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MOTTO 

Ironinya rindu pada sesorang yang tak akan bisa ditemu dengan bertatap wajah, 

saling mengahantar kehangatan lewat pelukan, tak hanya menyisakan dada, 

menghantam jiwa, tapi ia juga mampu membuat seseorang gila merasakannya. 

Rindu tidak diciptakan karena jarak tetapi oleh perasaan yang tersimpan dalam 

rongga dada.  

Hilangnya sesuatu yang tak lagi bisa untuk diraih adalah suatu hal menyiksa 

tanpa jeda. Perlahan penyesalan menyelimuti setiap tarikan nafas bagi mereka 

yang dengan gamblang membuang kasih yang tak sampai. 

 “Yocy Yusvita” 

 

Kupersembahkan skripsi ini untuk seorang laki-laki yang paling berharga, ayah tercinta 

yakni Syafril Yono yang selalu bekerja keras hingga peluhmu membasahi baju dalam 

memberikan nafkah kepada keluarga dan selalu mendidik anak-anaknya agar memiliki 

semangat yang tinggi supaya bisa mendapatkan pendidikan yang lebih tinggi daripada 

beliau. Serta yang tidak kalah pentingnya untuk seorang perempuan bak bidadari nan tak 

bersayap, ibu tersayang yakni Yusmiati yang selalu memberikan kasih dan sayangnya 

yang tak terhingga sampai di hari terakhirnya, serta doa beliau yang selalu mengiringi di 

setiap langkahku walaupun setelah di penghujung untuk meraih gelar sarjana ini  beliau 

sudah tak bisa lagi menemaniku karena ternyata yang Maha Esa lebih sayang kepada 

beliau. Ayah, ibu untuk saat ini, hanya ini yang dapat ocy persembahkan sebagai bukti 

kecil dari perjuangan yang tak ternilai harganya. Dan skripsi ini juga saya 

persembahkan untuk keluargaku yaitu kedua adikku si tengah dan si bungsu yakni oca 

dan sisil, yang selalu memberikan dukungan dan semangat agar aku dapat 

menyelesaikan pendidikan ini dan segera menggapai gelar sarjanaku agar aku dapat 

menggapai impianku dan yang selalu menjadi alasanku untuk selalu kuat dalam 

menjalani ini semua. Tak lupa pula aku ucapkan terima kasih untuk orang-orang baik 

yang selalu memberikan motivasi, semangat dan energi positifnya, terutama sahabat-

sahabat seperjuanganku yang mulai aku kenal dari awal masuk dunia perkuliahan ini 

sampai sekarang yang selalu ada di setiap suka maupun duka yaitu Linda Rizki, Esi 

Bunga, Ana Lathifah, dan Sandra Sonita. Dan teman yang baru aku temui di saat 

program magang saat itu yaitu Dona Dwika, terima kasih aku ucapkan karena kami 

adalah seseorang yang sama-sama berjuang dalam menyelesaikan skripsi kita hingga 

selesai dan terus menjalin pertemanan yang baik sampai sekarang. Serta untuk teman-

teman seangkatanku yang tidak dapat aku sebutkan satu persatu yang telah bersamaku 

dalam perjuangan ini dan telah memberikan banyak saran ataupun pengalaman yang tak 

akan terlupakan. 
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ABSTRAK 

 

Yusvita, Yocy.2023. Pengaruh Permainan Ular Tangga Raksasa Terhadap 

Kemampuan Berpikir Logis Anak Usia 5-6 Tahun Di TK Putra II Kota Jambi. 

Skripsi, Program Studi Pendidikan Anak Usia Dini, Jurusan Ilmu Pendidikan 

FKIP Universitas Jambi. Pembimbing (I) Prof. Dr. Drs. Hendra Sofyan, M.Si.. 

Pembimbing (II) Uswatul Hasni, M.Pd. 

  

Kata kunci : permainan ular tangga raksasa, berpikir logis 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan hasil pengamatan peneliti di 

lapangan yang menunjukkan bahwa anak pada saat kegiatan pembelajaran 

berlangsung perkembangan kognitif beberapa anak belum terlihat berkembang 

dengan baik. Terlihat pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung ada beberapa 

anak masih mengalami kesulitan dalam mengenal sebab akibat tentang 

lingkungannya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh permainan 

ular tangga raksasa terhadap kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun. 

