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NEMbe angsanean pendicdikan untul *mba mﬂ:um
perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam
memasuki pendidikan lebih lanjut.



Melalw proses pendidikan diharapkan aspek perkembangan pada anak
dapat berkembang sesuai dengan tahapan perkembangan anak. Ada enam aspek
yang harus dikembangkan pada anak usia dini yaitu aspek perkembangan nilai
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berhubungan dengan penjumlahan dan pengurangan.
Belajar berhitung untuk anak-anak sangat penting dilakukan karena
dalam kehidupan sehari-hari manusia tidak terlepas dari penggunaan matematika




atau berhitung. Untuk mengenalkan matematika khususnya kegiatan berhitung
pada anak harus dilakukan dengan pendekatan belajar dalam mengajar, salah

satunya yaitu belajar dengan menggunakan benda-benda konkret. Selain itu guru
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sehingga semua kegiatan bermain yang menyenangkan akan menghasilkan proses
belajar pada anak.




Berdasarkan hasil observasi awal yang peneliti temw pada tanggal 24 -
27 Agustus 2020 kegiatan berhitung di kelompok A TK Amrah Galesong masih
rendah. Hal ini terlihat pada saat proses belajar mengajar di kelas yaitu pada saat

guru meminta anak untuk menghitung
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1 fangannya masing-masing namun
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konsep bilangan) dari 15 anak terdapat 11 anak belum berkembang (BB) dimana
anak belum mampu mengurutkan bilangan 1 sampai 10 dan 4 anak mulai

berkembang (MB) dimana anak mulai mampu mengurutkan bilangan | sampai 10




namun masth butuh bantuan guru dan pada indikator menunjukkan lambang
bilangan | sampai 10 (sebagai pengetahuan mengenal lambang bilangan) terdapat
12 anak belum berkembang (BB) dimana anak belum mampu menunjukkan
\ berkembang (MB) dimana anak

1y dari 10 dan masih butuh

lambang bilangan 1 sampai 10 dan 3
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Upaya yang dilakukan untuk mengatasi permasalahan di atas pada

penelitian ini adalah permainan ular tangga. Permainan ular tangga adalah sebuah

permainan dengan bentuk papan yang dibagi dalam kotak-kotak kecil dan



beberapa kotak bergambar sejumlah tangga dan ular vang menghubungkannya
dengan kotak lain. Biasanya permainan ini dimainkan oleh dua anak atau lebih.
Dengan bermain seperti ular tangga menyebabkan anak bisa berkembang dari

berbagai aspek salah satunya aspek kognitifiselain itu permainan seperti ini lebih
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2. Alternatif Pemecahan Masalah
Untuk memecahkan masalah tentang kemampuan berhitung anak pada

kelompok A TK Amrah Galesong Kecamatan Galesong Kabupaten Takalar

peneliti menggunakan permainan

3. Rumusan Masalah
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a. Bagi Sekolah, Penelitian ini diharapkan dapat memberi masukan agar pihak

sekolah memperhatikan fasilitas yang ada disekolah yang dapat menunjang

kemampuan anak dalam berhitung.




b. Bagi Gury, dapat memperoleh informasi tentang cara belajar berhitung melalui

media permainan ular tangga.
c. Bagi anak didik, dapat meningkatkan kemampuan berhitung sebagai dasar
dalam hal berhitung pada jenjang




BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian Relevan

1. Penelitian yang dilakukan g ' 4) yang berjudul Peningkatan
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penelitian ini indikator yang digunakan adalah membilang banyak benda 1 -
10, membilang titik-titik pada dadu, menghitung langkah pion sesuai jumlah
‘ titik dadu yang muncul, mengurutkan bilangan 1 — 10 (sebagai kemampuan
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mengenal konsep bilangan), menunjukkan lambang bilangan 1 - 10 (sebagai
pengetahuan mengenal lambang bilangan)
Persamaan Penelitian Asisyah dengan penelitian ini adalah sama-sama

