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ABSTRAK

Setiap sekolah selalu berlomba-lomba dalam melakukan inovasi pembelajaran. Agar peserta
didik tidak cepat bosan dalam mengikuti proses pembelajaran. Proses pembelajaran yang bosan
dapat menjadi salah satu penghambat dalam proses pembelajaran. Untuk itu, dengan di sajikannya
media permainan ular tangga dalam melatih kemampuan anak dalam mengenal angka dapat
mengatasi masalah kebosanan anak. Penelitian ini untuk mengetahui seberapa efektif media
permainan ular tangga dalam melatih kemampuan anak dalam mengenal angka kelompok A di RA
Al-lhya Kawalu Tasikmalaya. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian reasech and
development. Teknik pengumpulan data dengan wawancara dan observasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa ular tangga terbukti efektif dalam melatih kemampuan anak mengenal angka.

Kata Kunci : Media Permainan Ular Tangga, dan Kemampuan Mengenal Angka.
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ABSTRACT

Every school is always competing in making learning innovations. So that students do not get bored
quikly in the learning process. A bored learning process can be one of the obstacles in the learning
process. For this reason, the presentation of the game of snakes and ladders in training children’s
abilities to recognize numbers can overcome children’s boredom. This study was to determine how
the effectivenesss the game of snakes and ladders in training children’s ability to recognize numbers
in group A RA Al-lhya Kawalu Tasikmalaya. This study uses research and development research.
Data collection techniques by interview and observation. The results showed that snakes and ladders
proved effective in training children’s ability to recognize numbers.

Keywords: Snake and Ladder Media and the Ability to Recognize Numbers

PENDAHULUAN

Raudhatul Athfal (RA) adalah jenjang pendidikan formal pertama ketika anak
memasuki usia 4-6 tahun. Dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia Nomor 18 Tahun 2018 tentang Penyediaan Layanan Pendidikan Anak Usia Dini
pasal 1 ayat 1 menyatakan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini meruapakan suatu upaya
pembinaan yang ditujukan kepada anak usia 0-6 tahun, pendidikan dilakukan melalui
pemberian rangsangan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan
rohani agar anak memeliki kesiapan untuk pendidikan lebih lanjut.

Pendidikan di Raudhatul Athfal amatlah penting untuk anak usia dini, karena
pendidikan tersebut sebagai modal yang mempengaruhi perkembangan selanjutnya. Untuk
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itu pembelajaran di RA harus sesuai dengan perkembangan dan karakteristik anak didik.
Menurut Slamet Suyanto (dalam S Rahmadona, 2012), pembelajaran di RA menggunakan
prinsip belajar dengan bermain. Pada dasarnya bermain menekankan pada perkembangan
kreativitas dari anak. Pembelajaran disusun sedemikian rupa sehingga dapat
menyenangkan anak dan menstimulus anak untuk terlibat aktif dalam kegiatan
pembelajaran. Dengan demikian anak mampu menikmati proses pembelajaran dan
menemukan hal-hal baru dalam proses pembelajaran tersebut. Menurut Catron dan Allen
(dalam Feri F.S dan Heri Y.S, 2017 hal 25), terdapat enam aspek perkembangan dasar anak
usia dini yaitu kesadaran emosional, personal, sosial, komunikasi, keterampilan motorik
dan kognitif.

Aspek pertama yaitu kesadaran personal anak, terjadi ketika anak mampu
menyelesaikan masalah secara mandiri. Aspek ke dua yaitu aspek emosional, melalui
bermain anak dapat belajar menerima, berekspresi dan mengatasi masalah dengan cara
yang positif. Aspek yang ke tiga yaitu sosial, dengan bermain memberikan jalan untuk
perkembangan sosial anak ketika anak berinteraksi dengan anak lain. Aspek ke empat
adalah komunikasi, bermain merupakan alat yang kuat untuk membelajarkan anak
meningkatkan perkembangan bahasa. Aspek ke lima yaitu pengembangan kemampuan
motorik anak. Kesempatan anak untuk bergerak saat bermain, melakukan aktivitas secara
tidak langsung merangsang pergerakan otot-otot besar dan kecil yang memungkinkan anak
memenuhi perkembangan motorik. Aspek ke enam dalam perkembangan diri anak adalah
perkembangan kognitif.

