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ABSTRAK

Penelitian dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti, bahwa dalam proses
pembelajaran perkembangan kognitif dalam menyebut angka, guru tidak menggunakan media atau permainan
yang menarik bagi anak didik. Akibatnya anak didik masih sering salah dalam menyebut angka, sehingga
kemampuan menyebut angka menjadi rendah.

Permasalahan penelitian ini adalah apakah permainan ular tangga dapat meningkatkan kemampuan
menyebut angka pada anak didik kelompok B TK Dharma Wanita 02 Tanggulwelahan Kecamatan Besuki
Kabupaten Tulungagung semester dua tahun pelajaran 2014/2015?

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan subjek penelitian
anak didik kelompok B Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita 02 Tanggulwelahan Kecamatan Besuki Kabupaten
Tulungagung semester dua tahun pelajaran 2014/2015. Penelitian ini dilaksanakan dalam tiga siklus, satu siklus
terdiri dari satu pertemuan, menggunakan Rencana Kerja Mingguan (RKM), Rencana Kerja Harian (RKH) dan
lembar observasi aktivitas anak didik dan guru.

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah tindakan pembelajaran melalui permainan ular tangga ini dapat
meningkatkan kemampuan menyebut angka pada anak didik kelompok B TK Dharma Wanita 02
Tanggulwelahan Kecamatan Besuki Kabupaten Tulungagung semester dua tahun pelajaran 2014/2015. Hal ini
dibuktikan dengan peningkatan hasil belajar anak didik dengan menggunakan permainan ular tangga mulai
dari siklus | sampai dengan siklus 111 dengan persentase siklus | sebesar 70%, siklus Il sebesar 80%, dan siklus
111 sebesar 95%.

Kata Kunci : kemampuan menyebut angka, permainan ular tangga

I. PENDAHULUAN

Dunia anak balita adalah dunia aspek tersebut agar seorang anak mampu

bermain. Oleh karena itu, dalam mendidik- menjadi pribadi yang matang, bertanggung

pun semua masih melalui bermain baik jawab dan mampu menghadapi segala

sarana maupun prasarana. Usia lima tahun permasalahan dalam hidupnya.

pertama yang disebut sebagai golden age Saleh satu cara mengoptimalkan

(usia emas) akan sangat menentukan bagi
seorang anak. Pada usia ini, aspek kognitif,
fisik, motorik, dan psikososial, seorang
anak berkembang secara pesat. Oleh
karena itu, diperlukan stimulasi-stimulasi

yang mampu mengoptimalkan seluruh
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kemampuan kognitif, fisik, motorik, dan
psikososial seorang anak adalah dengan
menstimulasinya. Salah satu alat atau
sarana menstimulasinya adalah dengan

mainan atau permainan.
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Pada kegiatan pembelajaran menyebut angka,
sebagian besar anak didik belum mampu mengenal
angka dan dalam menye-but angka masih seringkali
salah. Dalam proses pembelajaran menyebut angka,
anak didik hanya disuruh menghafal angka-angka
dan contoh angka hanya ditulis di papan tulis.
Sehingga anak sering kali lupa ketika diminta
menyebut angka. Hal ini meng-gambarkan bahwa
proses pembelajaran yang dilakukan guru kurang
mendapat respon dari anak didik.

Kemampuan kognitif pada anak didik
kelompok B Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita
02 Tanggulwelahan Besuki Tulung-agung masih
rendah. Anak didik yang memperoleh bintang 1 (*)
dan bintang 2 (**) sebanyak 16 orang atau 80%
dari 20 anak didik. Berdasarkan hasil observasi dan
refleksi guru dalam merancang satuan kegiatan
harian masih bersifat konvensional. Media dan
sumber belajar yang digunakan masih kurang
menarik bagi anak didik, hal ini tampak pada media
pembelajaran  saat  berlangsungnya  kegiatan
pembelajaran.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan
bahwa rendahnya kemampuan kognitif anak dalam
menyebut angka, karena anak kurang tertarik
terhadap kegiatan pembelajaran yang telah
dilakukan guru. Dengan adanya masalah tersebut,
guru merasa perlu melakukan suatu usaha per-
baikan terhadap kegiatan pembelajaran me-nyebut
angka, khususnya dengan meman-faatkan media
belajar yang lebih menye-nangkan bagi anak didik.
Dalam hal ini, guru memilih media pembelajaran
per-mainan ular tangga.