 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan menggunakan 

metode eksperimen. Desain yang dipakai adalah Pre-Eksperimental Design 

dengan bentuk One Group Pretest Posttest Design. Teknik pengambilan sampel 

yang digunakan Sampling Purposive, dengan jumlah sampel 13 anak. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah observasi dan teknik uji instrumen 

menggunakan uji validitas juga uji reliabilitas. Uji normalitas, uji homogenitas, uji 

hipotesis yang menggunakan uji wilcoxon merupakan teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini. 

 
 

Hasil penelitian membuktikan bahwa nilai skor pre-test dan post-test, 

dimana hasil pre-test yang diperoleh 27,84 dan post-test 42,92. Hasil tersebut 

didasarkan dari analisis data yang telah dilakukan dengan menggunakan uji 

wilcoxon signed ranks test sample prettest dan posttest (uji wilxocon). Analisis ini 

diperoleh nilai sig (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha 

diterima. Kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah adanya pengaruh yang 

signifikan pada penerapan permainan ular tangga raksasa terhadap kemampuan 

berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK Putra II Kota Jambi tahun ajaran 

2022/2023. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

vi 

 

KATA PENGANTAR 

 

Puji dan syukur kami sampaikan kehadirat Allah Yang Maha Esa yang 

senatiasa memberikan Rizki dan Hidayah-Nya kepada peneliti, sehingga peneliti 

dapat merampungkan skripsi dengan judul "Pengaruh Permainan Ular Tangga 

Raksasa Terhadap Berpikir Logis Anak Usia 5-6 Tahun Di TK Putra II Kota 

Jambi". Penelitian ini untuk memenuhi salah satu syarat menyelesaikan studi S1 

pada Program Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini Fakultas 

Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Jambi. Penghargaan dan terimakasih 

setulus-tulusnya peneliti berikan kepada Ayahanda Syafrilyono dan Ibunda 

Yusmiati yang telah mencurahkan segenap kasih dan sayang serta perhatian moril 

maupun materil. Semoga Allah SWT selalu melimpahkan rahmat, kesehatan, 

berkah dan kurnia-Nya serta keberkahan dunia dan akhirat atas segala yang telah 

mereka berikan kepada peneliti. Penghargaan dan terimakasih peneliti berikan 

kepada bapak Prof. Dr. Drs. Hendra Sofyan, M.Si. selaku pembimbing I dan Ibu 

Uswatul Hasni, M.Pd. selaku Pembimbing II yang telah membantu penulisan 

skripsi ini. Serta ucapan terimakasih kepada :  

1. Rektor Universitas Jambi yaitu bapak Prof. Drs. H. Sutrisno, M.Sc., Ph.D. 

2. Dekan Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Jambi yaitu bapak 

Prof. Dr. M. Rusdi, S.Pd., M.Sc. 

3. Ketua Jurusan Pendidikan Anak Usia Dini Dan Dasar Universitas Jambi yaitu 

bapak Dr. Yantoro, M.Pd. 

4. Ketua Program Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini Universitas 

Jambi yaitu bapak Prof. Dr. Drs . H. Hendra Sofyan, M.Si.  



 

vii 

 

5. Seluruh Bapak/Ibu dosen serta karyawan yang ada di Program Studi Pendidikan 

Guru Pendidikan Anak Usia Dini, Universitas Jambi. 

6. Semua pihak yang tidak dapat peneliti sebutkan satu persatu yang telah 

membantu dalam penyelesaian penulisan naskah skripsi ini. Demikian pengantar 

dari peneliti, semoga tugas akhir skripsi ini dapat bermanfaat bagi semua pihak 

terutama bagi pengembangan dunia pendidikan.  

Semoga bantuannya mendapat balasan yang setimpal dari Allah SWT.  