e. Subjek penelitian berbeda

f. Indikator penelitian berbeda yaitu pada penelitian Reysia indikator yang

digunakan adalah membilang dan menyebutkan bilangan 1 — 20 secara urut,

I
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mencocokkan lambang bilangan dengan benda, dan melakukan operasi
penjumlahan dan pengurangan. Sedangkan pada penelitian ini indikator
vang digunakan adalah membilang banyak benda 1 — 10, membilang titik-

c. dan subjek penelitian berbeda
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Persamaan Penelitian Lestari dengan penelinan ini adalah sama-sama
meneliti kemampuan berhitung anak menggunakan permainan ular tangga dengan
menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK).

B. Kemampuan Berhitung
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Berhitung merupakan kemampuan yang dimiliki oleh setiap anak dalam
hal matematika seperti kegiatan mengurutkan bilangan atau membilang
dan mengenai jumlah untuk menumbuh kembangkan keterampilan yang
sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari, yang merupakan juga
dasar bagi pengembangan kemampuan matematika maupun kesiapan
untuk mengikuti pendidikan dasar bagi anak.
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Sukmawati dan Shinta Wahjusaputri (2017: 234) mengatakan bahwa

“berhitung merupakan bagian dari komponen mengenai konsep bilangan, lambang
bilangan”. Anak usia dini diharapkan dapat mengenal konsep bilangan, lambang
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b. Berhitung dari yang lebih mudah ke yang lebih sulit;

¢. Anak berpartisipasi aktf dan adanya rangsangan untuk menyelesaikan
masalahnya sendiri;
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d. Suasana yang menyenangkan;
¢. Bahasa yvang sederhana dan menggunakan contoh-contoh;
[. Anak dapat dikelompokkan sesuai dengan tahapan berhitungnya
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4. Tujuan Berhitung Bagi Anak U
Menurut Depdiknas (Khadijah, 2016: 144) menjelaskan tujuan darn
pembelajaran berhitung di Taman Kanak-Kanak, yaitu secara umum berhitung

permulaan di Taman Kanak-kanak adalah untuk mengetahui dasar-dasar
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pembelajaran berhitung sehingga pada saatnya nanti anak akan lebih siap

mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang selanjutnya yang lebih kompleks.
Sedangkan secara khusus belajar berhitung adalah:

anak akan lebih siap mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang selanjutnya
yang lebih kompleks.




5. Teori Kegiatan Berhitung di Taman Kanak- kanak
Teor1 vang mendasari kegiatan berhitung di Taman Kanak-kanak

menurut Maryam (2019: 95) ada tiga vaitu tingkat perkembangan mental anak,
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usia di TK sangat peka terhadap rangsangan yang diterima dari lingkungan,
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¢. Perkembangan awal merupakan perkembangan selanjutnya
Hurlock mengatakan bahwa lima tahun pertama dalam kehidupan anak

merupakan peletak dasar bagi perkembangan selanjutnya. Anak yang mengalami

un anak akan makas
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diterima dari lingkungan contohnya: ketika guru menjelaskan konsep satu dengan
menggunakan benda (satu pensil) anak-anak dapat menyebutkan benda lain yang
memiliki konsep yang sama, sekaligus mengenalkan bentuk lambang dari angka

|
]
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satu itu. Rasa ingin tahunya yang tinggi akan tersalurkan apabila mendapat
stimulasi  atau rangsangan seria motivasi yang sesuai  dengan tugas
perkembangannya. Apabila kegiatan berhitung diberikan melalui berbagai macam
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dan di rumah. Hal tersebut harus melibatkan anak agar anak dapat mengikuti dan
memperhatikan apa yang dilakukan guru.
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b. Memusatkan konsentrasi anak
Memusatkan konsentrasi anak dilakukan dalam upaya menanamkan
kemampuan berhitung pada anak. Guru harus selalu mencari cara bagaimana agar