Permainan ular tangga adalah per-mainan
papan untuk anak-anak yang dimain-kan oleh dua
orang atau lebih. Papan per-mainan dibagi dalam
kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambar

sejumlah tangga atau ular yang menghubungkan
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dengan kotak lain. Dalam kotak tersebut diisi
dengan angka-angka. Dalam permainan ini
menggunakan dadu untuk bermain. Dadu di-
lempar, kemudian angka yang muncul tersebut
digunakan untuk memulai per-mainan ular tangga.
Angka yang terakhir ditunjukkan, itulah angka yang
harus disebut oleh anak didik. Dengan demikian,
melalui media pembelajaran permainan ular tangga,
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan anak
didik dalam menyebut angka.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik
untuk mengadakan penelitian dengan judul
“Meningkatkan Kemampuan Menyebut Angka
Melalui Permainan Ular Tangga pada Anak Didik
Kelompok B TK Dharma Wanita 02
Tanggulwelahan Kecamatan Besuki Kabupaten

Tulungagung Tahun Pelajaran 2014/2015”.

Il. KAJIAN PUSTAKA
2.1 Kajian Teori
a. Kemampuan Kognitif
Pengembangan kognitif adalah suatu
proses berpikir berupa kemampuan untuk
rnenghubung-kan, menilai dan
mempertim-bangkan sesuatu. Dapat juga
di-maknai sebagai kemampuan unluk
memecahkan masalah atau untuk mencipta
karya yang dihargai dalam  suatu
kebudayaan.
Aspek Utama dalam Pengem-bangan
Kognitif. Pengembangan  kognitif
merupakan perwujudan dari kemampuan
primer yaitu:
a) Kemampuan berbahasa (verbal
comprehension)

b) Kemampuan mengingat (memory)
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¢) Kemampuan nalar atau berpikir logis
(reasoning)

d) Kemampuan tilikan ruang (spatial
factor)

e) Kemampuan bilangan (numerical
ability)

f) Kemampuan menggunakan kata-kata
(word fluency)

g) Kemampuan mengamati dengan cepat
dan cermat (perceptual speed)

Ciri-ciri Perilaku Kognitif

a) Berpikir lancar yaitu mengha-silkan
banyak gagasan atau jawaban yang
relevan dan arus pemikiran lancar.

b) Berpikir luwes vyaitu meng-hasilkan
gagasan-gagasan yang beragam mampu
mengubah cara atau pandekatan dan
arah pikiran yang berbeda-beda.

¢) Berpikir orisinal yaitu mem-berikan
jawaban yang tidak lazim atau lain dari
yang lain yang jarang diberikan keba-
nyakan orang lain.

d) Berpikir terperinci (elaborasi), yaitu

mengembangkan. Menam-bah.
memperkaya suatu ga-gasan,
memperinci detail-detail dan

memperluas suatu gagasan
Dimensi karakteristik perkem-bangan
kognitif antara lain :

a) Dapat memahami konsep mak-na
yang berlawanan seperti kosong-
penuh, ringan-berat, atas-bawah, dll.

b) Dapat memadankan bentuk geometri
(lingkaran, pesegi, dan segitiga).

c) Dapat menumpuk balok atau gelang-
gelang sesuai ukuran-nya secara
berurutan.
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d) Dapat mengelompokkan benda yang
memiliki persamaan warna, benutk,
dan ukuran.

e) Dapat menyebutkan pasangan benda,
mampu memhami sebab akibat.

f) Dapat merangkai kegiatan sehari-hari
dan  menunjukkan kapan setiap
kegiatan dilaku-kan.

g) Menceritakan kembali 3 gagasan
utama dari suatu cerita.

h) Mengenali dan membaca tulis-an
melalui ganmbar yang sering dilihat di
rrumah atau sekolah.

i) Mengenali dan menyebutkan angka 1
-10.