 

 

 

 

 

 

  

Jambi, 16 Juni 2023 

 

 

 

Peneliti 

 



 

viii 

 

DAFTAR ISI 

 

Abstrak  ...........................................................................................................   v  

Kata Pengantar ..............................................................................................  vi 

Daftar Isi .........................................................................................................  viii 

Daftar Tabel  ...................................................................................................  x 

Daftar Gambar  ..............................................................................................  xi 

Daftar Lampiran ............................................................................................  xii 

BAB I PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah ............................................................................  1 

1.2. Identifikasi Masalah ..................................................................................  8 

1.3. Batasan Masalah .......................................................................................  9 

1.4. Rumusan Masalah  ....................................................................................  9 

1.5. Tujuan .......................................................................................................  9 

1.6. Manfaat Penelitian ....................................................................................  10 

BAB II KAJIAN TEORI 

2.1. Teori Kognitif............................................................................................  11 

2.2. Pentingnya Perkembangan Aspek Kognitif ..............................................  16 

2.3. Indikator Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun  ........................  18 

2.4. Berpikir Logis Dalam Kemampuan Kognitif Anak ..................................  20 

2.5. Pentingnya Menstimulasi Kemampuan Berpikir Logis Anak ..................  26 

2.6. Pengertian Permainan Ular Tangga Raksasa ............................................  28 

2.7. Manfaat Permainan Ular Tangga Raksasa Pada Anak ..............................  31 

2.8. Langkah-Langkah Permainan Ular Tangga Raksasa ................................  31 

2.9. Keunggulan Permainan Ular Tangga Raksasa ..........................................  34 

2.10. Keterkaitan Antara Permainan Ular Tangga Raksasa Dengan Berpikir  



 

ix 

 

         Logis Anak ..............................................................................................  35 

2.11. Penelitian Relevan ...................................................................................  36 

2.12. Kerangka Berpikir ...................................................................................  41  

2.13. Hipotesis ..................................................................................................  42 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

3.1. Jenis Penelitian ..........................................................................................  43 

3.2. Tempat dan Waktu Penelitian ...................................................................  44 

3.3. Populasi dan Sampel  ................................................................................  44 

3.4. Variabel Penelitian ....................................................................................  46 

3.5. Teknik Pengumpulan Data  .......................................................................  46 

3.6. Instrumen Penelitian..................................................................................  46 

3.7. Teknik Uji Instrumen  ...............................................................................  48 

3.8. Teknik Analisis Data .................................................................................  49 

3.9. Prosedur Penelitian....................................................................................  55 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Profil Sekolah  ...........................................................................................  56 

4.2. Hasil Penelitian .........................................................................................  57 

4.3. Pengujian Persyaratan Analisis  ................................................................  67 

4.4. Pembahasan Hasil Analisis Data  ..............................................................  72 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan  ..............................................................................................  76 

5.2. Saran  .........................................................................................................  76 

DAFTAR PUSTAKA .....................................................................................  77 

LAMPIRAN  ...................................................................................................  82 

RIWAYAT HIDUP  .......................................................................................  126 

 



 

x 

 

 

DAFTAR TABEL  

 

Tabel 2.1 Tahap Perkembangan Kognitif Piaget  ............................................  14 

Tabel 3.1. Desain Penelitian ............................................................................   43 

Tabel 3.2. Populasi Penelitian  .........................................................................  45 

Tabel 3.3. Sampel Penelitian  ...........................................................................  46 

Tabel 3.4. Kisi-Kisi Pedoman Observasi Kemampuan Berpikir Logis Anak Usia 

5-6 Tahun  ........................................................................................................  47 

Tabel 3.5. Kriteria Interprestasi Nilai Cohen’s  ...............................................  54 

Tabel 4.1. Identitas Sekolah  ............................................................................  56 

Tabel 4.2. Informasi Sekolah  ..........................................................................  56 

Tabel 4.3. Sarana dan Prasarana Sekolah ........................................................  57 

Tabel 4.4. Rekap Hasil Uji Validasi ................................................................  58 

Tabel 4.5. Hasil Uji Reliabilitas Cronbach Alfa  .............................................  59 

Tabel 4.6. Skor pre–test kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK 

Putra II Kota Jambi  .........................................................................................  64 

Tabel 4.7. Skor post-test permainan ular tangga raksasa terhadap kemampuan 

berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK Putra II Kota Jambi. ........................  65 

Tabel 4.8. Rekapitulasi Skor Pre-Test Dan Post-Test .....................................  66 

Tabel 4.9. Analisis Deskriptif  .........................................................................  67 

Tabel 4.10. Uji Normalitas Data  .....................................................................  68 

Tabel 4.11. Uji Homogenitas  ..........................................................................  69 