Kognitif dapat diartikan dengan suatu kemampuan belajar atau berpikir atau
kecerdasan yaitu suatu kemampuan untuk memperlajari keterampilan konsep belajar baru,
keterampilan untuk memahami apa yang terjadi dilingkungan sekitarnya, serta
keterampilan menggunakan daya ingat dan menyelesaikan soal-soal sederhana. (Khadijah,
2016 hal 31) Sedangkan menurut Yusuf, 2012 hal 10 menyatakan bahwa kemampuan
kognitif merupakan kemampuan anak untuk berpikir lebih kompleks serta melakukan
penalaran dan pemecahan masalah, sehingga anak dapat menguasai pengetahuan umum
yang lebih luas dengan berkembanganya kemampuan kognitif sehingga anak dapat
berfungsi secara wajar dalam kehidupan sehari-hari.

Salah satu ranah kognitif yaitu kemampuan kecerdasan Logica-mathematics,
dimana kecerdasan ini merupaakan suatu kemampuan seseorang dalam memahami tentang
angka dan bilangan. Kecerdasan ini penting untuk anak, karena matematika atau
menghitung sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Untuk itu perlu adanya Solusi
yang tepat dengan pengenalan angka sejak usia dini. Maka dari itu pembelajaran anak usia
dini diperlukan alternatif media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan anak dan
mampu menarik perhatian sehingga anak menjadi aktif dan tercipta suasana yang
menyenangkan dalam kegiatan bermain sambil belajar.

Melalui bermain anak dapat menemukan hal baru, anak mampu meniru dan
mempraktikkan ilmu yang didapatkan ketika bermain ke dalam kehidupan sehari-hari.
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan pada hari kamis, 02 Januari 2020, diketahui
bahwa RA Al-lhya mengalami kendala dalam ketersediaan media sebagai sumber belajar
dan media pembelajaran yang mengandung unsur visual. Selain itu salah satu kegiatan
pembelajaran yang memiliki kendala adalah pembelajaran mengenai pengenalan angka.
Anak-anak RA kelompok A masih mengalami kesulitan dalam mengenal angka. Misalnya
ketika guru mengenalkan angka sederhana dengan metode bernyanyi atau menuliskan
di papan tulis, anak masih sulit untuk mengingat angka-angka tersebut. Selanjutnya guru
kelas kelompok A, menyampaikan bahwa mengenal angka sulit bagi anak karena mereka
harus menguasai tiga aspek belajar angka yaitu mengenal bentuk kesulitan, mengenal nilai
dan mengenal bunyi. Di RA Al-lhya ini, pengenalan angka untuk kelompok A dimulai dari
yang paling sederhana yaitu angka 1-20. Selain itu, ketersediaan media pembelajaran untuk
pengenalan angka di RA Al-lhya masih belum memadai. Belum tersedianya media
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pembelajaran yang dapat mengembangkan berbagai aspek perkembangan dasar pada diri
anak.

Proses pembelajaran yang biasa dilakukan oleh guru yaitu dengan metode

bernyanyi, Tanya jawab dan penguasaan sesuai buku panduan yang tersedia. Ketika
menggunakan metode bernyanyi, guru mengajak anak untuk praktek langsung bernyanyi
sambil menggerakan jari-jarinya sesuai angka yang disebutkan. Untuk metode Tanya
jawab, guru menulis angka di papan tulis kemudia meminta anak untuk menyebutkan angka
tersebut. Metode yang digunakan oleh guru di RA Al-lhya belum sepenuhnya mencapai
keberhasilan. Hal ini terlihat ketika guru melakukan pengulangan angka yang ditulis di
papan tulis. Anak masih sulit membedakan antara satu angka dengan angka lainnya. Anak
merasa bingung sehingga tidak dapat menyebutkan angka yang sedang dipelajari. Dalam
pengajaran lembar tugas mencocokan angka dengan jumlah benda, dari 15 anak dalam satu
kelas sedikitnya hanya 8 orang anak yang mampu mengerjakan dengan benar.
Maka salah satu cara yang bisa digunakan dalam mengenalkan angka pada anak yaitu
dengan penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran menurut Daryanto (2010 hal
6) adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan (bahan
pembelajaran), sehingga dapat menstimulus perhatian, minat, pikiran dan perasaan anak
dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar. Dari berbagai media pembelajaran
yang kita ketahui, salah satunya adalah Alat Permainan Edukatif atau yang sering disebut
dengan APE. Alat Permainan Edukatif (APE) merupakan merupakan jenis permainan yang
mengandung nilai pendidikan yang berfungsi untuk meransang daya imajinasi anak dalam
proses perkembangan kognitif. (Sri N, dkk, 2013)