. Permainan Ular Tangga

Ular tangga merupakan salah satu
alat permainan yang ada di Taman Kanak-
Kanak. Ular tangga adalah permainan
papan untuk anak-anak yang dimainkan
oleh dua orang atau lebih. Papan
permainan dibagi menjadi kotak-kotak
kecil dan beberapa kotak digambar
sejumlah  “tangga” atau “ular” yang
menghubungkannya dengan kotak lain.
Tidak ada papan permainan standar dalam
ular  tangga, setiap orang  dapat
menciptakan papan mereka sendiri dengan
jumlah kotak, ular, dan tangga yang
berlainan. Setiap pemain mulai dengan
bidaknya di kotak pertama (biasanya kotak
di sudut Kiri bawah) dan secara bergiliran
melemparkan dadu. Bidak dijalankan
sesuai dengan jumlah dadu yang muncul.

Dengan permainan ular tangga,
kemampuan kognitif anak didik dalam

memahami konsep bilangan 1 sampai

simki.unpkediri.ac.id
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dengan 20 pada anak didik Taman Kanak-
Kanak. ditandai

meningkatkan kelancaran menye-butkan

Peningkatan dengan
urutan bilangan 1 sampai dengan 20,
menunjukkan benda untuk bilangan 1
sampai dengan 20, memasangkan lambang

bilangan dengan benda sampai dengan 20.

2.2 Kerangka Berpikir

Penggunaan alat permainan  dapat
membantu pencapaian keberhasilan belajar.
Salah satu penyebab lemahnya mutu belajar
anak didik adalah ter-batasnya media yang
dipergunakan dalam kegiatan pembelajaran.
Dengan menggunakan alat permainan yang
efektif, anak didik akan lebih mudah
memahami dan menyerap materi yang
disampaikan oleh guru. Demikian pula dalam
pengembangan kognitif pada anak didik
Taman Kanak-Kanak juga memerlukan alat
permainan yang tepat.

Pada kegiatan pengembangan kog-nitif
menyebut angka di TK terlihat kurang adanya
respon dari anak. Hal ini terlihat dari
kurangnya minat anak selama mengikuti
kegiatan. Dari gejala seperti yang telah terjadi
dapat  disimpulkan  bahwa  rendahnya
kemampuan menyebut angka, karena anak
kurang tertarik terhadap kegiatan
pembelajaran yang telah dilakukan guru.
Untuk membangkitkan respon dan minat anak
didik terhadap pem-belajaran berhitung, guru
meng-gunakan alat permainan ular tangga.
Melalui permainan ular tangga, di-harapkan
kemampuan mengenal angka-angka pada anak
didik  akan

meningkatkan minat anak selama proses

meningkat serta mampu

kegiatan pembelajaran berlangsung.
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3.1

Dalam kegiatan pembelajaran me-ngenal

angka melalui permainan ular tangga,
diharapkan dapat mening-katkan kemampuan
anak  didik

kemampuan kognitif-nya sebagai berikut.

dalam mengembangkan

a) Anak didik bisa belajar sambil bermain
dengan aktif sesuai dengan tingkatan
belajar anak didik.

b) Anak mendapatkan pengalaman langsung
dengan bermain dadu, sehingga anak didik
akan tertarik tidak sekedar belajar.

¢) Anak bisa mengembangkan ke-mampuan
kognitifnya, permainan ini dilaksanakan
secara  kelompok, sehingga  akan

memberikan kesem-patan pada anak didik

untuk berkomunikasi dengan teman lain-
nya, di samping itu bisa mengolah emosi

dan kebersamaan.

METODE PENELITIAN
Subjek dan Setting Penelitian

Subjek penelitian ini adalah anak didik
kelompok B Taman Kanak-Kanak Dharma
Wanita 02 Tanggul-welahan Kecamatan

Besuki  Kabupaten Tulungagung tahun
pelajaran 2014/ 2015 yang berjumlah 20
orang.