Tabel 4.12. Uji Wilcoxon Signed Ranks Test  ..................................................  70 



 

xi 

 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 1. Desain papan ular tangga raksasa peneliti yang digunakan saat 

penelitian   ........................................................................................................  34 

 

 

  



 

xii 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. Surat Permohonan Penerbitan Izin Penelitian  ..........................  83 

Lampiran 2. Surat Permohonan Izin Penelitian  ............................................  84 

Lampiran 3. Surat Selesai Penelitian  .............................................................  85 

Lampiran 4. Surat Validasi Pedoman Observasi  ...........................................  86 

Lampiran 5. Kisi-kisi lembar observasi kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 

tahun  ................................................................................................................  87 

Lampiran 6. Lembar Instrumen Penelitian  ....................................................  89 

Lampiran 7. Rubrik penilaian Kemampuan Berpikir Logis  

Anak Usia 5-6 Tahun  ......................................................................................  92 

Lampiran 8. RPPH treatment 1 ......................................................................  97 

Lampiran 9. RPPH treatment 2 ......................................................................  99 

Lampiran 10. RPPH treatment 3 ....................................................................  101 

Lampiran 11.  RPPH treatment 4 ...................................................................  103 

Lampiran 12. RPPM  ......................................................................................  105 

Lampiran 13. Hasil Pre-Test  .........................................................................  109 

Lampiran 14. Hasil Post-test  .........................................................................  111 

Lampiran 15.  Hasil statistik pret-test dan posttes dengan  

menggunakan SPSS 23  ...................................................................................  113 

Lampiran 16. Dokumentasi  ...........................................................................  120 

Lampiran 17. Dokumentasi Observasi Awal  ................................................  121 

Lampiran 18. Dokumentasi Penelitian  ..........................................................  122 

 

 

  



 

1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1.Latar Belakang  

 Masa keemasan atau the golden age merupakan masa yang sangat efektif dan 

urgen untuk dilakukannya optimalisasi berbagai potensi kecerdasan yang dimiliki 

oleh anak manusia untuk menuju sumber daya manusia yang berkualitas. 

Keberhasilan ataupun kegagalan pengembangan kecerdasan intelektual, emosional 

dan spiritual seorang anak sering terletak pada tingkat kemampuan dan kesadaran 

orang tua dalam memanfaatkan peluang pada masa keemasan ini. Menurut Uce 

(2017) usia dini biasa diseibut deingan usia eimas (goildein agei) kareina pada masa ini 

peirtumbuhan oitak pada anak be irlangsung deingan keiceipatan yang tinggi dan 

meincapai pro ipoirsi te irbeisarnya.  Pada masa usia (0-6 atau 0-8 tahun) me irupakan 

masa yang te ipat untuk dilakukan pe indidikan, guna meinstimulasi keiceirdasan agar 

dapat beirkeimbang deingan o iptimal. Atas dasar inilah, pe inting kiranya dilakukan 

peindidikan anak usia dini, dalam rangka me imaksimalkan keimampuan dan po iteinsi 

anak. Untuk meiwujudkan peindidikan anak usia dini yang baik harus didukung 

deingan peingeiloilan keilas yang baik pula. De ingan kata lain, seioirang pe indidik 

diharapkan mampu me ingatur peimbeilajaran dike ilas seisuai deingan karakte iristik 

dan keiunikan peiseirta didik. Dalam hal ini, diantara banyaknya ke iunikan dan 

karakteiristik yang dimilki o ileih anak usia dini ialah ge imar beirmain dan be irnyanyi. 

Seioirang anak akan se inang meingikuti peimbeilajaran, jika di dalam ke igiatan 

peimbeilajaran itu me ingasyikan dan tidak me imbo isankan bagi anak. 
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 Seisuai deingan pasal 28 Undang-undang Siste im Peindidikan Nasio inal 