Tﬂhﬂﬂzﬂl Em:ang ANdAar Nasiom 2
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a. Membilang banyak benda satu sampai sepuluh
Kemampuan membilang banyak benda pada penelitian im adalah anak
mengerti dan memahami bilangan dengan benda konkrit yaitu apabila anak
mampu membilang benda dari 1 safipat 10 sambil menyebutkan urutan nama

bilangan dan apabila anak 2 / \ itik yang ada pada dadu.

sescorang” senada dengan Adang Ismail (Musfiro dan Sri Tatminingsih, 2016:

7.6) “Permainan merupakan sebuah aktivitas bermain yang mumni untuk mencari

kesenangan tanpa mencari kemenangan atau kekalahan Dia juga mengatakan



bahwa permainan merupakan aktivitas yang dilakukan dalam mencari kesenangan
dan kepuasan meskipun didalamnya ditandai dengan proses mencari kemenangan
atau kekalahan™
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bermacam-macam alat permainan yang telah tersediah, schingga tidak terjadi

kontak antara satu sama lain dan tidak peduli dengan apa pun yang terjadi.
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¢. Permainan Mengamati (Onlooker Play)

Anak melihat dan memperhatikan anak-anak lain bermain. Anak ikut

berbicara dengan anak-anak lain itu dan mengajukan banyak pertanyaan-

digunakan sebagai permainan. Permainan tidak harus yang berbentuk alat-alat
modern, akan tetapi permainan dapat berupa hal-hal yang bersifat tradisional .
selama itu menyenangkan bagi anak dan memiliki nilai pembelajaran, maka dapat
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pula dikatakan sebagai permainan. Menurut Rahmat (Fadlillah, 2016: 36) dalam
artikelnya, permainan itu dapat di bagi menjadi lima jenis, di antaranya:
permainan fungsi atau gerak, permainan membentuk, permainan ilusi, permainan

menerima dan permainan sukses.

hal yang perlu diperhatikan dalam memilih alat permainan, yaitu:
a. Jumlah dan jemis alat permainan harus disesuaikan dengan rentang perhatian

anak. Pembenan alat permainan yang terlalu banyak, justru akan mengganggu
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konsentrasi anak dan anak tidak akan tuntas bermain dengan satu alat
permainan, sehingga tidak mendapat manfaat dari alat permainan tersebut.

b. Setiap alat permainan mempunyai tingkat kesulitan vang berbeda-beda. Ada

L 4!5 A

\\\\mllh////

dalam menarik perhatian anak-anak.
f. Tidak semua alat permainan menyenangkan bagi anak-anak. Ada alat

permainan yang justru memmbulkan rasa takut pada usia-usia tertentu.




Misalnya anak di bawah usia tiga tahun, akan merasa takut dengan mainan

robot yang berwarna hitam dan bermuka jelek. Hal ini sangat penting bagi

orang tua dan para guru. Jangan sampai memberikan alat permainan yang tidak

kecerdasan, dramatik, konstruksi, dan membaca.




26

d. Jenis kelamin. Anak laki-laki bermain lebih kasar dibandingkan anak
perempuan. Anak laki-laki lebih menyukai permainan yang menantang,
sedangkan anak perempuan lebih pada hal-hal sederhana dan kelembutan.
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5. Tips Memilih Mainan Bagi Anak Usia Dini
Tips memilih mainan bagi anak menurut Pudjiati (2011: 24) adalah sebagai

b. Anak batita (dibawah tiga tahun)

Anak batita atau berumur antara | sampai 3 tahun ditandai dengan gerak

fisiknya yang lincah dan tidak bisa diam. Berbagai permainan anak yang mampu
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merangsang gerak motorik anak sangat baik diberikan, seperti mobil-mobilan,
sepeda, atau papan luncur.
¢. Anak pra sekolah

in merupakan tahapan pra sekolah

Jika energi sudah digunakan untuk melakukan aktivitas, anak-anak menjadi lebih
lelah dan kurang bersemangat. Dengan bermain, anak-anak memperoleh kembali
energinya sehingga mereka lebih aktif dan bersemangat kembali.




