan berpikir logis, abstrak, dan

memecahkan masalah.

2. Faktor eksternal

a. Dukungan orang tua
Orang tua yang sering mengajak anak bermain sambil belajar hitung-
hitungan, memberikan pujian, dan menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan akan sangat membantu.

b. Model peran
Orang tua yang sering menggunakan konsep matematika dalam
kehidupan sehari-hari akan menjadi model peran yang baik bagi anak.

c. Metode pembelajaran
Penggunaan metode pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan
berbasis permainan akan membuat anak lebih tertarik pada matematika.

d. Media pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran yang variatif, seperti gambar, benda
konkret, dan permainan edukatif, akan memperkaya pengalaman belajar
anak.

e. Guru
Kualitas guru dalam menyampaikan materi dan memberikan bimbingan
individual sangat berpengaruh terhadap perkembangan kemampuan

berhitung anak.
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Dari pernyataan diatas telah diuraikan bahwasanya faktor internal tidak hanya
dari keadaan fisik yang sempurna, tetapi motivasi dan keinginan anak juga
dapat menjadi faktor utama dalam kemampuan berhitung pada anak, jika tidak
ada minat anak dalam pengenalan lambang bilangan maka akan menjadi sebuah
permasalahan. Selain faktor internal dalam diri anak terdapat juga faktor dari
luar atau eksternal yang dapat mempengaruhi kemampuan berhitung permulaan
anak yaitu yang menjadi faktor utama adalah pembelajaran yang monoton.
Guru harus kreatif dalam Menyusun sebuah strategi pembelajaran agar anak
tidak mudah bosan dalam belajar. Media merupakan sebuah alat yang
digunakan untuk mentransfer informasi dan memperjelas suatu penjelasan, jadi
jika medianya saja sudah tidak menarik maka anak juga menjadi kurang

berminat dalam belajar.

Bermain dalam Pembelajaran PAUD

Secara bahasa, bermain diartian sebagai suatu aktivitas yang langsung atau
spontan ,dimana seorang anak berinteraksi dengan orang lain ,berbagai benda
disekitarnya dilakukan dengan senang hati atas inisiatif sendiri ,menggunaan
daya khayal (imajinasi),menggunakan panca indera serta seluruh anggota
tubuhnya ( Latif et al, 2014) . Bermain adalah segala aktivitas untuk
memperoleh rasa senang tanpa memikirkan hasil akhir. Hal tersebut sejalan
dengan Prinsip Permainan darri Mainkan Wales dalam (Lester & Maudsley,
2006) yakni :

“Play is a process that is freely chosen, personally directed and
intrinsically motivated. That is, children and young people determine
and control the content and intent of their play, by following their own
instincts, ideas and interests, in their own way for their own reasons”.

Dapat dikatakan bahwa Bermain adalah proses yang dipilih secara bebas yang
dipandu dan dimotivasi oleh dirinya sendiri. Anak-anak dan remaja mengatur
sendiri isi dan tujuan permainanya, mengikuti naluri, ide, dan minat pribadi
mereka, serta melakukannya sesuai dengan alasan yang mereka tentukan
sendiri. Dengan begitu anak dapat mengeksplore pengetahuan mereka dengan

pantauan orang dewasa disekitarnya.
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Menurut Vygotsky, bermain dianggap sebagai sarana untuk mengembangkan

kemampuan diri. Dalam hal ini, anak-anak dapat belajar mengendalikan diri,

mengembangkan keterampilan bahasa, meningkatkan memori, dan berlatih

bermain secara kooperatif. Selain itu, bermain juga memberi anak-anak

kesempatan untuk belajar dengan cara yang menyenangkan, bereksplorasi,

mengekspresikan emosi mereka, dan berkreasi (Hasanah et al., 2021).

Menurut (Ardini & Lestariningrum, 2018) Bermain memiliki beberapa ciri

yang dapat membedakan aktivitasnya dengan aktivitas lain, diantaranya:

1.

Dilakukan berdasarkan motivasi instrinsik
Aktivitas bermain didorong oleh keinginan pribadi anak, tanpa ada paksaan

dari orang lain.

. Diwarnai oleh emosi-emosi positif

Saat bermain, anak-anak merasa senang dan bersemangat. Bermain dapat
mengalihkan perhatian mereka dari masalah dan memberikan perasaan
bahagia kembiali.

Fleksibel

Aktivitas bermain bisa berubah sesuai keinginan anak kapan saja dan di
mana saja.

Menekankan pada proses bukan pada hasil

Bermain menekankan pentingnya proses, di mana anak mengembangkan
keterampilan motorik halus, bahasa, dan kognitif. Hasilnya mungkin terlihat
seperti alat permainan yang berantakan atau lantai yang kotor, tetapi yang

utama adalah prosesnya, bukan hasil akhirnya.

. Bebas memilih

Anak-anak memiliki kebebasan untuk memilih aktivitas bermain sesuai
keinginan mereka.

Mempunyai kualitas pura-pura

Saat bermain, anak-anak seringkali terlibat dalam aktivitas berpura-pura,

seperti menjadi dokter saat bermain boneka atau arsitek saat bermain balok.
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Pada dasarnya anak usia dini ini masuk dalam fase imajinasi yang tinggi.
Imajinasi adalah kekuatan yang luar biasa pada anak usia 5-6 tahun. Dengan
memberikan lingkungan yang mendukung dan merangsang, dapat membantu
anak mengembangkan imajinasinya secara optimal. Pada umur 5-6 tahun anak
memiliki sikap egocentrisme yang tinggi dimana anak sulit memahami
perspektif orang lain dan menganggap semua orang melihat dunia dari sudut
pandang yang sama. Oleh karnanya guru dapat menciptakan permainan
berkelompok untuk anak menstimulasi sosialisasi dan sikap kritis anak. Anak
belajar beradaptasi dan mengerti bahwa kita mahluk sosial yang membutuhkan

orang lain disekitarnya.

Tahapan Bermain
Tahapan bermain pada anak wusia dini adalah aspek penting dalam
perkembangan sosial, emosional, kognitif, dan motorik mereka. Melalui
bermain, anak belajar mengenal dunia, meningkatkan kemampuan komunikasi,
serta mempelajari cara berinteraksi dengan orang lain.Tahapan ini merupakan
hasil penelitian yang dilakukan oleh Parten dan Rogers (Nurhayati et al., 2021),
yaitu:
1. Unoccupied (bermain tanpa tujuan)
Anak tidak terlibat dalam permainan bersama dan hanya memperhatikan
anak lain yang sedang bermain. Pada tahap ini, anak lebih banyak
mengamati tanpa adanya interaksi langsung dengan anak lain yang sedang
terlibat dalam permainan. Mereka mungkin mengamati lingkungan,
melakukan gerakan tanpa tujuan, atau memanipulasi objek tanpa fokus.
Tahap ini lebih berupa eksplorasi awal dunia di sekitar mereka.
2. Solitary play (bermain sendiri)
Pada tahap ini, anak bermain sendiri dengan mainan yang dimilikinya.
Tahap ini biasanya dialami oleh anak usia 2-3 tahun, saat mereka berada
pada perkembangan kognitif operasional konkret dan baru mengenali
dirinya sendiri. Anak menikmati bermain sendirian meskipun ada anak lain

yang mendekat dan mencoba mengambil mainannya. Ini adalah bentuk
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bermain mandiri yang membantu anak membangun rasa kemandirian dan
fokus.

3. Onlooker play (pengamat)
Tahap ini terjadi sebelum anak terlibat dalam permainan kelompok atau
lingkungan baru. Anak terlebih dahulu mengamati anak lain bermain, dan
setelah pengamatan, mereka mulai bergabung dengan kelompok yang telah
mereka amati sebelumnya. Tahap ini penting untuk pengembangan
keterampilan sosial karena anak mulai memahami bagaimana bermain
berlangsung.

4. Parallel play (bermain paralel)
Anak mulai bermain di dekat anak lain, tetapi belum ada interaksi langsung.
Mereka bermain dengan alat permainan yang berada di sekitar teman-
temannya tanpa berbagi permainan. Biasanya terjadi pada anak usia 3-4
tahun. Tahap ini merupakan langkah menuju bermain yang lebih sosial
karena anak mulai terbiasa berada di sekitar anak lain.

5. Associative play (bermain bersama teman)
Anak mulai berinteraksi dengan teman-temannya dalam permainan yang
lebih kompleks. Mereka bisa mengingatkan teman, berkomunikasi, dan
bertukar mainan, namun masih belum sepenuhnya mampu bekerja sama
dalam kegiatan bermain. Ini adalah tahap awal kolaborasi di mana anak
belajar tentang berbagi dan komunikasi sosial.

