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ABSTRAK

Rendahnya kemampuan anak di Kelompok A PAUD Permata Bunda tahun ajaran 2016/2017
terutama kemampuan kognitif dalam berhitung sering dijumpai karena pembelajaran berpusat pada
guru, media kurang bervariasi dan metodenya membuat anak bosan dan tidak antusias pada anak
untuk ikut aktif didalam kelas. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dapat tidaknya
mengembangkan kemampuan berhitung melalui permainan ular tangga pada anak kelompok A PAUD
Permata Bunda Ngepoh Kabupaten Tulungagung. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini
adalah pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan
Kelas. Subjek penelitian adalah anak-anak kelompok A PAUD Permata Bunda Ngepoh Kabupaten
Tulungagung tahun pelajaran 2016/2017 yang berjumlah 21 anak. Kesimpulan: pembelajaran melalui
permainan ular tangga terbukti dapat meningkatkan kemampuan berhitung pada anak kelompok A di
PAUD Permata Bunda Ngepoh Kabupaten Tulungagung Tahun pelajaran 2016/2017”. Hal ini
dibuktikan dengan hasil penelitian pada Pra tindakan ketuntasan belajar anak 24%, meningkat pada
siklus I taraf ketuntasan belajar anak didik mencapai 48%, meningkat pada siklus II menjadi 62%, dan
pada siklus III taraf ketuntasan belajar anak didik mencapai 86%.

Kata Kunci : Kemampuan Berhitung, Permainan, Ular Tangga
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I. LATAR BELAKANG

Kemampuan berhitung pada anak
usia dini dapat ditelaah dengan lebih
memahami pengertian berhitung. Bagi
anak usia dini, kemampuan tersebut
disebut dengan kemampuan berhitung

permulaan, yakni kemampuan yang

dimiliki setiap anak untuk
mengembangkan kemampuannya.
Karakteristik pengembangannya

dimulai dari lingkungan yang terdekat
dengan dirinya. Sejalan  dengan
perkembangan kemampuannya anak
dapat mencocokkan bilangan dengan
lambang bilangan serta
mempresentasikan berbagai bilangan
dalam bentuk tulisan (Depdiknas, 2013:
76).

Menurut Piaget (dalam Suyanto,
2005) pembelajaran berhitung anak usia
dini disebut sebagai logico-
mathematical learning atau belajar
berpikir logis dan matematis dengan
cara yang menyenangkan dan tidak
rumit.

Rendahnya kemampuan anak
terutama kemampuan kognitif dalam
berhitung sering dijumpai apabila
pembelajaran  berpusat pada guru.
Selain itu kurangnya media yang

digunakan oleh guru untuk menunjang

Purweni Wiji Astutik | 13.1.01.11.0384
FKIP — Prodi PG-PAUD

kegiatan pembelajaran, guru kurang
memberikan media yang bervariasi dan
juga masih menggunakan metode yang
membuat anak merasa bosan dan tidak
ada rasa antusias pada anak untuk ikut
aktif didalam kelas (Sujiono, 2007).

Pembelajaran yang disampaikan
oleh guru seharusnya bervariatif dengan
tidak mengesampingkan hak-hak anak,
berusaha untuk menarik perhatian anak
dan penuh kreasi dengan
memperhatikan  perkembangan anak
didik (Beaty, 2013).

Menurut Mayka (dalam Saputra,
2005), ular tangga adalah permainan
papan untuk anak-anak yang dimainkan
oleh 2 orang atau lebih. Setiap
permainan mulai dengan bidak pertama
(biasanya kotak di sudut kiri bawah)
dan secara bergiliran melemparkan
dadu. Bidak dijalankan sesuai dengan
jumlah mata dadu yang muncul. Bila
permainan mendarat di ujung bawah
sebuah tangga, mereka dapat langsung
pergi ke ujung tangga yang lain. Bila
mendarat di kotak dengan ular mereka
harus turun ke kotak di ujung bawah
ular. Biasanya bila seorang pemain
mendapatkan angka 6 dari dadu,

mereka mendapat giliran sekali lagi.
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Permainan ular tangga sangat
tepat untuk media pembelajaran dalam
mengkontruksi  pengalaman  belajar
anak dan cocok dalam mengembangkan
karakter nilai-nilai kejujuran. Setiap
permainan dapat melatih anak untuk
melakukan tindakan yang sportif tanpa
memanipulasi dan menipu. Selain itu
dapat melatih anak dalam menghadapi
sebuah kegagalan dan kemenangan.
Permainan ular tangga ini juga menjadi
model nyata dalam pemecahan operasi
bilangan berupa penjumlahan dan
pengurangan bilangan dua angka atau
satu angka. Hal ini akan lebih menarik
bagi anak karena mereka dapat
melakukan aktivitas matematika secara
menyenangkan. Selain itu semua anak
akan dibuat aktif dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran.