Noi.20/2003 ayat 1, anak usia dini meirupakan anak pada usia yang me imiliki 

reintangan waktu se ijak lahir hingga usia 6 tahun. Me inurut Mutiah (2015) kareina 

reintang anak usia dini meirupakan reintangan usia kritis dan seikaligus strateigis 

dalam proiseis peindidikan yang dapat meimpeingaruhi proiseis seirta hasil peindidikan 

pada tahap seilanjutnya. Peirioidei ini meirupakan peirioidei koindusif untuk 

meinumbuhkeimbangkan beirbagai keimampuan fisik koignitif bahasa soisial 

eimoisioinal dan spiritual. Pada peindidikan anak usia dini di TK, anak akan 

dibeirikan rangkaian aktivitas yang diharapkan mampu me ingeimbangkan 

keimampuan dasarnya. Se ipeirti yang teirtuang dalam Peiraturan Meinteiri Peindidikan 

dan Keibudayaan (Peirmeindikbud) Noimoir 137 Tahun 2014, ada lima aspe ik 

peirkeimbangan dalam pe indidikan anak usia dini yaitu aspe ik fisik mo itoirik, nilai 

agama dan mo iral, so isial eimoisio inal, bahasa dan ko ignitif.  

 Peirkeimbangan ko ignitif meirupakan peirkeimbangan dari cara anak be irpikir. 

Lingkup peirkeimbangan ko igntif pada anak usia 5-6 tahun teirdiri dari pe ingeitahuan 

umum dan sains se irta mateimatika. Keimudian dipe irjeilas oileih Syaifullah (2019) 

yang dimana dapat dipahami bahwa ko ignitif atau peimikiran adalah istilah yang  

digunakan o ileih ahli psikoiloigi untuk meinjeilaskan seimua aktivitas me intal   yang   

beirhubungan deingan  pe irseipsi,  pikiran, ingatan  dan  peingoilahan infoirmasi   yang 

meimungkinkan seiseioirang meimpeiroileih peingeitahuan, meimeicahkan masalah,  dan  

meireincanakan masa  de ipan, atau seimua pro iseis psiko iloigis yang beirkaitan   

bagaimana individu me impeilajari, meimpeirhatikan, meingamati, meimbayangkan,     

meimpeirkirakan, me inilai dan meimikirkan lingkungannya. Pada usia dini anak 

beirada pada masa ke ieimasan, seihingga dalam pe irkeimbangan anak pe irlu 
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dipeirhatikan deingan maksimal dan me ingeimbangkannya seicara o iptimal me ilalui 

beirbagai aktivitas yang dapat me instimulasi daya ko ignisinya. Peimbeilajaran di TK 

dilaksanakan beirdasarkan prinsip be ilajar sambil beirmain dan beirmain se iraya 

beilajar. Dalam pe idoiman peimbeilajaran di taman kanak-kanak dijeilaskan bahwa 

beirmain meirupakan cara yang paling baik untuk me ingeimbangkan ke imampuan 

koimpeiteinsi yang diteitapkan dalam kurikulum.  

 Taman kanak-kanak didirikan seibagai usaha me ingeimbangkan se iluruh seigi 

keipribadian untuk anak didik dalam rangka me injeimbatani peindidikan dalam 

keiluarga dan pe indidikan seikoilah. Peirkeimbangan ko ignitif beirkaitan deingan 

keimampuan beirfikir se iseioirang dan beirpikir meirupakan suatu aktivitas yang 

dialami oileih seiseioirang dalam me imeicahkan suatu masalah dalam ke ihidupannya. 

Lalu dijabarkan o ileih  Ruggieiroi (1989) dalam Pratiwi (2020) yang me ingartikan 

beirpikir seibagai suatu aktivitas meintal untuk meimbantu meimfoirmulasikan atau 

meimeicahkan suatu masalah, me imbuat suatu keiputusan, atau meimeinuhi hasrat 

keiingintahuan (fulfill a de isirei toi undeirstand). Di dalam Peiraturan Meinteiri 

Peindidikan Dan Keibudayaan Reipublik Indo ineisia Noimoir 137 tahun 2014 te intang 

Standar Nasio inal Peindidikan Anak Usia Dini, Aspe ik peirkeimbangan ko ignitif pada 

anak usia 5-6 tahun te irdiri dari beibeirapa lingkup pe irkeimbangan yaitu : (a) beilajar    

dan peimeicahan masalah, meincakup keimampuan meimeicahkan masalah   

seideirhana dalam keihidupan seihari-hari deingan cara fleiksibeil dan diteirima     

soisial seirta meineirapkan peingeitahuan atau peingalaman dalam kointeiks yang baru; 

(b) beirfikir loigis, meincakup beirbagai peirbeidaan, klasifikasi, poila, beirinisiatif, 

beireincana,   dan   meingeinal seibab-akibat; dan(c) beirfikir simbo ilik, me incakup 

keimampuan me ingeinal, meinyeibutkan, dan me inggunakan ko inseip bilangan,  
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meingeinal huruf, seirta mampu meireipreiseintasikan beirbagai be inda dan  

imajinasinya dalam beintuk gambar. 