Berdasarksan permasalahan yang terjadi di RA Al-lhya, maka perlu adanya inovasi
metode pembelajaran yang lebih inovatif, agar kegiatan belajar lebih menarik dan
menyenangkan. Dengan demikian peneliti akan mengembangkan sebuah media
pembelajaran yang edukatif dan sederhana, media tersebut adalah permainan ular tangga.
Peneliti memilih media permainan ular tangga karena diharapkan setelah anak
menggunakan media tersebut dapat menemukan hal baru sebagai proses belajar. Permainan
ular tangga dapat mengefektifkan pelaksanaan proses pembelajaran. Sebagaimana
diungkapkan oleh Zoltan P. Dienes seorang ilmuan matematika yang mengajarkan ilmu
matematika dengan menggunakan permainan. Menurut Dienes matematika yang disajikan
dalam bentuk konkret dalam tiap-tiap konsep atau prinsip akan dapat lebih dipahami
dengan baik. Mengandung arti bahwa jika jika benda-benda atau objek-objek dalam bentuk
permainan, akan sangat berperan penting bila di stimulasi dengan baik dalam pembelajaran
matematika.

Media permainan ular tangga ini digunakan anak RA kelompok A pada saat
mengembangkan aspek kognitif, khususnya kemampuan mengenal angka 1-20. Media ular
tangga adalah sebuah mainan papan untuk anak-anak yang dapat dimainkan oleh dua anak
atau lebih. Melalui penggunaan media ini, diharapkan anak dapat lebih mengenal angka 1-
20 dengan mudah dan cepat. Selain itu diharapkan pula pembelajaran di kelas akan lebih
menyenangkan untuk anak dan lebih efektif sehingga tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan dapat tercapai.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Reseach and Development atau penelitian
pengembangan Borg & Gall. Menurut Sugiyono (2012 hal 407) penelitian pengembangan
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektifan produk tersebut. Dengan demikian penelitian pengembangan merupakan proses
yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-produk pendidikan.

Produk yang dihasilkan adalah permainan ular tangga sebagai media untuk
mengenalkan angka kepada anak RA kelompok A di RA Al-lhya. Produk ini sebagai
sumber belajar untuk memfasilitasi guru dalam pengenalan angka 1-20 kepada anak RA
kelompok A.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Media permainan ular tangga ini dapat digunakan untuk melatih kemampuan anak
dalam mengenal angka. Media permainan ular tangga ini dapat berjalan dengan baik,
apabila anak memahami langkah-langkah permainan. Langkah-langkah kegiatan media
permainan ular tangga adalah sebagai berikut :

1. Guru mengkondisikan anak sebelum proses pembelajaran dimulai, kemudian
membagi anak menjadi 3 kelompok, tiap-tiap kelompok beranggotakan 5 orang anak.

2. Untuk memfokuskan perhatian anak, guru mengajak anak bernyanyi dan bermain
tepuk sebelum permainan dimulai.

3. Guru mengenalkan papan ular tangga beserta perlengkapannya yang dibutuhkan
kepada anak, sekaligus menjelaskan tata cara permainan ular tangga.

4. Kelompok 1 mendapatkan giliran pertama untuk memainkan permainan ular tangga,
sementara 3 kelompok lainnya diberi tugas seperti : mengurutkan bilangan, serta
bermain ular tangga dengan kelompoknya masing-masing.

5. Setelah kelompok satu menyelesaikan permainannya, kemudian giliran kelompok 2
yang mendapatkan giliran main, sementara kelompok 1 mengerjakan tugas
sebagaimana yang telah ditugaskan kepada kelompok 2 dan 3.

6. Begitu seterusnya hingga semua kelompok mendapat giliran memainkan permainan
ular tangga.

7. Bagi kelompok yang telah menyelesaikan permainannya dengan baik, diberi reward
berupa bintang.

8. Guru mengevaluasi pembelajaran bersama anak menyebutkan angka yang tertera pada
kartu angka yang ditunjukkan oleh guru.