¢. Insting
Maksudnya bermain merupakan sifat bawaan (insting) vang berguna

untuk mempersiapkan diri melakukan peran orang dewasa.
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mampu merangsang perkembangan imajinasi anak, seperti menggambar,
balok/lego, dan puzzie. Namun sifat permainan anak usia ini lebih sederhana
dibandingkan dengan operasional konkret.




¢. Operasional konkret (sosial play); tahap ini terjadi pada anak usia 7-11 tahun.
Pada tahap ini anak bermain sudah menggunakan nalar dan logika yang

bersifat objektif. Adapun alat permainan yang tepat untuk anak usia ini adalah
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dikehendaki. Kemudian mereka juga bebas dalam menentukan aturan-aturan
dalam bermain dengan kata laim bermain tidak dipaksa oleh orang lain
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¢. Mementingkan proses bukan hasil
Dalam bermain yang menjadi titik tekannya adalah proses bermain anak.
Hal ini dikarenakan proses belajar anak dilakukan pada saat ia melakukan
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Hewson sebagaimana dikutip dalam Fadlillah, (2017 42) karakteristik bermain
pada anak diklasifikasikan menjadi enam, yaitu:
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a. Bermain muncul dan dalam din anak
Maksudnya Keinginan bermain harus muncul dari dalam diri anak,

sehingga anak dapat menikmati dan bermain sesuai dengan cara sendiri. Dengan

memperoleh pengalaman baru. Karena bagi anak bermain adalah bekerja untuk
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D. Permainan Ular Tangga
1. Pengertian Permainan Ular Tangga
Satrianawati  (2018: 69) mengatakan bahwa “ular tangga adalah
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memiliki” pion vang berbeda B

pionnya.

b. Letakkan pion pada kotak “Start” (Kotak Ke-1) di pojok papan permainan,




¢. Mulailah dengan suit atau mengocok dadu untuk menentukan siapa yang
menjadi pemain pertama, kedua, dan seterusnya, untuk menggerakkan pionnya.

d. Permainan dilakukan dengan melempar dadu terlebih dahulu. Kemudian
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diperoleh.
€. Melakukan observasi mengenai kegiatan yang dilakukan anak selama

‘ permainan berlangsung,
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas dalam penehtan i

mengembangkan langkah-langkah permainan ular tangga sebagai berikut:
a. Mengatur ruang kelas yang nyaman untuk anak dalam bermain
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1) membagi anak dalam beberapa kelompok tiap kelompok terdiri dari empat
orang,

2) membantu anak menentukan siapa yang mendapat giliran pertama,
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3) membantu anak untuk menghitung hasil kocokan dadu,
4) membantu anak menjalankan pionnya dar hasil pelemparan dadu yang

diperoleh.

5) Membantu anak menyebutkan a .Ae.-. pion berhenti dan mengambil
benda dalam kotak ses /
e. Melakukan obser

A LCT

a. Melatih kemampuan motorik

b. Melatih konsentrasi

¢. Kemampuan sosialisasi meningkat (termasuk berkompetisi)
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d. Melatih keterampilan berbahasa

e. Menambah wawasan

f. Mengembangkan kemampuan untuk problem solving
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maupun diluar kelas




5. I(eimnmgm Media Permainan Ular Tangga

Satrianawati (2018: 73) Adapun kekurangan media permainan ular

tangga vaitu:

a. Tidak dapat diselesaikan tepat wakt, Karena dikhawatirkan siswa akan terjatuh

bila menemui ekor ular
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K ,'/g  arganfil
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pembelajaran dengan permainan, yang dapat menciptakan kesenangan anak dalam

mengikuti pembelajaran. Ular tangga merupakan salah satu permainan yang dapat
digunakan sebagai media pembelajaran.




Media permainan ular tangga merupakan media yang menarik bag
anak karena penyajiannya tidak seperti media biasanya yang mungkin hanya
untuk dilihat dan didengar tetapi disajikan dalam bentuk permainan.