 Beirdasarkan te ioiri koignitif Piageit, keitika anak me imasuki usia 5-6 tahun maka 

dia seidang beirada pada tahap pra-oipeirasio inal. Pada tahap ini se iharusnya anak 

sudah meimiliki peingeitahuan beirpikir lo igis. Beirpikir lo igis pada ko ignitif yang 

dijeilaskan oileih Piageit dalam Dista (2019) bahwa be irpikir lo igis beirhubungan 

deingan  seiriatio in, transitivity, dan koinseirvasi. Seiriatioin yakni yang me ilibatkan 

peingurutan o ibjeik meinurut ukuran, beintuk, atau ciri lainnya. Transitivity adalah 

kapasitas dalam me ingkoimbinasikan hubungan se icara lo igis untuk me inarik 

keisimpulan teirteintu. Koinseirvasi yaitu meimahami bahwasanya kuantitas, panjang, 

atau jumlah beinda-beinda tidak beirhubungan deingan tampilan o ibjeik lainnya. 

Dalam aspeik peirkeimbangan ko ignitif pada anak se imua peingajaran dan pe ingeinalan 

untuk beirpikir lo igis pada anak harus dise isuaikan deingan tahap peirkeimbangan 

anak dan harus dise isuaikan deingan usianya, seihingga guru peirlu me inyeidiakan 

meitoidei peimbeilajaran yang me inye inangkan dan ke igiatan yang me inarik peirhatian 

anak, agar ko inseip beirpikir lo igis dapat disampaikan dan dapat dite irima o ileih anak 

deingan baik.  

 Peirkeimbangan ko ignitif meirupakan peirkeimbangan beirpikir dan bagaimana 

keigiatan beirpikir itu be ikeirja. Dalam keihidupan, anak mungkin saja dihadapkan 

pada peirsoialan-peirsoialan yang me inuntut adanya pe imeicahan suatu masalah. 

Meinurut Diana (2018) Beirpikir loigis adalah aktivitas yang teirkait deingan 

peingambilan keiputusan dan peimeicahan masalah yang koimpleiks. Dua aktivitas 

teirseibut seiringkali diteimukan dalam keihidupan seihari-hari adalah pada saat 

meineintukan arah yang akan diteimpuh agar teirhindar dari keimaceitan. Cointoih 
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meilakukan peimeicahan masalah adalah pada saat teirjeibak keimaceitan, keimudian 

meincari tahu apa pe inyeibab keimaceitan dan me incari cara agar tidak teirlambat 

dalam meindatangi te impat teirteintu, seipeirti peirgi seikoilah. Keimampuan beirpikir 

loigis adalah keimampuan dalam meinggunakan peirnyataan-peirnyataan be irupa 

gagasan, dan diuraikan seicara sisteimatis. Individu yang beirpikir loigis akan 

meingungkapkan idei dan gagasannya deingan kata-kata teirstruktu seihingga alasan 

yang dikeimukan meinjadi argumeint yang beinar. 

 Beirdasarkan hasil o ibseirvasi awal di TK Putra II, yang be irjumlah 7 dari 13 

anak pada saat ke igiatan peimbeilajaran beirlangsung kemampuan berpikir logis 

beibeirapa anak be ilum teirlihat beirkeimbang deingan baik. Teirlihat pada saat 

keigiatan peimbeilajaran be irlangsung ada beibeirapa anak masih me ingalami ke isulitan 

pada berpikir logisnya dalam konsep meingeinal seibab akibat te intang 

lingkungannya misalnya saat pe imbeilajaran deingan teima alam seimeista. Pada saat 

proiseis peimbeilajaran dimulai be ibeirapa anak masih be ilum mampu untuk me ingeinal 

teintang seibab akibat di te ima teirseibut, seipeirti saat guru me inunjukkan gambar 

poihoin tumbang yang ada ilustrasi tiupan angin, keitika anak-anak ditanya apakah 