Setting atau lokasi penelitian ini adalah
Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita 02
Besuki
Kanak-
Kanak Dharma Wanita 02 Tanggulwelahan ini

terletak di

Tanggulwelahan Kecamatan

Kabupaten Tulungagung. Taman
Dusun Krajan Desa
Besuki
Kabupaten Tulung-agung. Lokasi ini dipilih

Tanggungwelahan Kecamatan

karena Taman Kanak-Kanak ini belum pernah
dilakukan penelitian tentang kemam-puan
menyebut  angka

dengan meng-gunakan

simki.unpkediri.ac.id
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permainan ular tangga dan sebagian besar
anak didik masih belum mampu menyebut

angka dengan benar.

3.2 Prosedur Penelitian

Rancangan penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah penelitian tindakan
kelas. Proses pe-laksanaan penelitian tindakan
kelas ini bisa dirujuk dari beberapa model, di-
antaranya Kemmis & Taggart yang meliputi:
(1) menyusun perencanaan, (2) melaksanakan

tindakan, (3) penga-matan, dan (4) refleksi.

SIKLUS I, I, dan 11

1. Perencanaan

Rencana
Mingguan (RKM) dan
Kegiatan Harian (RKH).

b. Menyusun lembar observasi kegiatan

a. Menyusun Kegiatan

Rencana

untuk anak didik dan guru.
c. Menyiapkan alat permainan ular
tangga.
d. Menyusun evaluasi pembe-lajaran.
2. Pelaksanaan
Tahap pelaksanaan tindakan ini, guru
melakukan tindakan pem-belajaran sesuai
dengan rancangan  penelitian  yang
tercantum dalam Rencana Kegiatan Harian
(RKH).
3. Pengamatan
Dalam tahap ini, guru atau peneliti
dibantu oleh seorang pe-ngamat. Pengamat
melakukan pe-ngamatan kegiatan
pembelajaran yang dilakukan anak didik
dan guru dalam pembelajaran kognitif
dalam menyebut angka melalui permainan

ular tangga pada setiap pertemuan. Dalam
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3.3

melakukan pengamatan, pengamat

menggunakan lembar observasi.

4, Refleksi

Refleksi dilakukan pada akhir setiap
tindakan. Refleksi meru-pakan kegiatan
untuk mengemu-kakan kembali tindakan
yang telah dilakukan. Kegiatan ini dilaksa-
nakan untuk mendiskusikan tin-dakan

yang telah dilakukan.

Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen
Pengumpulan Data

Tabel 3.1
Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

No | Jenis Data Teknim Instrumen
yang Pengumpul- Pengumpul-
dibutuh- an Data an Data
kan
1 Pelaksana- | Observasi Lembar
an bersama observasi
tindakan kolaborator
permainan
ular tangga
2 Kemampu- | Penilaian Unjuk kerja
an kognitif | hasil anak
menyebut observasi,
angka unjuk kerja
sebelum
dan
sesudah
dilakukan
tindakan
permainan
ular tangga

Prosedur unjuk kerja

a) Guru menyiapkan papan atau lembaran
ular tangga dengan diberi angka 1 sampai
dengan 20.

b) Guru

bermain.

menyiapkan dadu untuk alat
¢) Guru menunjukkan cara bermain ular
tangga dengan menggunakan dadu dengan

melempar dan melihat hasil angka yang

simki.unpkediri.ac.id
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keluar,  kemudian  angka  tersebut penilaian perkem-bangan anak dalam kegiatan

digunakan untuk melangkah. berhitung adalah sebagai berikut.
d) Anak bermain dadu secara ber-giliran a. Menghitung distribusi perolehan nilai (BB,
MB, BSH, BSB) sebagai hasil penilaian

perkembangan anak didik dengan rumus

sambil menyebut angka yang ditunjukkan.
e) Guru mengamati dan menanyakan kepada

anak didik berapa jumlah titik pada dadu berikut ini.

yang dilempar. p =ix100%
f) Anak menyebutkan angka dari dadu yang N

dilempar tersebut kemudian melangkah (Arikunto, 2006: 112).