6. Cooperative play (bermain kooperatif dengan aturan)
Anak sudah bisa bermain secara bersama-sama dengan teman-teman dan
melibatkan aturan yang lebih terorganisir. Setiap anak memiliki peran dan
saling mempengaruhi. Tahap ini biasanya terlihat pada anak usia 5 tahun.
Pada tahap ini, peran orang tua atau pendidik menjadi penting untuk

merangsang perkembangan anak.

Dari tahapan perkembangan diatas dapat disimpulkan bahwa setiap usia anak
mempunyai fase pemkembangan bermain yang berbeda mencerminkan

kemajuan mereka dalam aspek perkembangannya sebagai guru dan orang tua
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harus mampu memahami untuk mendukung anak dalam setiap tahap

perkembangannya.

Media Permainan

Secara harfiah, media berarti perantara atau penghubung. Kemudian sejalan
dengan pendapat Heinich dalam (Nurfadilah, 2022) Media merupakan alat
saluran komunikasi. Media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk
jamak dari kata "medium" yang secara harfiah berarti "perantara" yaitu
perantara sumber pesan (a source) dengan penerima pesan (a receiver). Secara
harfiah, permainan adalah suatu aktivitas yang dilakukan untuk kesenangan
atau rekreasi, biasanya melibatkan aturan tertentu, tantangan, atau interaksi
antara pemain (Wijayanti, 2018). Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia
(KBBI), permainan didefinisikan sebagai "sesuatu yang dipermainkan; hal

(cara, perbuatan, dsb) bermain".

Sutisna (1993) menyatakan bahwa permainan adalah suatu kegiatan yang
dilakukan oleh individu atau kelompok dengan cara dan aturan tertentu untuk
mencari kesenangan atau hiburan. Menurut Tedja saputra dalam (Fitriyah &
Yusuf, 2022) permainan adalah bentuk dari kegiatan bermain yang ditandai
oleh adanya aturan-aturan dan persyaratan-persyaratan yang disepakati
bersama . Menurut Ralibi diambil dari kata Musabaqah, permainan adalah
bentuk kegiatan terkendali oleh aturan, bahkan terkadang menjadi sebuah

pertandingan (Ardini & Lestariningrum, 2018).

Dapat disimpulkan bahwa Media Permainan adalah berbagai jenis alat
komunikasi dalam lingkungan permainan yang digunakan untuk
menyampaikan pesan dan informasi yang dilakukan oleh individu tau
kelompok guna mencari kesenangan yang memiliki aturan atau persyaratan
yang disepakati bersama. Media permainan dapat merangsang anak untuk
belajar, mengembangkan kreativitas, dan potensi yang dimilikinya.
Penggunaan media pembelajaran mempermudah anak dalam memahami

pengembangan konsep angka dan metematika permulaan anak.
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2.6 Permaian Monopoli
Secara istilah, kata monopoli berasal dari bahasa Yunani, yaitu "monos" yang
berarti satu, dan "polein" yang berarti menjual. Menurut Suwanda (2009),
Monopoli adalah permainan papan di mana pemain bergerak mengelilingi
papan sesuai dengan lemparan dadu, membeli properti, dan mengenakan sewa
kepada pemain lain yang mendarat di properti mereka, dengan tujuan untuk
menjadi satu-satunya pemain yang tersisa di permainan. Menurut (Rahmawati
& Fauziah 2021) Monopoli secara istilah adalah permainan papan yang
dimainkan beberapa orang dengan aturan tertentu, di mana pemain diharuskan
mengelola properti dan uang sebagai bentuk simulasi ekonomi dalam
pendidikan, Monopoli dimodifikasi untuk menyisipkan unsur pembelajaran
agar materi dapat diterima lebih menyenangkan. Sedangkan menurut Putri &
Wahyuni (2020) Monopoli merupakan permainan edukatif berbentuk papan
yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan anak dalam aspek kognitif

melalui aktivitas bermain yang menyenangkan.

Dapat disimpulkan bahwa Permainan Monopoli adalah permainan dengan
menggunakan papan kertas sebagai media utama disertai dadu dan kartu
dimana pemain diharuskan dapat mengelola properti sebagai simulasi untuk
meningkatkan kemampuan kogitif anak dengan cara menyenangkan.
Permainan melibatkan beberapa komponen utama, yaitu:

a. Adanya pemain yang terlibat dalam permainan,

b. Adanya lingkungan tempat para pemain berinteraksi,

c. Adanya aturan yang mengatur jalannya permainan, dan

d. Adanya tujuan-tujuan spesifik yang ingin dicapai oleh pemain.
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Gambar 1.Papan Monopoli

Permainan monopoli untuk anak usia dini dapat didesain sebagai versi yang
lebih sederhana dari monopoli tradisional, dengan tujuan mengajarkan konsep
dasar berhitung, pengenalan uang, strategi, serta keterampilan sosial. Media
yang digunakan meliputi dadu, papan kertas, kartu tantangan, dan kartu

pertanyaan, semuanya disesuaikan dengan usia anak.

1. Papan Kertas: Papan permainan ini bisa berisi jalan-jalan atau tempat-
tempat yang familiar bagi anak, seperti sekolah, taman bermain, dan toko.
Setiap kotak mewakili sebuah tempat di mana anak bisa berhenti dan
melakukan suatu aktivitas. Papan ini dirancang penuh warna dan visual yang
menarik untuk menarik perhatian anak-anak.

2. Dadu: Dadu digunakan untuk menentukan langkah anak di atas papan.
Penggunaan dadu ini melatih keterampilan motorik dan konsep angka dasar,
karena anak harus menghitung langkah mereka sesuai dengan angka yang
muncul di dadu.

3. Kartu Tantangan: Setiap kali anak mendarat di kotak tertentu, mereka
mengambil kartu tantangan. Tantangan bisa berupa tugas sederhana seperti
"melompat 3 kali" atau "menyebutkan 5 nama hewan" atau Ambil 3 buah
batu . Kartu tantangan membantu melatih kognitif, keterampilan motorik,

daya ingat, dan kreativitas.
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4. Kartu Pertanyaan: Kartu pertanyaan berisi soal-soal yang sesuai dengan
tingkat perkembangan kognitif anak dan terkait benda disekitar anak, seperti
"ada berapa benda bulat dalam Kelas?, ada berapa roda sepeda dalam
gambar?.

Tujuan dari permainan ini bukan hanya untuk menyelesaikan permainan, tetapi

juga untuk memberikan anak-anak pengalaman belajar yang menyenangkan

dan mendidik.

Cara Bermain

Permainan Monopoli ini terdiri dari 5 orang dalam 1 kelompok serta memiliki

beberapa cara dan aturan dalam bermain diantaranya:

1. Start, Semua pion anak berdiri digaris start.

2. Lempar dadu, kemudian berjalan sesuai dengan banyaknya mata dadu yang
muncul.

3. Lakukan secara bergantian dengan teman sekelompok.

4. Jika pion berhenti pada kotak dengan tanda seru dan tanya,maka anak
diminta memilih salah satu nya, kemudian ikuti arahan yang ada.

5. Jika pion berhenti pada kotak sel maka anak berhenti sampai dadu kembali
pada urutan semula.

6. Pion tidak boleh berada dalam satu kotak secara bersamaan,jika itu terjadi
maka yang menduduki terakhir akan mundul satu langkah.

7. Lakukan hingga mencapai garis finnish

Kerangka Berpikir

Kemampuan berhitung permulaan merupakan salah satu aspek perkembangan
kognitif yang penting pada anak usia 5—6 tahun sebab berhitung adalah pondasi
penting bagi kehidupan sehari hari. Pada usia ini, anak seharusnya sudah berada
pada tahap praoperasional di mana anak mulai mampu melakukan representasi
simbolik, mengenali bilangan, memahami urutan bilangan, membandingkan
jumlah, serta melakukan operasi hitung sederhana seperti penjumlahan dan
pengurangan. Pada anak usia 5-6 tahun diharapkan sudah mampu mengenal

lambang bilangan, membilang benda secara tepat, serta melakukan operasi
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sederhana melalui kegiatan bermain yang kontekstual seperti menyebutkan
urutan bilangan dari 1-20, Membilang konsep bilangan dengan benda-benda
sampai 10, Membuat urutan bilangan 1-10 dengan benda-benda,
Menghubungkan atau memasangkan lambang bilangan dengan benda-benda
sampai 10, Membedakan konsep banyak dan sedikit, Menyebutkan hasil

penambahan dan pengurangan dengan benda sampai 10, Meniru pola.