Menurut Sujiono (2014) kognitif
lebih bersifat pasif atau statis yang
merupakan potensi atau daya untuk
memahami sesuatu, kemampuan untuk
berpikir abstrak, menyesuaikan dengan
lingkungan, memproses informasi yang
telah disediakan oleh indera, dan
intelektuan ditambah dengan
pengetahuan.

Sedangkan Sujiono (2007)
mendefinisikan bahwa kognitif adalah

kemampuan untuk berfikir secara

abstrak serta teknik untuk memproses
informasi yang disediakan indra.

Piageat (dalam Beaty, 2013)
mengemukakan atau mengidentifikasi
tiga tahapan proses membangun
pengetahuan yaitu: 1) Assimilasi, 2)
Akomodasi, 3) Equilibrium.

Faktor = yang  mempengaruhi
perkembangan kognitif menurut Locke
(dalam Sujiono, 2011: 26) yaitu : 1)
Faktor keturunan/hereditas, 2) Faktor
lingkungan, 3) Kematangan, 4)
Pembentukan, 5) Minat dan bakat, 6)
Kebebasan.

Media pembelajaran yang baik
sangat diperlukan untuk mencapai
pembelajaran yang berkualitas tinggi.
Media  yang  digunakan  untuk
mengembangkan kemampuan kognitif
harus berdasarkan asumsi bahwa
kondisi dan tujuan pembelajaran yang
berbeda akan membutuhkan media
yang berbeda pula.

Beaty (2013: 292) menjelaskan
bahwa kemampuan berhitung adalah
kemampuan membilang benda,
melibatkan nama  angka  secara
berurutan dengan mengingat.
Kemampuan perangkaian (mengingat
urutan angka), dan bahkan kemampuan
pemolaan (memahami angka 1-10
diulang dalam pola saat penghitungan

berlanjut ke angka lebih besar).
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Menurut Kusmaryani (2008: 48), faktor
yang  mempengaruhi  kemampuan
berhitung tidak lepas dari faktor yang
mempengaruhi perkembangan kognitif
pada anak.

Menurut Harso (2013), satu-
satunya cara agar suasana belajar
menjadi menyenangkan dan menantang
adalah menggabungkan bermain dan
belajar. Anak-anak membentuk sendiri
pengetahuan mereka melalui
permainan. Mereka melakukannya
dengan benda-benda, orang, dan ide
(Beaty, 2013: 273).

Fungsi bermain bagi anak
menurut Eisenberg, dkk. (dalam Unang,
2016: 74) yaitu: mengenal dunia
sekitar, meningkatkan harga diri,
membangun kemampuan bersosialisasi,
kesempetan untuk menyalurkan emosi,
meningkatkan kemampuan bahasa,
menstimulasi kreativitas dan imajinasi,
mengembangkan kemampuan motorik
halus dan koordinasi tangan dan mata,
dan  mengembangkan  kemampuan
motorik kasar.

Menurut Brewer (dalam Unang,
2016: 85), tujuan bermain pada anak
usia dini adalah : untuk
mengembangkan intelektual (kognitif)
anak, untuk mengembangkan sosial dan
emosional anak, untuk mengembangkan

fisik motorik anak.

Permainan ular tangga adalah alat
yang digunakan oleh guru untuk
menyampaikan materi pembelajaran
berupa permainan tiga dimensi yang
terbuat dari kardus yang di tempel
dengan kertas warna warni dan
dilengkapi dengan dadu (Arsyad, 2006).

Kelengkapan yang Dibutuhkan
Untuk Permainan Ular Tangga: 1)
Kardus bekas, 2) Kertas asturo warna-
warni, 3) Gunting, 4) Lem, 5) Gambar
angka, 6) Spidol.

Prosedur permainan ular tangga
menurut Arsyad (2006) adalah sebagai
berikut:

1) Guru menyanyikan lagu angka sabil
menyanyikan lagu “Satu Dua”

2) Setelah  anak  senang, guru
menjelaskan mengenai cara
menggunakan ~ permainan  ular
tangga.