menunjukkan pada letak angka tersebut. .
Keterangan :

g) Setelah itu, anak didik menunjuk-kan

P

letaknya kemudian menyebut angka yang persentase keberhasilan

ada di papan atau lem-baran ular tangga. (persentase hasil jawaban anak didik

yang mendapatkan nilai (bintang)

Kriteria penilaian
Bintang © Anak didik belum
satu (%) mampu menyebut

tertentu (BB, MB, BSH, BSB)

n
1

jumlah anak didik yang

angka dengan benar. mendapatkan nilai (bintang) tertentu

(BB, MB, BSH, BSB)
Bintang © Anak didik kurang
dua () mampu menyebut
angka 1 sampai
dengan 20 dengan
bantuan guru.

N = jumlah keseluruhan anak didik.

b. Membandingkan ketuntasan belajar anak

(jumlah persentase yang mem-peroleh nilai
Bintang : Anak didik mampu

tiga menyebut angka 1 - - - -
(Fedr k) dilakukan tindakan, tindakan siklus |,

BSH dan nilai BSB) antara waktu sebelum

sampai dengan 20

dengan bantuan guru.

tindakan siklus I, dan tindakan siklus I1I.

Hipotesis diterima jika ada pe-ningkatan

Bintang : Anak didik mampu ketuntasan belajar dimana setelah siklus
empat
P menyebut angka 1 berakhir ketuntasan belajar mencapai
(Feever) .
sampai dengan 20 >850%.

dengan benar. lancar,

cepat dan tepat tanpa
IV. HASIL PENELITIAN DAN

PEMBAHASAN

A. Gambaran Selintas Setting Penelitian

bantuan guru.

3.4 Teknik Analisis Data Penelitian ini berjudul

Teknik analisis data yang digunakan “Meningkatkan Kemampuan Me-nyebut

untuk mengolah data yang dihasilkan dari

Nur Mualifah| 13.1.01.11.0409P simki.unpkediri.ac.id
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Angka Melalui Permainan Ular Tangga
pada Anak Didik Kelompok B TK Dharma
Wanita 02 Tanggulwelahan Kecamatan
Besuki Kabupaten Tulungagung Tahun
Pelajaran  2014/2015”.  Per-kembangan
kemampuan  kognitif  dipilih  karena
perkembangan kog-nitif sangatlah penting
bagi anak  usia  dini. Melalui
pengembangan kognitif, fungsi berpikir
dapat di-gunakan dengan cepat dan tepat
untuk mengatasi situasi untuk me-
mecahkan suatu masalah. Misalnya
melalui permainan berhitung, anak mampu
menghitung, mengenal angka, menyebut
angka, menulis angka, membaca angka,
dan seba-gainya.

Penelitian ini dilaksanakan di Taman
Kanak-Kanak  Dharma  Wanita 02
Tanggulwelahan  Keca-matan  Besuki
Kabupaten Tulung-agung semester dua
tahun  pelajaran  2014/2015. Subjek
penelitian ini adalah anak didik kelompok
B Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita
02 Tanggulwelahan Keca-matan Besuki
Kabupaten Tulung-agung berjumlah 20
orang VYyang terdiri dari 11 orang
perempuan dan 9 orang laki-laki dengan
keadaan semua anak didik hadir. Per-
masalahan yang muncul adalah
kemampuan anak didik dalam me-nyebut
angka masih rendah. Anak didik masih
sering salah dan ter-bolak balik dalam
menyebut angka. Untuk  mengatasi
permasalahan ter-sebut, peneliti
menyiapkan  sarana dan  prasarana
pembelajaran  ber-hitung yang berupa

permainan ular tangga.
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Penelitian menggunakan penelitian
tindakan kelas yang terdiri dari tiga siklus,
setiap siklus terdiri dari empat tahap yaitu
perencanaan, pelaksanaan, obser-vasi, dan
refleksi. Dalam penelitian ini, peneliti
dibantu oleh seorang kolaorator yaitu Ibu
Srianah, S.Pd guru Taman Kanak-Kanak
Dharma Wanita 02 Tanggulwelahan Keca-
matan Besuki Kabupaten Tulung-agung
untuk  membantu  pelaksa-naan  dan

evaluasi tindakan.