Untuk mengkostruk pemahaman kognitifnya ke tahap yang lebih tinggi bisa
dilakukan dengan pengalaman konkrit yang diantaranya dapat dilakuan dengan
metode ceramah,tanya jawab, diskusi, demonstrasi,eksperimen, bermain dan
pemberian tugas. Dari beberapa metode tersebut salah satunya dengan metode
bermain. Oleh karena itu, dibutuhkan media yang menarik dan menyenangkan

untuk menstimulasi perkembangan kemampuan berhitung permulaan anak.

Permainan Monopoli yang dimodifikasi menjadi media pembelajaran
berhitung memberikan pengalaman belajar yang aktif, interaktif, dan bermakna.
Dalam permainan ini, anak dihadapkan pada berbagai aktivitas seperti
melempar dadu (konsep angka dan urutan), menghitung langkah (membilang
maju/mundur), membaca kartu pertanyaan (penjumlahan/pengurangan), serta
memasangkan lambang bilangan dengan benda. Aktivitas tersebut melibatkan
pemrosesan angka secara langsung dalam konteks permainan, yang secara tidak
langsung mengembangkan keterampilan berhitung anak. Dengan pendekatan
ini, anak tidak hanya terlibat secara kognitif, tetapi juga secara sosial dan

motorik, sehingga pemahaman terhadap konsep angka menjadi lebih kuat.

Konsep yang ditawarkan pada permainan monopoli adalah anak dapat
mengenal bilangan yang tertera pada papan permainan, konsep simbol angka
pada mata dadu, konsep penjumlahan dan pengurangan. Hal tersebut
membutuhkan ketepatan anak dalam mengira mata dadu yang dilempat dengan
langkah pion. Sehingga anak diharapkan dapat menstimulasi perkembangan

kemampuan berhitungnya.
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Dengan demikian, media permainan Monopoli diyakini dapat memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan berhitung
permulaan anak usia 5—6 tahun. Permainan ini tidak hanya membuat anak lebih
tertarik belajar berhitung, tetapi juga membantu mereka mencapai tahap

perkembangan berhitung sesuai usianya.

Kemampuan
Berhitung
Permulaan

Permainan
Monopoli

Gambar 2. Kerangka Pikir

Hipotesis penelitian

Berdasarkan kajian teoritik dan kerangka berfikir dapat diajukan hipotesis
sebagai berikut:

Ha: Pengaruh Media perrmaianan Monopoli terhadap kemampuan berhitung

permulaan anak usia 5-6 tahun.



31

3.2

III. METODE PENELITIAN

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode Pre-
eksperimental design. Dengan menggunakan desain penelitian One-Group
PretestPosttest Design, melibatkan pengamatan terhadap satu kelompok subjek
yang diberikan perlakuan tertentu, tanpa adanya kelompok pembanding atau
kontrol. Menurut (Arikunto, 2010) mengatakan, bahwa one group pretest-
posttest design adalah kegiatan penelitian yang memberikan tes awal (pretest)
sebelum diberikan perlakuan, setelah diberikan perlakuan barulah memberikan

tes akhir (posttest). Desain dalam penelitian ini sebagai berikut :

Pretest Perlakuan Posttest
0O1 X 02

Tabel 1. Desain One Group Pretest Posttest

Keterangan :

Ol : Kemampuan sebelum diberi perlakuan

02 : Kemampuan sesudah diberi perlakuan

X : Perlakuan ( penggunaan media monopoli )

Tempat Penelitian dan Waktu Penelitian
Tempat penelitian dilaksanakan di TK Patria yang beralamat di Desa
Sukajaya,kelurahan Rajabasa Jaya, Kecamatan Rajabasa ,Kota Bandar

Lampung. Penelitian akan dilakukan pada tahun ajaran 2024/2025.
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3.3 Populasi dan Sampel

3.3.1

3.3.2

Populasi

Populasi merupakan data keseluruhan dalam subjek penelitian. Populasi
dalam penelitian ini adalah anak di TK Patria yang berusia 5-6 tahun di
kelas B sebanyak 24 anak dengan kelas Bl sebanyak 7 anak dan B2
sebanyak 17 anak.

Sampel

Sampel digunakan untuk memperoleh data yang mewakili populasi yaitu
pada kelas B2 sebanyak 17 anak. Sampel yang digunakan adalah
purposive sampling. Purposive sampling adalah teknik pengambilan
sampel sumber data dengan pertimbangan tertentu (Creswell, 2015).
Penelitian ini menggunakan teknik ini dikarenakan peneliti
membutuhkan pasrtispan dengan karakteristik anak yang khusus dan
pertimbangan yaitu anak dengan umur 5-6 tahun dan kemampuan anak
dengan berhitungnya yang belum sampai pada tahap usianya. Hal
tersebut terlihat dari portofolio anak pada kelas B2, yang mana dilihat
dari hasil observasi bahwa masalah tentang berhitung anak yang banyak

terjadi pada kelas B2.

3.4 Definisi Konseptual dan Definisi Operasional

3.4.1 Definisi Konseptual (Variabel X)

Media permainan Monopoli adalah alat bantu permainan yang digunakan
untuk mensimulasikan aktivitas anak dalam meningkatkan kemampuan
berhitung permulaan dan berisi kartu chalange serta transaksi uang dalam
bentuk permainan papan. Pada anak usia 5-6 tahun yang masuk dalam
fase berpikir simbolik ini dapat membentuk pengembangan keterampilan,
media ini berfungsi sebagai sarana untuk mengajarkan konsep-konsep

numerasi dan berhitung permulaan pada anak.
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3.4.2 Definisi Konseptual (Variabel Y)
Kemampuan Berhitung permulaan kemampuan dalam memahami
konsep bilangan yang dimulai dari lingkungan terdekat anak dengan cara
memahami bilangan, operasi bilangan fungsi dan hubungan vyaitu
kemungkinan dan pengukuran yang melibatkan pengenalan dan
pemahaman awal terhadap angka, urutan bilangan, serta konsep dasar
operasi matematika seperti penjumlahan dan pengurangan. berhitung
permulaan biasanya meliputi aktivitas seperti menghitung benda-benda,
mengenali angka, memahami konsep lebih banyak atau lebih sedikit,

serta melakukan perhitungan sederhana dalam kehidupan sehari-hari.

3.4.3 Definisi Operasional (Variabel X)
Media permainan monopoli ialah alat bantu pembelajaran yang dirancang
khusus untuk meningkatkan kemampuan berhitung yang mencakup
aspek pengenalan konsep angka, konsep perbandingan dan penjumlahan
anak dengan cara yang menyenangan dengan menggunakan papan

permainan, dadu, Pion, kartu tantangan dan pertanyaan.

3.4.4 Definisi Operasional (Variabel Y)
Kemampuan berhitung permulaan adalah keterampilan dasar matematika
yang dimiliki oleh anak-anak usia dini dengan dimensi nya yaitu
Membilang atau menyebutkan urutan bilangan dari 1-20, Membilang
konsep bilangan dengan benda-benda sampai 10, Menghubungkan atau
memasangkan lambang bilangan dengan benda-benda sampai 10,
Membedakan konsep banyak dan sedikit, Menyebutkan hasil
penambahan dan pengurangan dengan benda sampai 10, Memperkirakan
urutan berikutnya setelah melihat bentuk lebih dari tiga pola yang

berurutan, Meniru pola dengan menggunakan berbagai benda.
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3.5 Teknik Pengumpulan Data
3.5.1 Observasi
Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui
pengamatan langsung dilapangan. Dengan pengmatan dapat dilihat
secara objektif baik dari sikap, keterampilan dan kognitifnya dilapangan.
Dengan observasi, peneliti belajar tentang perilaku, dan makna dari
perilaku tersebut serta melihat bukti bukti dari lembar kerja dan

portofolio anak.

3.6 Instrumen Penelitian
Instumen penelitian digunakan untuk mengumpulkan data penelitian dengan
cara observasi menggunakan skala ceklis agar penelitian dapat terstruktur
dengan baik. Penelitian ini menggunakan Rating Scale sebagai skala

pengukurannya.

Rating scale merupakan alat ukur yang bersifat subjektif yang disusun berskala
untuk mendapatkan data mentah, namun dapat memberikan informasi yang
memadai kepad apeneliti mengenai objek penelitian yang diamati (Arikunto,
2013). Rating scale memuat ciri ciri atau perilaku secara bertingkat mulai dari
tingkat terendah hingga tertinggi. Dalam penelitian ini skala pengukuran dibagi
menjadi 4 kategori diantaranya :

Skor 1  : Belum Berkembang (BB)

Skor 2 : Mulai Berkembang (MB)

Skor3  : Berkembang Sesuai Harapan (BSH)

Skor4  : Berkembang Sangat Baik (BSB)



Tabel 2. Kisi Kisi Instrumen Kemampuan Berhitung Permulaan Anak Usia 5- 6

tahun sebelum uji validitas.