3) Beri kesempatan pada anak untuk
melemparkan dadu.

4) Setelah dadu jatuh, guru
mengambilnya dan menunjukkan
pada anak angka berapa yang
terdapat pada dadu.

5) Anak menyebutkan angka yang
terdapat pada dadu dan
menggerakkan manik-manik sesuai
dengan angka yang terdapat pada
dadu.
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6) Setelah semua anak mendapatkan
kesempatan bermain ular tangga
secara bergantian, guru meminta
anak secara bergantian
menghitungnya dengan keras.

Permainan ular tangga ini
memiliki beberapa kelebihan
diantaranya: Terbuat dari bahan yang
murah, aman untuk anak, bahan untuk
membuat media permainan mudah di
dapat di  sekitar anak, dapat
mengembangkan kemampuan berhitung
pada anak usia dini.

Kelemahan dari permainan ular
tangga menurut Arsyad (2006) adalah:
Mudah rusak, penggunaan permainan
ular tangga hanya bisa dilakukan secara

kelompok.

II. METODE

Subyek dan setting penelitian ini
dilaksanakan pada PAUD Permata Bunda
Ngepoh Kabupaten Tulungagung Tahun
Pelajaran 2016-2017, yang dipusatkan
pada anak kelompok A. Jumlah
keseluruhan anak di kelompok A dengan
jumlah 21 anak terdiri dari 12 anak
perempuan dan 9 anak laki-laki.
Penelitian ini didasarkan adanya masalah
berupa kemampuan kognitif anak
khususnya dalam berhitung kurang

berkembang dengan baik, maka dari itu

diperlukan suatu usaha untuk

mengembangkannya.

Penelitian ini merupakan
Penelitian Tindakan Kelas, dimana
penelitian ni didasarkan pada
permasalahan yang muncul dalam
kegiatan  pembelajaran pada  anak
kelompok A PAUD Permata Bunda
Ngepoh Kabupaten Tulungagung.
Prosedur penelitian tindakan kelas ini
memakai model seperti yang diterapkan
oleh Kemmis dan Mc. Taggart (dalam
Arikunto, 2002: 23). Penelitian ini
menggunakan tiga siklus yang mana pada
masing-masing siklusnya terdiri dari
empat tahapan yakni perencanaan
tindakan,

tindakan, pelaksanaan

observasi, dan refleksi.

III. HASIL PENELITIAN DAN

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian
yang telah dilaksanakan, kemampuan
berhitung anak melalui permainan ular
tangga mulai dari pra tindakan, siklus I,
siklus I  maupun  siklus  III
menunjukkan adanya suatu peningkatan
yang signifikan. Hal ini dapat dilihat
pada perbandingan perolehan nilai dan
ketuntasan belajar anak seperti pada

tabel perbandingan di bawah ini:
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Tabel 4.12
Hasil Penilaian Kemampuan Berhitung
Melalui Permainan Ular Tangga Mulai
Dari Pra Tindakan Sampai Siklus III

No Hasil Pra Siklus I | Siklus Siklus
Penila | tindakan II 111
ian
1 * 0% 0% 0% 0%
2 | k| 76% 52% | 38% | 14%
3 * k| 249, 48% | 62% | 33%

*

*k | 0% 0% 0% | 53%
* %

Juml | 100% | 100% | 100
ah %

100%

Berdasarkan tabel 4.12 diperoleh
data pengamatan serta penilaian hasil
unjuk kerja anak dalam kegiatan
pengembangan kemampuan berhitung
dapat diketahui adanya peningkatan
prosentase ketuntasan belajar anak
mulai pra tindakan anak yang tuntas
belajar atau mendapatkan bintang 3 dan
4 sebanyak 24%, meningkat pada siklus
I sebanyak 48%, siklus II anak yang
tuntas belajar meningkat menjadi 62%
dan pada siklus III anak yang tuntas
belajar mencapai 83%.

Pada perbaikan siklus I diperoleh
prosentase ketuntasan belajar anak
didik masih mencapai 48%. Maka
kegiatan pembelajaran ini belum tuntas
dan akan diadakan perbaikan pada
siklus II. Adapun berdasarkan hasil
pengamatan

terhadap  pelaksanaan

proses kegiatan pembelajaran pada

siklus ini terdapat temuan-temuan
sebagai berikut: a) kegiatan anak dalam
pembelajaran masih sering dibantu oleh
guru, b) unjuk kerja anak belum sesuai
dengan apa yang telah dijelaskan oleh
guru.