. Deskripsi Temuan Penelitian

1) Rencana Umum Pelaksanaan Tindakan
Peneliti  bersama  kolabo-rator
telah mendiskusikan mengenai
tindakan yang akan dilakukan pada
saat kegiatan pembelajaran
berlangsung, segala keperluan yang
harus di-siapkan saat dilakukan telah
di-siapkan sebelum pelaksanan
tindakan. Dengan dilakukan diskusi
ini, antara peneliti dengan kolaborator
akan memi-liki pandangan yang sama
me-ngenai  penelitian tentang me-
ningkatkan kemampuan menye-but
angka melalui permainan ular tangga
pada anak didik kelompok B Taman
Kanak-Kanak.

Penelitian ini  dilaksanakan
sebanyak 3 (tiga) siklus dan setiap
siklus terdiri dari satu pertemuan.
Setiap siklus meli-puti perencanaan
tindakan, pelaksanaan  tindakan,
pengama-tan, dan refleksi. Hasil
refleksi dijadikan dasar untuk menen-

tukan keputusan perbaikan pada siklus
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2)

berikutnya. Siklus pene-litian tindakan
kelas akan dihen-tikan, apabila
kegiatan pembela-jaran sudah
mencapai standar ketuntasan belajar.
Tujuan dilakukannya penelitian tin-
dakan kelas diharapkan kemam-puan
menyebut angka pada anak didik
kelompok B Taman Kanak-Kanak
Dharma Wanita 02 Tanggulwelahan
Kecamatan Besuki Kabupaten
Tulungagung dapat memenuhi target
yang ditentukan oleh pihak sekolah
yang sesuai dengan standar ke-tuntasan
belajar adalah anak didik yang
mendapat bintang tiga dan empat (anak
didik yang  mampu  mengenal
penjumlahan 1 sampai dengan 20 tanpa
ban-tuan guru) mencapai >85%.

Pelaksanaan Tindakan Siklus 1, 11, dan

Siklus 111

a) Tahap Perencanaan

Peneliti dan  kolabo-rator
menyiapkan kegiatan-kegiatan
sebagai berikut.

e Menyusun Rencana Ke-giatan
Mingguan (RKM) dan Rencana
Kegiatan Harian (RKH).

e Menyusun lembar obser-vasi
kegiatan untuk anak didik dan
guru.

e Menyiapkan  media  pem-
belajaran yaitu permain-an ular
tangga.

e Menyusun  evaluasi pem-
belajaran.

b) Tahap Pelaksanaan
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e Guru menyiapkan papan atau
lembaran ular tang-ga dengan
diberi angka 1 sampai dengan
20.

e Guru menyiapkan dadu untuk
alat bermain.

e Guru menunjukkan cara
bermain ular tangga dengan
menggunakan dadu dengan
melempar dan melihat hasil
angka yang keluar, kemudian
angka tersebut digunakan untuk
melangkah.

e Anak bermain dadu secara
bergiliran  sambil ~ menyebut
angka yang ditunjukkan.

e Guru mengamati dan
menanyakan kepada anak didik
berapa jumlah titik pada dadu
yang dilempar.

e Anak menyebutkan angka dari
dadu yang dilempar tersebut
kemu-dian melangkah menun-
jukkan pada letak angka
tersebut.

e Setelah itu, anak  didik
menunjukkan letaknya
kemudian menyebut angka yang
ada di papan atau lembaran ular
tangga.

c) Tahap Pengamatan
Pada tahap penga-matan ini,
peneliti dan kolaborator melakukan
pe-ngamatan terhadap pelaksa-naan
tindakan dengan cara melakukan
penilaian pada lembar observasi

yang sudah disediakan.
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Siklus |

Anak didik yang men-dapat
bintang satu (*) adalah 2 anak
atau 10%.

Anak didik yang men-dapat
bintang dua (**) adalah 4 anak
atau 20%.

Anak didik yang men-dapat
bintang tiga (***) adalah 14
anak atau 70%.