Dimensi

Indikator

Item Pernyataan

Mengenali
Angka

Membilang konsep
bilangan dengan benda
benda sampai 10

1. Anak mampu membilang benda
1-10 dengan tepat

2. Anak dapat menunjukkan benda
yang sesuai dengan angka yang
diberikan

3. Anak mampu membilang benda
dalam kelompok yang berbeda
jumlah.

4. Anak dapat menghitung benda
sesuai dengan jumlah benda.

Menghubungk an
lambang bilangan
dengan benda benda
sampai 10

5. Anak mampu
mencocokkan angka dengan
gambar benda yang sesuai
jumlahnya dengan tepat.

6. Anak mampu mengambil benda
sesuai angka yang diperintah
dengan benar.

7. Anak dapat menunjukkan
lambang  bilangan  setelah
menghitung benda.

(Urutan
bilangan

Membuat urutan
bilangan 1- 10

8. Anak mampu membuat urutan
bilangan 1-10

9. Anak mampu membuat urutan
secara mundur dari 10-1

10. Anak mampu
mengurutkan benda dari terbesar
ke terkecil

11. Anak dapat menulis pola 1-10.

12. Anak dapat menulis pola angka
11-20

Menyebutkan urutan
bilangan dari 1-20.

13. Anak mampu membilang mundur

angka 20-11.
14. Anak  dapat  menyebutkan
lambang bilangan secara

berurutan 1-20.

15. Anak mampu membilang mundur
angka 10-1.

16. Anak mampu
menyebutkan  bilangan angka
yang hilang.

Operasi Dasar

Menyebutkan hasil
Penambahan dan
pengurangan dengan
benda

17. Anak mampu menambah jumlah
benda 1-10

18. Anak mampu mengurang jumlah
benda 1-10

19. Anak mampu menyebutkan hasil
penjumlahan benda

27



Dimensi Indikator Item Pernyataan
Konsep Membedakan konsep 20. Anak dapat membandingkan
Banyak banyak dan sedikit benda yang lebih sedikit
Sedikit 21.Anak dapat membandingkan

benda yang lebih banyak

22. Anak dapat mengelompokkan dua
kelompok benda yang besar dan
kecil.

23. Anak dapat mengelompokkan
benda yang besar.

24. Anak mampu
membedakan dua angka yang
besar dan kecil

Setelah dilakukan Uji Validitas di Tk Al Hikmah terdapat 4 item pernyataan
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yang gugur dari 24 item pernyataan. Berikut Kisi kisi yang sudah diperbaiki.

Tabel 3. Kisi Kisi Instrumen Kemampuan Berhitung Permulaan Anak Usia 5- 6

tahun sesudah uji validitas.

Dimensi

Indikator

Item Pertanyaan

Mengenali
Angka

Membilang
bilangan
benda-benda
10

konsep
dengan
sampai

1.

2.

Anak mampu
benda 1-10 dengan tepat
Anak dapat menunjukkan jumlah
benda yang sesuai dengan angka
yang diberikan

membilang

. Anak mampu membilang benda

dalam kelompok yang berbeda
jumlah.

Anak dapat menghitung benda sesuai
dengan jumlah benda.

Menghubungkan
lambang bilangan
dengan benda- benda
sampai 10

. Anak mampu mencocokkan angka

dengan gambar benda yang sesuai
jumlahnya dengan tepat.

Anak mampu mengambil benda
sesuai angka yang diperintah dengan
benar.

. Anak mampu menunjukkan lambang

bilangan setelah menghitung benda
dengan benar.

Urutan
Bilangan

Membuat
bilangan 1- 10

urutan

8.

9.

Anak mampu membuat urutan
bilangan 1-10
Anak mampu mengurutkan benda

dari terbesar ke terkecil

10. Anak dapat menulis pola 1-10.
11.Anak dapat menulis pola angka 11-

20.

Menyebutkan urutan
bilangan dari 1-20

12. Anak dapat menyebutkan lambang

bilangan  secara berurutan 1-20.

13. Anak mampu menyebutkan bilangan

angka yang hilang.
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Dimensi Indikator Item Pertanyaan
14. Anak mampu membilang mundur
angka 10-1.
Konsep Menyebutkan hasil 15. Anak mampu menambah jumlah
operasi Penambahan dan benda sesuai perintah.
dasar pengurangan dengan | 16. Anak mampu mengurangkan jumlah
benda sampai 10 benda sesuai perintah
17. Anak mampu menyebutkan hasil
penjumlahan benda secara

lisan dengan tepat.

Konsep Membedakan konsep |18. Anak dapat membandingkan 2
banyak banyak dan sedikit kelompok yang lebih banyak dengan
sedikit tepat.

19. Anak dapat mengelompokkan benda
yang besar secara tepat.

20. Anak mampu mengelompokkan
angka yang besar dan kecil dengan
benar

3.7 Uji Instrumen Penelitian
3.7.1 Uji Validitas

Menurut (Sugiyono, 2022) Uji validitas adalah tingkat ketepatan antara
data yang diperoleh dari objek penelitian dengan data yang dilaporkan
oleh peneliti. Untuk menguji validitas setiap butir, dilakukan analisis item,
yakni dengan mengkorelasikan skor tiap butir dengan skor total yang
merupakan hasil penjumlahan dari semua skor butir. Uji validitas ini
menggunakan person product momen. Adapun dasar pertimbangan
keputusan dalam uji validitas product moment sebagai berikut:

a. Jika r hitung > r tabel, maka intrumen penilian dinyatakan valid

b. Jika r hitung <r tabel, maka instrumen penilian dinyatakan tidak valid

Cara menggunakan SPSS pearson product moment : (1) Klik analyze (2)
Pilih correlate (3) Klik Bivariate (4) Masukkan semua item dan skor total
ke kotak variables (5) Centang pearson pada correlation coefficients (6)
Centang two-tailed pada test of significance (7) Klik ok Dari hasil Uji
validitas menggunakan SPSS versi 26 didapat ada 4 item tidak valid dari
24 item sebelumnya diantaranya yakni item 9 dengan nilai r hitung 0,52,
item 13 dengan nilai r hitung 0,46, item 20 dengan nilai r hitung 0,173
dan item 24 dengan nilai r hitung 0,84. Berikut Tabel Hasil Uji Validitas.
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Tabel 4. Hasil Uji Validitas

N

1. 0,594 0,444 Valid

2. 0,872 0,444 Valid

3. 0,702 0,444 Valid

4. 0,810 0,444 Valid

5. 0,717 0,444 Valid

6. 0.644 0,444 Valid

7. 0,791 0,444 Valid

8. 0,690 0,444 Valid

9. 0,052 0,444 Tidak Valid
10. 0,701 0,444 Valid

11. 0,729 0,444 Valid

12. 0,603 0,444 Valid

13. 0,046 0,444 Tidak Valid
14. 0,680 0,444 Valid
15. 0,812 0,444 Valid

16. 0,661 0,444 Valid
17. 0,594 0,444 Valid
18. 0,736 0,444 Valid
19. 0,561 0,444 Valid
20. 0,173 0,444 Tidak Valid
21. 0,617 0,444 Valid
22. 0,537 0,444 Valid
23. 0,739 0,444 Valid
24. 0,082 0,444 Tidak Valid

Berdasarkan hasil perhitungan diatas ada 4 item dianggap tidak valid
karena r hitung < r tabel dengan (Sig 5%) 20.

3.7.2 Uji Reliabilitas

Menurut (Sugiyono, 2022) uji reliabilitas merupakan alat uji yang
digunakan untuk menunjukan sejauh mana istrumen dapat memberikan
hasil pengukuran yang konsisten apabila pengukuran dilakukan dengan
berulang-ulang.. Untuk mengetahui data reliabel atau tidaknya maka dari
itu data akan dianalisis menggunakan menggunakan Cronbach Alpha
dengan bantuan SPSS Versi 25. Suatu variabel dikatakan reliabel jika
nilai Cronbach Alpha > rtabel.
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Cara menggunakan SPSS Alpha Cronbach: (1) Klik analyze (2) Pilih
Scale (3) Klik reliability analysis (4) Masukkan semua item ke kotak
Items (5) Pada model pilih alpha (6) Klik Statistics: (1. Centang scale if
item deleted, 2. Centang correlations (7) Klik Continue (8) Klik ok.

Uji reliabilitas dilakukan pada 20 responden anak di luar populasi
penelitian yaitu pada anak kelas B1 TK Al Hikmah Natar, Lampung
Selatan. Berdasarkan hasil analisis alpha cronbach diperoleh nilai
kemampuan berhitung permulaan anak sebesar 0,879 yang berarti
Instrumen penelitian masuk dalam kategori reliabel karena nilai
signifikansi > 0,60 maka instrumen dapat digunakan sebagai alat

pengumpul data penelitian.