Permainan i sesuai dengan karakteri$tik @nak usia dini yaitu masanya bermain.
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bermain dan menggunakan media pembelajaran secara konkrit, salah satu

permainan yang dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak adalah

|
‘ permainan ular tangga. Penggunaan permainan ular tangga tersebut dapat
|




menciptakan kondisi yang menyenangkan bagi anak, dan teknik permainan ular
tangga dapat dikembangkan untuk membantu penguasaan anak-anak terhadap

aspek-aspek perkembangan, khususnya pada materi pengembangan kemampuan

memban
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Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada bagan dibawah ini-

Kemampuan Berhitung Anak Masih Rendah

L 2

Indikator Kemampuan Bethi

Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah “jika permainan ular tangga
diterapkan maka kemampuan berhitung anak kelompok A TK Amrah Galesong

meningkat”.

L



BAB 11

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

1. Ular tangga adalah permainan untuk anak-anak yang dimainkan oleh 2 orang
atau lebih/ papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil, kotak tersebut
bertuliskan angka dan beberapa kotak di gambar sejumlah ular dan tangga.
Selain papan permainan terdapat pula dadu sebagai pelengkap alat bermain

42
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ular tangga Kotak yang bertuliskan angka serta dadu tersebut merupakan alat

utama dalam penelitian ini, Dengan penggunaan media ular tangga ini,
peningkatan kemampuan berhitung anak dapat diketahui.

anaken di kelas, 4
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1. Siklus
a. Perencanaan

Pada tahap ini peneliti merancang tindakan yang akan dilakukan vaitu

peneliti melakukan diskusi dengan g as tentang peningkatan kemampuan

media ular tangga sebagai berikut :
1) Guru dan Peneliti mengatur ruang kelas yang nyaman untuk anak dalam
bermain




2) Menyiapkan alat yang digunakan seperti dadu, pion, papan ular tangga dan
kotak benda beserta isinya.

3) Menjelaskan cara bermain ular tangga dan memberikan contoh cara

bermainnya sepert: berikut ini;
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b) membantu anak menentukan siapa yang mendapat giliran pertama,
¢) membantu anak untuk menghitung hasil kocokan dadu,
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d) membantu anak menjalankan pionnya dari hasil pelemparan dadu yang
diperoleh.

¢) Membantu anak menyebutkan angka dimana pion berhenti dan mengambil
benda dalam kotak sesuai jumlaliangka dimana pion berhenti,

c. Observasi
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refleksi terhadap siklus [ dan siklus II. Selain itu juga dilakukan diskusi dengan
guru untuk mengevaluasi agar dibuat kesimpulan atas pelaksanaan kegiatan

pembelajaran.



E. Teknik Pengumpulan Data
1. Observasi

Kegiatan observasi merupakan pengamatan terhadap proses
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i

Pada tahap analisis data kuantitatif, setiap indikator penilaian dari setiap anak
dihitung dan dilakukan penilaian melalui skor serta dibuat persentasinya. Rumus
vang digunakan dalam analisis data deskriptif kuantitatif sederhana untuk mencari



persentase, mengacu pada pendapat Sudjono (Rindha, 2011: 7) yaitu sebagai
berikut:

/7T _:\\\\
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! Anak didik tidak mampu melaksanakan
Belum Berkembang (BB)
kegiatan dengan benar




Kriteria Penilaian Observasi Anak

1. Anak mampu membilang benda 1 sampai 10

BB : Anak belum mampu membilafigbenda 1 sampai 10

ig dari 10 dan masih perlu
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BB . Anak belum mampu menunjukkan lambang bilangan 1 — 10
MB  : Anak mampu menunjukkan lambang bilangan kurang dari 10