Anak didik yang men-dapat
bintang empat (****) adalah
tidak ada.

Siklus 11
= Anak didik yang men-dapat

bintang satu (*) adalah tidak
ada.

Anak didik yang men-dapat
bintang dua (**) adalah 4 anak
atau 20%.

Anak didik yang men-dapat
bintang tiga (***) adalah 16
anak atau 80%.

Anak didik yang men-dapat
bintang empat (****) adalah
tidak ada.

Siklus 111

Anak didik yang men-dapat
bintang satu (*) adalah tidak
ada.

Anak didik yang men-dapat
bintang dua (**) adalah 1 anak

atau 5%.
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= Anak didik yang mendapat
bintang tiga (***) adalah 16
anak atau 80%.

= Anak didik yang men-dapat
bintang empat (****) adalah 3
orang atau 15%.

d) Tahap Refleksi

Siklus I
Tabel 4.1

Hasil Persentase Ketuntasan Belajar Siklus |

No Hasil Jumlah | Persentase
Penilaian Anak

Perkembangan Didik

Anak Didik
1 Tuntas 14 70%
2 Belum Tuntas | 6 30%
Jumlah 20 100%

Hasil refleksi pelaksanaan Kkegi-atan
pembelajaran pada siklus | terdapat
temuan-temuan sebagai berikut.

1) Anak didik kurang mem-perhatikan
ketika guru menje-laskan belajar
menyebut angka dengan permainan
ular tangga.

2) Anak didik masih banyak yang
menggunakan permainan ular tangga
itu untuk bermain bukan untuk belajar
menyebut angka.

3) Anak didik masih banyak yang senang
melempar-lempar dadu saja untuk
mainan.

4) Anak didik belum memahami cara
belajar menyebut angka dengan

menggunakan permain-an ular tangga.

Siklus 11
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) Tabel 4.2 o 1) Anak didik mempunyai kebe-ranian
Hasil Persentase Ketuntasan Belajar Siklus |1

untuk bertanya tentang hal-hal yang

No Hasil Jumlah | Persentase

Penilaian Anak belum d|mengert|
Perkembangan Didik . . .
Anak Didik 2) Anak didik mempunyai kebe-ranian
! Tuntas 16 80% menjawab pertanyaan dari guru.
2 | Belum Tuntas 4 20% 3) Anak didik mengikuti  kegiatan
Jumiah 20 20 pembelajaran secara aktif.
4) Anak didik mampu menyebut angka

) ) ) dengan benar, lancar dan cepat.
Hasil refleksi pelaksanaan kegi-atan

pembelajaran pada siklus Il terdapat

temuan-temuan sebagai berikut.

1) Anak didik memperhatikan pen-jelasan
guru tentang cara-cara menyebut angka

dengan per-mainan ular tangga dengan

baik C. Pembahasan dan Pengambilan
aik.

Simpulan
2) Anak didik secara tertib me-lempar .

Siklus |

dadu dan bermain ular tangga dan . o
Pada siklus I, kemampuan anak didik
menggunakannya untuk belajar. . . . .
o o _ yang diharapkan dicapai oleh anak masih
3) Anak didik mengikuti kegiatan o ] )
kurang. Hal ini dibuktikan dengan masih
pembelajaran secara aktif. o o
banyak anak didik memerlukan bimbingan
4) Anak didik mampu menyebut angka . .
guru dan masih banyak anak didik belum
dengan benar. )
memahami cara menyebut angka dengan

menggunakan per-mainan ular tangga.