3.7.3 Analisis Data Uji Hipotesis
Analisis ini dilakukan untuk menguji hipotesis dan menentukan seberapa
besar pengaruh variabel independen (X) terhadap variabel dependen (Y)
pada sampel yang saling berkorelasi. Model uji beda ini diterapkan untuk
menganalisis data penelitian sebelum dan sesudah perlakuan, yaitu
dengan membandingkan hasil pre-test dan post-test. Uji hipotesis
digunakan untuk menilai efek dari perlakuan tertentu pada sampel yang
sama di dua waktu pengamatan yang berbeda. Uji Wilcoxon Signed-Rank
digunakan ketika asumsi normalitas tidak terpenuhi atau data tidak
berdistribusi normal. Menurut Trimawartinah (Trimawartinah, 2020) Uji
Wilcoxon digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan rata-
rata antara dua sampel berpasangan yang berasal dari dua populasi
dengan distribusi yang tidak diketahui, atau dengan kata lain, untuk
menguji perbedaan median antara dua populasi berdasarkan median dari
dua sampel berpasangan. Uji ini selain mempertimbangkan arah

perbedaan, juga mempertimbangkan besar relatif perbedaannya.

Cara menggunakan uji wilcoxon menggunakan spss adalah sebagai
berikut, (1) Buka data view, (2) Masukan data pre-test dan post-test dalam

kolm yang berbeda, (3) Klik Analyze, (4) Nonparametric Test, (5)Legacy
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Dialogs, (6) 2 Related Samples, (7) Akan muncul jendela “Tio-Relate-
Samples Test”, (8) Pindahkan variabel pre-test ke kotak “variabel 1” dan
variabel post-test ke kotak “variabel 2 dengan menggunakan tombol
panah, (9) Pada bagian “Test Type”, pastikan kotak “wilcoxon” sudah
dicentang, (10) Klik ok.

Dasar pengambilan keputusan untuk menerima atau menolak hipotesis

pada wilcoxon sign rank test sebagai berikut:

a. Jika probabilitas (Asymp.Sig) < 0,05 maka Ho ditolak artinya terdapat
perbedaan.

b. Jika probabilitas (Asymp.Sig) > 0,05 maka Ho diterima artinya tidak
terdapat perbedaan.



IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Peneliian
Hasil dari penelitian ini dilihat dan dihitung berdasarkan kondisi yang terjadi
dilapangan dengan cara mengamati, mencatat dan menganalisis . Pemaparan
hasil penelitian dari kemampuan berhitung permulaan dengan media permaiana
monopoli akan dibahas sebagai berikut.
4.1.1 Deskripsi Hasil Penelitian
Siswa dan siswi TK PATRIA di kelas B2 terdapat 17 anak dengan usia 5-
6 tahun. Berikut data siswa dan siswi berdasarkan umur dan jenis kelamin.

Tabel 5. Daftar siswa kelas B2

No| Jenis Kelamin Usia Jumlah
5 tahun | 6 tahun
1 L - 6 6
2 P - 11 11
Total 0 17 17

Sumber: Administrasi TK PATRIA

Penelitian di TK PATRIA dilakukan selama 11 kali pertemuan dimulai
dari tanggal 7 Mei sampai dengan 26 Mei 2025. Penelitian tersebut
mencakup 3 kali pertemuan untuk melakukan pretest, yakni penilaian
terkait berhitung permulaan sebelum diterapkannya permainan monopoli.
Kemudian dilanjutkan dengan 5 kali pertemuan dengan dilakukan
treatment / perlakuan menggunakan permainan monopoli. Selanjutnya
setelah dilakukannya treatment/ pemberian perlakuan tahap selanjutnya
adalah melakukan penilaian posttest sebanyak 3 kali pertemuan ,guna
melihat perbandingan dari kemampuan berhitung anak dari sebelum
diberi perlakuan dengan permainan monopoli (Pretest) dan setelah diberi

perlakuan permainan monopoli (7reatment) apakah terdapat perubahan
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yang sinifikan atau tidak. Data yang diperoleh dari hasil penelitian
dikategorikan menjadi 4 yaitu BB (Belum Berkembang, MB (Mulai
Berkembang), BSH (Berkembang Sesuai Harapan), dan BSB
(Berkembang sangat Baik). Perhitungan didapat dari nilai tertinngi
(maximum) Jika anak mendapatkan skor tertinggi dalam kategori yakni 4
dikali dengan 20 item soal dan didapatkan nilai 80. Kemudian nilai
terendah (Minimum) didapat jika anak mendapatkan skor terendah yakni
1 dikali dengan 20 item soal didapat nilai 20 kemudian jumlah dibagi
dengan jumlah kategori yakni 4. Adapun perhitungan untuk menjari nilai

interval atau rentang nilai pada setiap kategori penilaian sebagai berikut.

._NT—NR_80-20 60
YT T4 T T

Keterangan:

I :Interval

NT : Nilai Tertinggi (Maximum)
NR : Nilai Terendah (Minimum)
K ; Kategori

Hasil perhitungan diatas, diketahui banyaknya ( kategori) adalah dean
rentang nilai (interval) adalah . Data hasil penelitian pretest,perlakuan,
dan posttest akan dipaparkan sebagai berikut.
1. Hasil Pretest
Hasil Pretest kemampuan berhitung permulaan bertujuan untuk
mengukur keterampilan awal anak dalam berhitung. Rekapitulasi
observasi selama tiga kali pertemuan menunjukkan persentase
keterampilan berhitung anak sebagai berikut.

Tabel 6. Persentase Hasil Observasi terhadap Kemampuan
berhitung permulaan sebelum perlakuan (pretest)

No | Kategori Interval Frekuensi Persentase
1 BB 20-35 8 47%
2 MB 36-50 9 53%
3 BSH 51-65 0 0%
4 BSB 68-50 0 0%
Jumlah 17 100%
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Sumber: Hasil pengolahan data penelitian

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa kemampuan berhitung
anak sebelum diberi perlakuan permainan monopoli sebanyak 47%
berada pada rentang BB. Kemudian terdapat sebanyak 23% anak
berada pada rentang MB, lalu ada sebanyak 12% anak pada rentang
BSH dan 18% anak berada pada rentang BSH yang menyatakan masih
sebagian besar anak masih belum berkembang pada kemampuan

berhitung permulaannya.

. Perlakuan (treatment)

Penelitian ini menggunakan permainan monopoli yang dilakukan
selama 5 kali perlakuan yaitu dimulai dari tanggal 16 Mei — 23 Mei
2025. berikut rangkaian kegiatan selama perlakuan dengan media

permainan monopoli.

Tabel 7. Teatment Media Monopoli

Hari/
Tanggal Perlakuan Indikator yang diukur

14 Mei 2025 | Peneltian ini dengan 1. Anak dapat membilang

bermain monopoli benda 1-10 dengan tepat.

menggunakan subtema 2. Anak dapat menunjukkan

lingkungan keluarga. jumlah benda yang sesuai
dengan angka yang
diberikan.

3. Anak mampu membilang
benda dalam kelompok
yang berbeda jumlah.

4. Anak dapat menghitung
benda sesuai dengan
jumlah benda.

5. Anak mampu mencocokkan
angka dengan gambar benda
yang sesuai jumlahnya

16 Mei 2025 | Penelitian ini 6. Anak mampu mengambil

menggunakan subtema benda sesuai angka yang
ingkungan sekolah. diperintah.

9 g \a¥ 7. Anak mampu menunjukkan

lambang bilangan setelah
menghitung benda dengan
benar.

8. Anak mampu membuat
urutan bilangan 1-10.




19 Mei 2025

Penelitian ini
menggunakan subtema
lingkungan alam.

9. Anak mampu membuat
urutan bilangan 10-20.

benda dari terkecil ke
terbesar

10. Anak mampu mengurutkan
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20 Mei 2025

Penelitian ini
menggunakan subtema
masyarakat sekitar.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Anak mampu mengurutkan
benda dari terbesar ke
terkecil

Anak dapat menyebutkan
lambang bilangan secara
berurutan 1-20.

Anak mampu menyebutkan
bilangan angka yang
hilang.

Anak mampu membilang
mundur angka 10-1.

Anak mampu menambah
jumlah benda sesuai
perintah.

Anak mampu
mengurangkan jumlah
benda sesuai perintah
Anak mampu
menyebutkan hasil
penjumlahan benda secara
lisan dengan tepat.

22 Mei 2025

Penelitian ini

menggunakan subtema
kendaraan sekitar.