BSB  : Anak mampu menunjukkan lambang bilangan 1 — 10 tanpa bantuan
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BSB : Anak mampu menunjukkan lambang bilangan lebih dan 10 tanpa

bantuan dan dapat membantu temannya yang belum mampu

4. Anak mampu membilang titik pada dad
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BSB . Anak mampu menghitung langkah pion sesuai jumlah titik dadu yang
muncul tanpa bantuan dan dapat membantu temannya yang belum

mampu
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G. Indikator Keberhasilan
1. Proses

Untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak disediakan alat
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BABIV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Peneliti dalam menentukan tema yang akan digunakan dengan
menyesuaikan tema yang ada di TK Amrah Galesong Tema yang digunakan

adalah tema tanaman, sub tema jenis pohon.
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2) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH)
Rencana pelaksanaan pembelajaran harian (RPPH) ini disusun oleh

peneliti yang bekerja sama dengan guru kelompok A

3) Menyiapkan Media
Sebelum melakukz gmpersiapkan media untuk

kegiatan pembelajara

=

v
’
Lo

observasi digunakan untuk mengukur peningkatan kemampuan berhitung anak

pada proses pembelajaran.
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b. Tahap Pelaksanaan
Proses pelaksanaan siklus I terdiri dari pertemuan 1 dan pertemuan 2
yang terdiri dari kegiatan awal, inti dan akhir. Siklus satu menggunakan tema

tanaman. Deskripsi tiap pertemuan sebdgal Berikut :
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permainan ular tangga. Langkah pertama yang dilakukan oleh guru dan penelit
dalam penerapan permainan ular tangga yaitu guru dan Peneliti mengatur ruang
kelas yang nyaman untuk anak dalam bermain, dan menyiapkan alat yang
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digunakan seperti dadu, pion, papan ular tangga dan kotak benda beserta isinya
vang telah disediakan peneliti, selanjutnya guru menjelaskan cara bermain ular

tangpga dan memberikan contoh cara bermainnya, kemudian guru dan peneliti
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perasaan anak pada saat melakukan kegiatan serta menvebutkan kembali angka



yang ada pada permainan ular tangga. Sefelah itu dilanjutkan dengan membaca
doa pulang (Al-Ashr) dan doa keluar sekolah. setelah itu salam dan pulang.
2) Siklus I Pertemuan Kedua

Pelaksanaan tindakan dilaksafiakanpad
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benda beserta isinya yang telah disediakan peneliti, selanjutnya guru menjelaskan

cara bermain ular tangga dan memberikan contoh cara bermainnya, kemudian

guru dan peneliti mengarahkan anak untuk melakukan kegiatan ular tangga




dengan membagi anak dalam beberapa kelompok tiap kelompok terdiri dari empat
anak dan membantu anak menentukan siapa yang mendapat giliran pertama,
membantu anak menghitung hasil kocokan dadu, membantu anak menjalankan
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¢. Tahap Pengamatan (Obs:
1) Hasil Observasi Anak Siklus I Pertemuan Pertama
Pada saat guru menjelaskan terdapat beberapa anak yang kurang fokus

dengan asyik bermain sendiri, mengganggu temannya, ada juga yang hanya
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terdiam, dan beberapa anak juga tidak sabar menunggu giliran untuk menjalankan
pionnya. Oleh karena itu pendidik lebih menekankan untuk memberikan

pengarahan tentang peraturan dalam penerapan permainan ular tangga.
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Tabel 4.4 Hasil Observasi Kemampuan Berhitung Anak Siklus I Pertemuan
Pertama Membilang Titik Pada Dadu
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meskipun belum seluruhnya optimal.
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Tabel 4.6 Hasil Observasi Pada Siklus 1 Pertemuan Kedua Membilang
Benda 1 sampai 10

Kriteria Skor Persentase
BB 1 6.67%
MB 10 66.67%
BSH 4 26.67%
BSB

Jumlah

Tabel 4.7 Hasil Qb irip
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BSH 4 26.67%
BSB 0 0
Jumlah 15 100%