Siklus Il . . . -
Tabel 4.3 Hasil belajar pada siklus I, anak didik
Hasil Persentase Ketuntasan Belajar Siklus 111 yang mendapat bintang tiga (***)
No Hasil Jumiah | Persentase sebanyak 14 anak atau 70%. Pembelajaran
Periiﬂg;gan 'Sir:filli yang  dilakukan  belum  mencapai
- Tfn’g‘;md“‘ — - ketuntasan belajar (>85%).
2 Belum Tuntas | 1 5% Siklus 11

Jumlah 20 100% Pada siklus II, kemampuan anak
didik yang diharapkan dicapai oleh anak
Hasil refleksi pelaksanaan kegiatan sudah mengalami pening-katan yang
pembelajaran pada siklus 111 terdapat cukup baik. Anak didik sudah mampu
temuan-temuan sebagai berikut. menyebut angka dengan benar dan anak
didik mengikuti kegiatan pembelajaran

secara aktif.
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Hasil belajar pada siklus I, anak B. Saran

didik yang mendapat bintang tiga (***)
sebanyak 16 anak atau 80%. Pembelajaran
yang  dilakukan  belum  mencapai
ketuntasan belajar (>85%)

Siklus 11

Pada siklus Ill, kemampuan anak
didik yang diharapkan dicapai oleh anak
mengalami peningkatan yang sangat baik.
Anak  didik  me-ngikuti kegiatan
pembelajaran secara aktif dan kreatif.
Anak didik mampu menyebut angka
dengan benar, lancar dan cepat dengan
permainan ular tangga.

Hasil belajar pada siklus 111, anak
didik yang mendapat bintang tiga (***)
sebanyak 16 anak atau 80% dan anak didik
yang mendapat bintang empat (****)
sebanyak 3 anak atau 15%. Pembelajaran
yang  dilakukan  sudah  mencapai

ketuntasan belajar yaitu 95% atau >85%.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data,
pengolahan data, dan pe-ngujian hipotesis
selanjutnya dike-mukakan simpulan sesuai
dengan permasalahan yang diajukan dalam
penelitian ini adalah tindakan
pembelajaran melalui permainan ular
tangga ini dapat meningkatkan
kemampuan menyebut angka pada anak
didik kelompok B TK Dharma Wanita 02
Tanggulwelahan  Keca-matan  Besuki
Kabupaten Tulung-agung semester dua
tahun pelajaran 2014/2015.
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1. Bagi Orang Tua
Diharapkan orang tua
memberikan pendidikan kepada anak
menganut  prinsip bermain  sambil
belajar atau belajar seraya bermain
karena dunia anak adalah dunia
bermain. Dengan media-media yang
ada di rumah, seperti barang-barang
yang ada di lingkungan sekitar, anak
diajari anak-anaknya menyebut angka
dengan biji-bijian, lidi, buah-buahan
dan lain-lain sehingga anak dapat
mengasah kemampuan kognitif-nya
dalam menyebut angka.
2. Bagi Guru
Diharapkan guru Taman Kanak-
Kanak  selalu  berusaha  untuk
mengembangkan kreati-vitasnya dalam
membuat alat peraga atau alat
permainan yang dapat menarik
perhatian anak atau mengembangkan
teknik pembelajaran untuk mening-
katkan proses dan hasil belajar anak
didik di Taman Kanak-Kanak sesuai
dengan tahap perkembangannya.
3. Bagi Lembaga TK
Lembaga pendidikan khususnya
Lembaga Pendidikan Taman Kanak-
Kanak  hendak-nya  menyediakan
permainan yang menarik bagi anak
didik seperti permainan ular tangga,
sehingga proses pembelajaran dapat
berjalan dengan baik dan
menyenangkan, serta perkem-bangan
kognitif anak didik akan tercapai
secara optimal.

4. Bagi Peneliti Lain
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Untuk mengoptimalkan hasil dari 4. Mariana, Dewi. 2011. Meningkatkan
Kemampuan  Mengenal  Angka  dengan
Menggunakan Permainan Ular Tangga pada
digunakan ber-bagai macam gambar Anak Kelompok B Taman Kanak-Kanak
Dharma Wanita Ngunut Tulungagung Tahun
Pelajaran 2011/2012. IKIP PGRI Jember.
tujuan pembelajaran dapat tercapai Skripsi tidak diterbitkan.

permainan ular tang-ga, sebaiknya

sesuai dengan tema pembelajaran agar

secara cepat dan optimal. 5. Panduan Penulisan Karya Tulis lImiah. 2011.

Kediri. Universitas Nusantara PGRI Kediri.
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