Pada perbaikan siklus II diperoleh
prosentase ketuntasan belajar anak
didik mencapai 62%. Maka kegiatan
pembelajaran ini belum tuntas dan akan
diadakan perbaikan pada siklus III.
Adapun berdasarkan hasil pengamatan
terhadap pelaksanaan proses kegiatan
pembelajaran pada siklus ini terdapat
temuan-temuan sebagai berikut: a)
kegiatan anak dalam pembelajaran
sudah lebih meningkat, meskipun masih
terdapat beberapa anak yang masih
sering dibantu oleh guru, b) anak sudah
mulai mampu berhitung dengan baik
hal ini terlihat dari ketepatan anak
menghitung.

Pada  perbaikan  siklus  1II
diperoleh prosentase ketuntasan belajar
anak didik mencapai 86%. Dengan
demikian penelitian ini dapat dikatakan
berhasil  dengan  baik.  Adapun
berdasarkan hasil pengamatan terhadap
pelaksanaan proses kegiatan
pembelajaran pada siklus ini terdapat
sebagai

temuan-temuan berikut: a)

kegiatan pembelajaran yang dilakukan
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anak sudah baik dan tanpa adanya
bantuan dari guru, b) anak sudah
mampu melaksanakan kegiatan
berhitung dengan baik dan benar.

Hasil Prosentase Ketuntasan
Mulai Dari Pra Tindakan

Sampai Siklus III dapat dilihat pada

Belajar

tabel di bawah ini:

Tabel 4.13

Hasil Prosentase Ketuntasan Belajar Mulai

Dari Pra Tindakan Sampai Siklus III

No Hasil Pra Siklu | Siklu | Siklu
Penilai | tindakan s1 s1I s IIT
an
1 Belum 76% 52% 38% 14%
Tuntas
2 Tuntas 24% 48% 62% 83%

Jumlah 100% 100% | 100% | 100%

Berdasarkan tabel 4.13 dapat
diketahui bahwa ketuntasan belajar
anak mulai dari pra tindakan sampai
siklus III terus meningkat. Pada pra
tidakan jumlah anak yang tuntas belajar
sebanyak 24% yang tidak tuntas belajar
76%, pada siklus I jumlah anak yang
tuntas belajar sebanyak 48% yang tidak
tuntas belajar 52%. Anak yang sudah
tuntas tersebut dikarenakan sebelum
bermain menggunakan ular tangga,
mereka memperhatikan penjelasan dari
guru. Pada siklus II jumlah anak yang
tuntas belajar sebanyak 62% yang tidak
tuntas belajar 38%. Anak yang belum
tersebut

tuntas dikarenakan kurang

tepatnya anak berhitung menggunakan

permainan ular tangga. dan pada siklus
I jumlah anak yang tuntas belajar
sebanyak 83% yang tidak tuntas belajar
14%.

Berdasarkan  hasil  penelitian
diketahui bahwa terjadi peningkatan
ketuntasan belajar anak didik, mulai
dari pra tindakan sampai siklus III,
dengan prosentase ketuntasan belajar
mencapai 86%.

Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa permainan ular
tangga dapat meningkatkan kemampuan

berhitung anak kelompok A pada di

PAUD Permata Bunda Ngepoh
Kabupaten Tulungagung Tahun
Pelajaran 2016/2017. Sehingga

hipotesis penelitian dalam penelitian ini
dapat diterima. Hasil penelitian ini
sejalan dengan pendapatnya Harso
(2013) yang menyatakan bahwa satu-
satunya cara agar suasana
menyenangkan dan menantang adalah
bermain

menggabungkan seraya

belajar. Sesuai pula dengan
pendapatnya Sujiono (2011) bahwa
permainan

dapat mengembangkan

kemampuan anak dan menambah
pengalaman. Salah satu permainan yang
dapat mengembangkan kemampuan dan
menambah pengalaman anak adalah
permainan ulat tangga. Permainan ini

memanfaatkan kertas karton dengan
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gambar kotak warna-warni di dalamnya
ada gambar ular dan tangga, permainan
ini dilengkapi dengan dadu yang diberi
tulisan angka 1-6. Setelah dadu

dilempar, anak  berhitung pada

permainan ular tangga sesuai dengan
angka yang muncul pada dadu.
Sehingga anak-anak dapat cepat

mengembangkan kemampuan

berhitungnya  melalui  pengalaman

permainan ular tangga.
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