17.

18.

19.

20.

Anak mampu
membedakan angka yang
besar dan kecil dengan
benar.

Anak dapat
membandingkan jumlah
dua kelompok benda
yang lebih banyak,lebih
sedikit dan sama dengan
tepat.

Anak dapat
mengelompokkan benda
yang besar dan kecil secara
tepat.

Anak mampu
mengelompokkan angka
yang besar dan kecil
dengan benar.

3. Hasil Post-test

Post-test adalah kegiatan pembelajaran yang dilakukan setelah anak

diberi perlakuan dengan permainan monopoli. Berdasarkan hasil dari
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rekapitulasi nilai pengamatan yang dilakukan selama 3 kali pertemuan,

perkembangan berhitung anak usia dini dijabarkan pada tabel berikut.

Tabel 8. Persentase Hasil Observasi terhadap Kemampuan
berhitung permulaan setelah perlakuan (post-test)

No Kategori Interval Frekuensi | Persentase
1 BB 20-35 0 0%
2 MB 36-50 1 6%
3 BSH 51-65 16 94%
4 BSB 66-80 0 0%
Jumlah 17 100%

Berdasarkan presentase tabel diatas setelah dilakukannya perlakuan
menggunakan permainan monopoli dinyatakan bahwa dari 17 anak
dengan kategori BB ada 0% , kategori MB sebanyak 1 anak (6%) ,
dengan kategori BSH sebanyak 16 (94% )dan kategori BSH sebanyak
0 yang artinya Hal tersebut dapat dinyatakan bahwa permainan
monopoli dapat membantu anak dalam meningkatkan kemampuan
berhitung permulaannya. Pada kemampuan berhitung permulaan pada
anak usia 5-6 tahun di TK Patria pada kegiatan pretest dan posttest
dapat dilihat dari tabel rata rata berikut ini.

Tabel 9. Perhitungan Nilai Pretest dan Posttest

609/17 = 35,8
Pretest 2 =136
Posttest ?82/17 =577
X =58

Nilai diatas adalah hasil dari jumlah rata rata pretest dan Posttest
dibagi dengan responden. Pada kemampuan berhitung permulaan pada
anakusia 5-6 tahun di TK Patria pada kegiatan pretest dan posttest
dapat dilihat dari diagram berikut ini.
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Gambar 3. Diagram rata rata pretest dan posttest kemampuan Berhitung
Permulaan

Berdasarkan diagaram di atas, kemampuan berhitung seluruh anak
sebelum diberi perlakukan (pre-test) memiliki skor rata-rata 36 yang
artinya kemampuan berhitung permulaan anak masuk dalam kategori
mulai berkembang, dan setelah di beri perlakuan (post test)
menggunakan media permainan monopoli skor rata-rata anak menjadi
58 yang berarti kemampuan berhitung permulaan anak mengalami
peningkatan dengan masuk kategori berkembang sesuai harapan.
Selengkapnya dapat dilihat di lampiran hal 114.

Dilihat dari rata rata dimensi pada kemampuan berhitung permulaan
anak di TK Patria pada kegiatan pretest dan posttest dapat dilihat dari

tabel rata rata berikut ini.

Tabel 10. Perhitungan rata rata dimensi pada kemampuan berhitung

permulaan
Dimensi Pretest | Persentase| Posttest | Persentase
Mengenali angka 222 47% 348 73%
Urutan bilangan 207 43% 336 70%
Konsep banyak sedikit | 94 46% 153 75%
Operasi Bilangan 86 42% 145 71%

Nilai diatas adalah hasil dari jumlah rata rata diemnsi dibagi dengan

item pertanyaan. Pada kemampuan berhitung permulaan pada anak
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usia 5-6 tahun di TK Patria perbandingannya dapat dilihat dari

diagram berikut ini.

30%

70%
60%
50%
40%
30%
20%

-
Mengenal Bilangan Urutan Bilangan Operasi Bilangan Kensep Banyak
Seadilkit

B pretest M Posttest

Gambar 4. Diagram pretest dan posttest kemampuan berhitung permulaan
berdasarkan dimensi

Berdasarkan gambar diagaram di atas, dapat dilihat bahwa hasil
pretest dan posttest dari 17 anak memiliki hasil persentase yang
berbeda. Kemampuan berhitung permulaan anak dalam dimensi
mengenal bilangan sebesar 47% untuk pretest dan 73% untuk posttest
mengalami peningkatan sebesar 26%. Dimensi Urutan Bilangan
sebesar sebesar 43% untuk pretest dan 70% untuk posttest mengalami
peningkatan sebesar 27%. Dimensi Operasi Bilangan sebesar 42%
untuk pretest dan 71% untuk posttest mengalami peningkatan sebesar
29%. Sedangkan dimensi Konsep banyak sedikit sebesar 46% untuk
pretest dan 75% untuk posttes mengalami peningkatan sebesar 29%.

Data selengkapnya bisa dilihat dilampiran hal. 114.

4.1.2 Hasil Uji Hipotesis
Uji hipotesis penelitian adalah cara yang digunakan untuk mengetahui
adanya pengaruh antara media permainan monopoli terhadap
kemampuan berhitung permulaan anak usia 5-6 tahun. Uji ini
menggunakan uji non parametrik dikarenakan peneliti menggunakan
sampel 17 yang mengakibatkan data tidak berdistribusi normal. Oleh

karena itu peneliti memilih menggunakan uji wilcoxon untuk membantu
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menguji hipotesis dengan dasar pengambilan keputusan hipotesis
diterima atau ditolak sebagai berikut.

1. Jika probabilitas (Asym.sig) < 0,05 maka hipotesis diterima.

2. Jika probabilitas (Asym.sig) > 0,05 maka hipotesis ditolak.

Perhitungan dalam penelitian ini menggunakan bantuan program IBM
SPSS Statistic 25 For windows. Setelah di hitung di peroleh data nilai

sebagai berikut.

Tes Statistics

Pretest dan posttest Kemampuan
Berhitung Permulaan

Z -3.626°

Asympt Sig (2 tailed) | 0.000

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b.sed on negative ranks.

Berdasarkan output test statistics di atas, diketahui Asymp.Sig.(2-tailed)
bernilai 0,000. Karena nilai 0,000 lebih kecil dari 0,05, maka dapat di
katakan bahwa hipotesis diterima. Dari penjelasan di atas dapat
disimpulkan bahwa media permainan monopoli memiliki pengaruh
terhadap kemampuan berhitung permulaan anak di TK Patria kota bandar

Lampung.

4.2 Pembahasan
Hasil Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media permainan
monopoli memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan
kemampuan berhitung permulaan anak usia 5-6 tahun. Berdasarkan hasil
pretest dan posttest yang telah dianalisis menggunakan uji Wilcoxon, diketahui
bahwa terdapat peningkatan yang nyata pada kemampuan berhitung anak
setelah dilakukan perlakuan. Rata-rata nilai anak meningkat dari 36 menjadi 58,
yang menandakan bahwa anak mengalami perkembangan dari kategori “Belum
Berkembang” ke kategori “Berkembang Sesuai Harapan”. Hasil ini
menunjukkan bahwa permainan monopoli sebagai media pembelajaran tidak

hanya memberikan suasana menyenangkan, tetapi juga efektif dalam
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mendukung pencapaian tujuan pembelajaran matematika dasar pada anak usia

dini (Putri & Widodo, 2020).

Media permainan monopoli berfungsi sebagai alat yang digunakan untuk
menganalisis perkembangan anak ,sedangkan berhitung permulaan merupakan
respons terhadap stimulus tersebut. Penelitian ini dilakukan untuk menganalisis
pengaruh penggunaan permainan monopoli terhadap kemampuan berhitung

permulaan sebelum dan sesudah perlakuan.

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media permainan Monopoli
pada anak usia 5-6 tahun mampu mengembangkan kemampuan berhitung
permulaan anak secara menyeluruh. Saat bermain, anak-anak terbiasa
menyebutkan urutan bilangan dari 1 sampai 20 ketika menghitung langkah pion
berdasarkan angka pada dadu. Aktivitas ini sekaligus melatih anak dalam
membilang konsep bilangan menggunakan benda konkret seperti pion atau
kartu properti hingga sepuluh buah. Anak juga dilibatkan dalam membuat
urutan bilangan dengan menyusun angka yang sudah disediakan dalam kartu
Monopoli atau papan angka yang disediakan, sesuai urutan dari nilai terkecil
hingga terbesar. Pembedaan konsep banyak dan sedikit dapat diamati ketika
anak membandingkan jumlah benda dan sejauh mana anak melangkah, yang

melatih kemampuan membandingkan kuantitas secara konkret.