Tabel 4.10 Hasil Observasi Pada Siklus 1 Pertemuan Kedua Menghitung
Langkah Pion Sesuai Jumlah Titik Dadu yang muncul

Kritenia Skor Persentase
BB 3 20%
MB 11 73.33%

BSH
BSB

Jumlah
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untuk pelaksanaan kegiatan permainan ular tangga pada siklus 11 Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa proses kegiatan pembelajaran menggunakan permainan ular
tangga dinilai dapat memberikan stimulus untuk meningkatkan kemampuan
berhtung anak. Dan refleks: dilakukan untuk mengetahw kendala-kendala selama




63

proses pembelajaran berlangsung pada siklus | Adapun kendala —kendala pada
siklus T sebagai berikut:.
Adapun kendala - kendala pada siklus I sebagai berikut :

1) Saat melakukan permainan ular tangga)sebagian anak kurang sabar dalam

2

menunggu giliran
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Melalui Permainan U

Penelitian dalam siklus 1 dilaksanakan untuk memperbaiki  dan
meningkatkan hasil persentase pada siklus I dalam kemampuan berhitung anak di
TK Amrah Galesong dilaksanakan dalam dua kali pertemuan. Pertemuan yang




pertama dilaksanakan pada hari Rabu - kamis, tanggal 18 - 19 November 2020,
pertemuan yang kedua dilaksanakan pada hari Senin - Selasa, tanggal 23 - 24
November 2020. Adapun tahapan tindakan siklus II yaitu perencanaan, tindakan,

pengamatan (observasi), dan refleksi_demayang digunakan pada siklus IT yaitu

N
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1) Siklus 11 pertemuan 1
Pelaksanaan tindakan dilaksanakan pada hari Rabu - Kamis, tanggal 18 -

19 November 2020 dengan menggunakan tema tanaman, sub tema jenis pohon,

dan sub-sub tema pohon pisang.
a) Kegiatan Awal A
\ Wn

g

\ "": 5 ,/

guru dan peneliti mengarahkan anak untuk melakukan kegiatan ular tangga

dengan membagi anak dalam beberapa kelompok tiap kelompok terdiri dari empat

anak dan membantu anak menentukan siapa yang mendapat giliran pertama,




membantu anak menghitung hasil kocokan dadu, membantu anak menjalankan
pion sesuail dengan hasil kocokan dadu yang diperoleh, membantu anak dalam
menyebutkan angka dimana pion berhenti, dan mengambil benda dalam kotak
héntl. Pada saat anak melakukan permainan

\ @ bermain ular tangga dan

2) Siklus 1T"Pertemuan Kedua
Pelaksanaan tindakan dilaksanakan pada hari Senin dan Selasa, tanggal
23 dan 24 November 2020 dengan menggunakan tema tanaman, sub tema jenis

pohon, dan sub-sub tema pohon jambu.
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a) Kegiatan Awal
Langkah pertama anak-anak berbaris di depan kelas. dilanjutkan dengan

kegiatan motorik dengan memutarkan lagu-lagu anak seperti guruku tersayang,

/[//'uln‘\\
» M

tidak dibantu oleh guru bahkan ada anak yang sudah mampu membantu temannya
vang masth perlu dibantu dalam melakukan kegiatan menghitung hasil kocokan

dadu, menjalankan pion sesuai dengan hasil kocokan dadu vang diperoleh, \

g




menyebutkan angka dimana pion berhenti, dan mengambil benda dalam kotak
sesuai jumlah angka dimana pion berhenti. Pada saat anak melakukan permainan
ular tangga anak sudah mampu memahami cara bermain ular tangga dan lebih
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Tabel 4.11 Hasil Observasi Pada Siklus Il Pertemuan Pertama Membilang

Benda 1 sampai 10

Kriteria Skor Persentase
BB 0 0

MB 5 33.33%
BSH 9 60°%%

BSB | 67

Jumlah

MB 0 0
BSH 13 86.67%
BSB 2 13.33%

Jumlah 15 100%
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Tabel 4.15 Hasil Observasi Pada Siklus 11 Pertemuan Pertama Menghitung
Langkah Pion Sesuai Jumlah Titik Dadu yang Muncul