9. Guru memberikan tes lisan kepada tiap anak dengan cara menanyakan kepada anak
angka berapa yang tertera pada kartu angka yang ditunjuk oleh guru.

Dari hasil uji coba pemakaian akan diperoleh tanggapan dari anak yang
akan digunakan sebagai bahan revisi. Revisi digunakan untuk penyempurnaan
produk agar dapat diproduksi secara masal. Berikut ini Peneliti tampilkan bagan
alur prosedur pengembangan media permainan ular tangga untuk anak RA
Kelompok A.

Data Hasil Uji Coba Pemakaian, Uji coba produk penggunaan media permainan
ular tangga melibatkan 15 peserta didik kelompok A RA Al-lhya lembar penilaian dibantu
pengisian oleh peneliti, dengan cara observasi dan interview.

Hasil dari uji coba pemakaian dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1 Hasil Uji Coba Pemakaian
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13. Sya’dan 1 1 0 1 1 1 5
14, Selviana 1 1 1 1 1 1 6
15. Vina 1 1 0 1 1 1 5
Jumlah 83

Presentase % 92 %

Keterangan Unsur yang Dinilai:

. Kemenarikan media

. Ketepatan penggunaan warna

. Kemudahan penggunaan media

. Kejelasan dan kemenarikan gambar
. Kejelasan tulisan angka

. Kemudahan memahami materi

OO WN P

Keterangan Nilai Skala Guttman:

Angka 1 artinya setuju
Angka 0 artinya tidak setuju

Perhitungan Penilaian
Jumlah Penilaian seluruh anak didik
X = *3+00%
Penilaian Sempurna

83
= X30% =92%
90

Berdasarkan tabel penilaian anak didik hasil uji coba pemakaian media permainan
ular tangga dapat dikatakan bahwa jumlah penilaian adalah 83 dari jumlah total maksimal
90. Jumlah skor tersebut dipresentasikan sehingga menjadi 92% dan dapat dikatakan media
permainan ular tangga “Layak”. Dari hasil pengamatan pada uji coba pelaksanaan, respon
subjek penelitian umumnya sangat suka, antusias dan tertarik terhadap media permainan
ular tangga. Para anak didik aktif, tertarik dan tertantang dalam memainkan permainan ular
tangga. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa dalam uji coba pelaksanaan ini
mendapatkan respon “positif” dari anak didik.

PENUTUP

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada hari kamis tanggal 02 Januari 2020
diketahui bahwa RA Al-lhya mengalami kendala dalam ketersediaan media sebagai
sumber belajar yang mengandung unsur visual serta pembelajaran yang mengenai tentang
pengenalan angka. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu adanya metode
pembelajaran yang inovatif agar kegiatan belajar lebih menarik. Dengan demikian peneliti
mengembangkan sebuah media sederhana yaitu media permainan ular tangga. Penelitian
ini ditujukan pada anak kelompok A usia 4-5 tahun RA Al-lhya kawalu Tasikmalaya. Anak
dibagi menjadi 3 kelompok yang terdiri dari 5 orang anak dari setiap kelompoknya.
Sebelum permainan dimulai guru mengenalkan papan ular tangga berserta
perlengkapannya, serta menjelaskan tata cara pemakaian media permaian ular tangga
kepada anak. Setiap kelompok bergantian untuk bermain samapai kelompok terakhir.
Setelah permainan selesai, guru mengevaluasi anak dengan memberikan tes lisan kepada
setiap anak dengan cara menanyakan kepada anak angka berapa yang tertera pada kartu
angka yang ditunjuk oleh guru.

|
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Hasil penelitian menunjukan bahwa, dengan adanya media permainan ular tangga
ini dapat menghasilkan suatu pengaruh yang positif untuk mengenalkan angka kepada
anak. Permainan ular tangga yang telah terbukti keefektifannya dalam proses
pembelajaran, hendaknya terus ditingkatkan baik dari segi kualitas maupun variasinya.
Agar permainan tersebut betul-betul dapat dijadikan sebagai salat satu alternatif
pendekatan pembelajaran yang akan menjadi solusi dalam mengatasi pembelajaran
disekolah.
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