Pengamatan dilakukan ketika anak melempar dadu,menjalankan pion dan
terutama pada saat anak menjawab pertanyaan darikartu monopoli, sejauh
mana anak mengetahui dan memahami persoalan. Terlihat bahwa sebelum
dilakukannya perlakuan anak masih dalam kategori BB dan MB sedangkan
pada saat telah dilakukannya perlakuan anak mengalami peningkatan dengan
kategori BSH namun dalam hal ini tidak semua anak mengalami peningkatan
dengan kategori BSH, terdapat 1 anak masih dalam kategori Mulai berkembang.
Pada dasarnya anak anak tidak dapat disama ratakan proses perkembangannya.
Sejalan dengan pedapat oleh (Sari et al., 2021) bahwasanya anak memiliki

beberapa faktor yang mempengaruhi diantaranya faktor internal (seperti usia,
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kesiapan kognitif, dan jenis kelamin) serta eksternal (lingkungan belajar,
dukungan guru, dan metode pembelajaran) sangat berpengaruh terhadap variasi

progres berhitung anak.

Permainan monopoli memberikan pengalaman konkret kepada anak dalam
memahami konsep-konsep bilangan. Dalam permainan ini, anak diminta untuk
melempar dadu, menghitung langkah, mengenali angka, melakukan
penjumlahan sederhana dari kartu pertanyaan, serta membandingkan jumlah.
Kegiatan-kegiatan ini sejalan dengan kemampuan berhitung permulaan yang
mencakup pengenalan angka, urutan bilangan, konsep banyak dan sedikit, serta
operasi hitung dasar. Menurut teori belajar konstruktivis Vygotsky, anak belajar
melalui interaksi sosial dan penggunaan alat bantu atau media sebagai
scaffolding. Dalam hal ini, permainan monopoli menjadi alat bantu yang

mendukung anak membangun pengetahuannya secara aktif melalui bermain.

Selain itu, aktivitas dalam permainan monopoli melibatkan proses kognitif
yang kompleks namun disajikan dalam konteks yang menyenangkan. Anak-
anak tidak hanya menghafal angka, tetapi juga belajar mengaitkan simbol
bilangan dengan makna kuantitatifnya, seperti menghitung uang, membayar,
dan menerima hasil. Hal ini berkaitan dengan teori Piaget yang menyatakan
bahwa anak usia 5-6 tahun berada pada tahap praoperasional menuju
operasional konkret, di mana mereka mulai mampu melakukan konservasi dan
memahami konsep jumlah melalui objek nyata (Piaget, dalam Papalia et al.,
2021). Melalui permainan ini, anak dapat secara nyata memanipulasi benda-
benda yang menggambarkan bilangan sehingga lebih mudah memahami

hubungan antar angka.

Penggunaan monopoli sebagai media pembelajaran berhitung juga menjadikan
anak lebih termotivasi dan fokus dalam mengikuti kegiatan. Suasana kompetitif
namun menyenangkan dalam permainan ini mendorong keterlibatan aktif anak.
Menurut penelitian oleh Hartinah et al. (2021), media permainan edukatif

mampu meningkatkan perhatian dan motivasi anak dalam belajar karena
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bersifat menarik dan interaktif. Ketika anak terlibat secara emosional dan sosial
dalam permainan, proses belajar menjadi lebih efektif karena informasi diserap

dalam suasana positif dan menyenangkan.

Salah satu aspek penting dari permainan ini adalah kemampuannya dalam
melatih anak mengurutkan bilangan dan menghitung langkah dalam permainan.
Ketika anak melempar dadu dan menghitung maju langkah mereka, secara
tidak langsung mereka sedang melakukan aktivitas rote counting atau hafalan
angka dan memahami urutan bilangan. Selain itu pada kartu pertanyaan anak
dapat memperkuat pemahaman terhadap konsep banyak sedikit dan menulis
pola. Penelitian oleh Oktavia & Yuliani (2021) menunjukkan bahwa aktivitas
berhitung maju yang dikemas dalam permainan dapat memperkuat pemahaman
anak terhadap urutan bilangan, sekaligus mengurangi kebosanan dalam proses
belajar. Melalui pengulangan yang bermakna ini, anak lebih mudah

menginternalisasi pola bilangan dan memperkuat keterampilan kognitifnya.

Permainan monopoli juga memperkenalkan anak pada konsep perbandingan
kuantitas, misalnya saat membandingkan jumlah uang yang dimiliki dengan
harga properti, atau saat membandingkan jumlah uang antar pemain. Aktivitas
ini mendukung perkembangan pemahaman konsep banyak-sedikit yang
merupakan bagian penting dari kemampuan berhitung permulaan. Dalam
penelitian Yuliani & Fitria (2020), dijelaskan bahwa konsep kuantitas akan
lebih mudah dipahami oleh anak jika disajikan dalam bentuk konkret seperti

permainan, bukan hanya melalui instruksi verbal.

Di samping itu, permainan ini juga memungkinkan anak untuk melakukan
operasi hitung sederhana seperti penjumlahan dan pengurangan saat
menghitung total pembelian atau mengurangi uang setelah membayar. Dengan
adanya konteks nyata, anak lebih memahami bahwa operasi hitung memiliki
fungsi dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Clements & Sarama (2018), anak

usia dini belajar matematika dengan lebih baik ketika diberikan konteks yang
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nyata dan bermakna, bukan hanya melalui abstraksi. Maka dari itu, monopoli

menyediakan lingkungan belajar yang autentik dan aplikatif.

Dalam prosesnya, permainan ini juga menumbuhkan interaksi sosial yang
penting bagi perkembangan kognitif anak. Mereka belajar bergiliran,
berdiskusi, dan mengambil keputusan. Hal ini mendukung pandangan
Vygotsky tentang pentingnya interaksi sosial dalam proses belajar anak, di
mana anak akan mengalami perkembangan optimal melalui kolaborasi dengan
teman sebaya dan dukungan dari lingkungan belajar yang merangsang (Berk,
2018). Permainan ini mendorong perkembangan tidak hanya pada aspek
kognitif, tetapi juga sosial dan emosional. Penggunaan monopoli juga dapat
disesuaikan dengan kebutuhan anak. Guru dapat memodifikasi aturan
permainan atau menambahkan tantangan seperti kartu soal berhitung, sehingga
anak dapat terus distimulasi secara bertahap sesuai dengan kemampuannya. Hal
ini didukung oleh pandangan dari (Susanto, 2018) bahwa dalam
mengembangkan kemampuan pada anak karakteristik perkembangannya dapat
dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan dirinya, dan perkembangan anak

dapat meningkat ke pengertian mengenai penjumlahan dan pengurangan.

Kemampuan berhitung permulaan merupakan salah satu indikator penting
dalam perkembangan kognitif anak usia dini, khususnya pada rentang usia 5—
6 tahun yang memasuki tahap operasional konkret menurut Piaget. Pada usia
ini, anak mulai menunjukkan pemahaman terhadap konsep dasar matematika
yang sederhana, seperti mengenali angka, menghitung objek, dan memahami
hubungan jumlah. Selain itu Menurut (Khadijah, 2016) Berhitung permulaan
biasanya meliputi aktivitas seperti menghitung benda-benda, mengenali angka,
memahami konsep lebih banyak atau lebih sedikit, serta melakukan
perhitungan sederhana dalam kehidupan sehari-hari. Kemampuan ini tidak
sekadar menghafal angka, melainkan mencakup pemahaman terhadap bilangan
sebagai representasi jumlah, serta kemampuan menggunakannya dalam
konteks nyata seperti membandingkan, mengelompokkan, dan melakukan

penjumlahan sederhana.
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Salah satu dimensi penting dalam berhitung permulaan adalah kemampuan
mengenali bilangan. Anak usia 5—6 tahun umumnya mulai dapat menyebutkan
angka dari 1 sampai 20, mengidentifikasi bentuk simbol angka, dan memahami
bahwa setiap angka mewakili suatu jumlah tertentu. Proses mengenali bilangan
ini menjadi fondasi bagi keterampilan matematika selanjutnya karena berkaitan
langsung dengan kemampuan klasifikasi, pengelompokan, dan pengurutan.
Dimensi mengenali bilangan merupakan skor tertinggi ke2, Menurut (Fitriyah
dan Sumantri, 2021), pengenalan bilangan merupakan langkah awal yang
memungkinkan anak mengembangkan representasi internal terhadap angka dan
memperkuat pemahaman numerik melalui berbagai aktivitas konkret seperti
bermain kartu angka, permainan papan, atau media edukatif lainnya. Salah satu
dimensi penting dalam berhitung permulaan adalah kemampuan mengenali
bilangan. Anak usia 5-6 tahun umumnya mulai dapat menyebutkan angka dari
1 sampai 20, mengidentifikasi bentuk simbol angka, dan memahami bahwa

setiap angka mewakili suatu jumlah tertentu.