Kriteria Skor Persentase
BB 0 0

MB 2 13.33%
BSH 12 80%
BSB 6.67%
Jumliah

2) Hasil Observasy Sik

h _
N7

PR\ J %,

|||||||

Jumlah 15 100%
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Tabel 4.17 Hasil Observasi Pada Siklus I Pertemuan Kedua Mengurutkan
bilangan 1 sampai 10

Kriteria Skor Persentase
BB 0 0

MB 0 0

BSH 8 53.33%
BSB 7 46.67%

Jumlah

-------




3) Hasil Observasi Guru Siklus 1

a) Mengatur ruang kelas yang nyaman untuk anak dalam bermain Ya guru
mengatur ruang kelas untuk melakukan kegiatan ular tangga

b) Menyiapkan alat yang digunakan_sép:

/ pion, papan ular tangga dan

r Eard

siklus | 54.33% dan jumlah rata-rata persentase keseluruhan anak didik meningkat

menjadi persentase 81 67% pada siklus I1. Berdasarkan persentase tersebut maka
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dapat dikatakan bahwa penelitian ini telah berhasil dan mencapai indikator yang
telah ditetapkan,sehingga penelitian hanya sampai siklus 1.
B. Pembahasan

1. Hasil Proses Peningkatan Kemg an  Berhitung Anak Melalui
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dadu serta beberapa anak tidak mengikuti aturan yang telah disampaikan oleh

pendidik, dan ada anak yang cenderung diam atau pemalu serta masih ada anak
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yvang harus diingatkan dan dibimbing serta dicontohkan dalam melakukan

kegiatan permainan ular tangga.

Tetapi, setelah dilakukan perbaikan yaitu pada siklus I menunjukkan
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peningkatan dengan mendapatkan rata-rata persentase 81.67% dengan kriteria
berkembang sangat baik (BSB),

Pelaksanaan Pembelajaran yang ditujukan kepada anak usia dini tidak
hanya menggunakan metode ceramah, melainkan dengan metode bermain sambil

b
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belajar. Metode ini dilakukan karena pada usia dimi adalah masanya anak lebih
cenderung suka bermain. Bahkan bermain merupakan hal yang wajib dilakukan
oleh anak karena bukan hanya menyenangkan tetapi juga sebagai pembelajaran

ad
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vang sudah ditentukan yaitu kriteria berkembang sesuai harapan.

Berdasarkan hasil observasi peneliti, permasalahan yang muncul pada

Siklus T yaitu saat melakukan permainan ular tangga sebagian anak kurang sabar

R
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dalam menunggu giliran dan ada juga anak yang kurang aktuf dalam permainan,
hanya diam dan kurang percaya diri saat melakukan permainan karena kurangnya

motivasi, dorongan serta kurangnya pemberian reward kepada anak. Seperti vang

| anak sudah mulai mampu melakukan permainan ular tangga dengan membilang
titik pada dadu, menghitung langkah pion sesuai jumlah titik dadu yang muncul,




membilang benda 1 sampai 10, mengurutkan bilangan 1 sampai 10, dan
menunjukkan lambang bilangan | — 10, walaupun masih butuh bantuan guru.

Hasil observasi pada siklus 11 anak sudah mampu melakukan tanpa harus




BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. KESIMPULAN

2. Bagi Guru, diharapkan selalu menggunakan media atau permainan saat
kegiatan pembelajaran karena anak usia dini adalah masanya untuk bermain

dan anak akan lebih mudah memahami pembelajaran melalui benda-benda
konkret




3. Bagi Peneliti selanjutnya, sebaiknya terus berusaha mengetahui secara baik
perkembangan anak didik yang akan diteliti dan sebelum melakukan penelitian
sebaiknya benar-benar dipersiapkan segala vang diperlukan guna kepentingan
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