Proses mengenali bilangan ini menjadi fondasi bagi keterampilan matematika
selanjutnya karena berkaitan langsung dengan kemampuan klasifikasi,
pengelompokan, dan pengurutan. yang sederhana, seperti mengenali angka,
menghitung objek, dan memahami hubungan jumlah. Selain itu Menurut
(Khadijah, 2016) Berhitung permulaan biasanya meliputi aktivitas seperti
menghitung benda-benda, mengenali angka, memahami konsep lebih banyak
atau lebih sedikit, serta melakukan perhitungan sederhana dalam kehidupan
sehari-hari. Kemampuan ini tidak sekadar menghafal angka, melainkan
mencakup pemahaman terhadap bilangan sebagai representasi jumlah, serta
kemampuan menggunakannya dalam konteks nyata seperti membandingkan,

mengelompokkan, dan melakukan penjumlahan sederhana.

Salah satu dimensi penting dalam berhitung permulaan adalah kemampuan
mengenali bilangan. Anak usia 5—6 tahun umumnya mulai dapat menyebutkan

angka dari 1 sampai 20, mengidentifikasi bentuk simbol angka, dan memahami
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bahwa setiap angka mewakili suatu jumlah tertentu. Proses mengenali bilangan
ini menjadi fondasi bagi keterampilan matematika selanjutnya karena berkaitan
langsung dengan kemampuan klasifikasi, pengelompokan, dan pengurutan.
Dimensi mengenali bilangan merupakan skor tertinggi ke2, Menurut (Fitriyah
dan Sumantri, 2021), pengenalan bilangan merupakan langkah awal yang
memungkinkan anak mengembangkan representasi internal terhadap angka dan
memperkuat pemahaman numerik melalui berbagai aktivitas konkret seperti

bermain kartu angka, permainan papan, atau media edukatif lainnya.

Dimensi selanjutnya adalah urutan bilangan atau dikenal dengan rote counting,
yaitu kemampuan anak dalam menyebutkan angka secara berurutan.
Keterampilan ini menunjukkan bahwa anak mulai memahami konsep urutan
dan posisi angka, meskipun pada tahap awal belum selalu diiringi pemahaman
makna kuantitatif dari angka tersebut. Dalam penelitian oleh Handayani (2019),
disebutkan bahwa kemampuan anak dalam menyebutkan urutan bilangan
berkembang pesat melalui kegiatan berulang yang menyenangkan dan
kontekstual, seperti menyusun angka pada permainan ular tangga atau
menyanyikan lagu berhitung. Hal ini menegaskan pentingnya strategi bermain

dalam membantu anak memahami urutan bilangan secara natural dan bermakna.

Selain itu, dimensi operasi hitung sederhana juga mulai berkembang pada usia
ini, terutama dalam bentuk penjumlahan dan pengurangan sederhana yang
didasarkan pada objek konkret. Anak mulai memahami bahwa dua kelompok
benda yang digabungkan akan menghasilkan jumlah baru, atau sebaliknya, jika
sebagian benda diambil maka jumlahnya akan berkurang. Pembelajaran
melalui media konkret seperti kancing, batu, atau gambar sangat membantu
dalam membangun konsep ini. Menurut (Rochmah dan Hartati, 2020),
penggunaan media manipulatif sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman
anak terhadap operasi dasar matematika, karena melibatkan pengalaman

langsung yang sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini.
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Dimensi terakhir yang tak kalah penting dan mendapatkan kategori paling
tinggi dari dimensi yang lain adalah pemahaman terhadap konsep banyak dan
sedikit. Anak usia 5-6 tahun mulai mampu membandingkan jumlah dua
kelompok benda dan menyatakan mana yang lebih banyak atau lebih sedikit,
bahkan tanpa harus menghitung satu per satu. Konsep ini membantu anak
mengembangkan keterampilan logika dan pengambilan keputusan awal dalam
konteks numerik. Dalam penelitian oleh (Lestari & Wuryaningsih, 2021),
disebutkan bahwa konsep banyak dan sedikit dapat diperkuat melalui
permainan yang melibatkan pilihan dan pengelompokan, seperti memasukkan
benda ke dalam wadah berdasarkan kuantitas. Melalui pemahaman konsep ini,
anak belajar bahwa bilangan memiliki makna kuantitatif yang dapat

dibandingkan dan digunakan dalam kehidupan sehari-hari.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat keyakinan bahwa
pembelajaran berbasis permainan seperti monopoli tidak hanya menyenangkan,
tetapi juga memberikan dampak nyata terhadap peningkatan kemampuan
berhitung anak usia dini. Permainan ini mampu mengintegrasikan berbagai
aspek berhitung permulaan—mulai dari pengenalan angka, urutan, operasi
dasar, hingga perbandingan kuantitas— dalam satu aktivitas yang utuh. Maka,
penggunaan permainan seperti monopoli perlu didorong dalam praktik
pembelajaran PAUD agar pembelajaran berhitung tidak hanya bersifat formal

dan monoton, melainkan aktif, konkret, dan bermakna.



5.1

5.2

V. SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa penggunaan permainan monopoli
memiliki pengaruh terhadap kemampuan berhitung anak usia 5-6 di TK Patria.
Dengan hasil Posttest yang telah dilakukan terlihat bahwa terdapat 94% anak
yang sudah pada tahap berkembang sesuai harapan dan 6% orang yang masih
dalam kategori masih berkembang. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan jenis penelitian pre-experimental dan onegroup pre-test dan
post-test design. Penelitian dilakukan di TK Patria Rajabasa Jaya dengan
sampel 17 anak dengan populasi 24 anak. Berdasarkan hasil uji hipotesis
menggunakan uji Wilcoxon menunjukkan bahwa penggunaan permainan
monopoli mengalami pengaruh yang sangat signifikan dengan nilai signifikansi
(Asymp. Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti hipotesis diterima.
Hal tersebut dilihat dari dimensi kemampuan berhitung permulaan diantaranya
yakni mengenali bilangan, urutan bilangan, operasi hitung ,dan konsep banyak

sedikit.

Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap pengaruh media
permainan Monopoli terhadap kemampuan berhitung permulaan anak usia dini,
peneliti memberikan beberapa saran sebagai masukan bagi berbagai pihak yang
berkaitan dengan pendidikan anak usia dini.
a. Pendidik
Pendidik diharapkan dapat mengimplementasikan media permainan
Monopoli sebagai salah satu strategi pembelajaran berhitung permulaan
yang menyenangkan dan kontekstual. Permainan ini tidak hanya membantu

anak memahami konsep angka, urutan, pola, serta operasi sederhana, tetapi
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juga membangun suasana belajar yang aktif dan interaktif. Selain itun guru
juga disarankan untuk memodifikasi permainan sesuai dengan kemampuan
anak, seperti membuat kartu pertanyaan angka, mengatur jumlah langkah
berdasarkan bilangan tertentu, atau menyisipkan tugas berhitung sederhana
dalam setiap giliran bermain. Selain itu, guru perlu memberikan
pendampingan bagi anak yang masih mengalami kesulitan, seperti tertukar

dalam menulis angka atau kurang fokus dalam menyebut urutan bilangan.

. Kepala sekolah

Kepala sekolah sebagai pemegang kebijakan di satuan PAUD diharapkan
memberikan dukungan penuh terhadap penerapan media pembelajaran
inovatif, salah satunya permainan Monopoli yang dimodifikasi untuk
pendidikan anak usia dini. Dukungan tersebut dapat diwujudkan melalui
penyediaan alat dan bahan bermain edukatif, pelatihan guru dalam
merancang dan menggunakan media permainan, serta pengintegrasian
metode pembelajaran berbasis bermain ke dalam kurikulum dan
perencanaan pembelajaran harian. Kepala sekolah juga diharapkan
mendorong terciptanya lingkungan belajar yang mendukung eksplorasi,
bermain aktif, dan pembelajaran menyenangkan sesuai prinsip

perkembangan anak usia dini.

. Orang Tua

Orangtua sebagai guru ketika anak berada dirumah diharapkan dapat
konsisten dalam menstimulasi anak pada saat dirumah ,serta menjadikan
referensi ide ide aktivitas yang menunjang kemampuan berhitung permulaan

anak.

. Peneliti Lain
Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penelitian ini dan

menjadi rujukan unruk peneliti selanjutnya, dan diharapkan peneliti
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selanjutnya dapat mengembangkan media yang lebih besar dari peneliti

sebelumnya, sehingga anak memiliki ruang gerak dalam bermain.
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