peinye ibab poihoin te irseibut tumbang atau patah. Se irta cointo ih lainnya saat 

ditunjukkan gambar rintikan hujan de iras dan rumah, jalanan yang ke ibanjiran 

seiteilah itu saat ditanya, ke inapa ya rumah dan jalan ini banjir?. Guru te ilah 

meimbeirikan peitunjuk dan meidia yaitu beirupa gambar yang ada di lkpd namun 

masih ada beibeirapa anak yang masih be ilum mampu untuk beirpikir lo igis deingan 

meingeinal seibab akibat te intang lingkungannya. Anak masih ada yang kebingungan 

ketika kegiatan pembelajaran dimulai mereka masih belum mampu melanjutkan 

kegiatan apa yang akan dikerjakan selanjutnya atau anak masih bingung dalam 
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menyusun perencanaan kegiatan apa yang akan dilakukan setelah menyelesaikan 

kegiatan sebelumnya saat proses pembelajaran berlangsung. Misalnya saat anak 

mendapatkan tugas dari guru untuk mengerjakan lkpd berupa kolase yang di mana 

kegiatan awalnya adalah memilah potongan gambar yang kemudian diberi lem 

lalu ditempelkan pada kotak-kotak yang seharusnya. Setelah guru memberikan 

arahan dan dipersilahkan mengerjakan lkpd masih ada beberapa anak yang ragu 

dan bimbang apa yang seharusnya dilakukan pertama kali, ataupun ada anak yang 

setelah memilah potongan gambar langsung dan diletakkan pada kotak tanpa 

diberikan perekat. 

 Keiadaan yang se ibeilumnya kurang baik yakni saat pande imi co ivid 

meinye ibabkan seikoilah teirhambat untuk meingino ivasikan alat pe irmainan 

eidukatifnya ataupun me idia peimbeilajarannya sampai saat ini se ibab guru pada saat 

itu seiring meinggunakan gadge it seibagai me idia peimbeilajarannya. Namun, se iiring 

beirjalannya waktu saat pe imbeilajaran teilah mulai o ifflinei seikoilah sudah mulai 

aktif, dan guru-guru tak jarang pula me inggunakan le imbar keirja peiseirta didik 

(LKPD) atau majalah se ibagai meidia peimbeilajarannya. Hal itu bisa meinjadi salah 

satu dampak pada anak yang akan ce ipat meirasakan bo isan dan sulit beirkoinseintrasi 

saat peimbeilajaran saat ini. Saat pe imbeilajaran beirlangsung anak ceindeirung ceipat 

meirasa boisan dan anak kurangnya ko inseintrasi saat me ingeirjakan keigiatan dalam 

peimbeilajaran deingan me inggunakan lkpd atau majalah. Di se ikoilah juga te irbatas 

pada meidia peimbeilajaran yang digunakan saat ke igiatan peimbeilajaran, jadi 

alangkah baiknya jika me idia yang digunakan le ibih ino ivatif dan me inye inangkan 

bagi anak. 
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 Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk me iningkatkan peirkeimbangan 

koignitif dalam be irpikir lo igis anak adalah deingan beirmain. Beirmain me irupakan 

suatu keigiatan yang dilakukan o ileih anak seipanjang hari dan me irupakan keigiatan 

yang meinyeinangkan bagi me ireika. Upaya yang dilakukan untuk me ingeimbangkan 

peirkeimbangan ko ignitif pada keimampuan beirpikir loigis anak maka pe ineiliti akan 

meinggunakan me idia ular tangga raksasa se ibagai salah satu alte irnatif me idia 

peimbeilajaran untuk me imbeirikan infoirmasi yang beirsifat impeiratif, me inarik dan 

seisuai deingan keimampuan maupun keibutuhan anak. Dari peirmasalahan itu 

peineiliti meingambil tindakan untuk me impeirbaiki meidia peimbeilajaran untuk 

meimbangkitkan se imangat beilajar anak.  Dalam hal ini peineiliti meimpeirgunakan 

deingan meinggunakan pe irmainan papan ular tangga raksasa untuk me iningkatkan 

koignitif anak dalam beirpikir loigis dalam keiloimpo ik B di TK Putra II Ko ita Jambi. 

 Dipeirjeilas o ileih Istiqo imah (2018) bahwa anak yang suka meimainkan 

peirmainan ular tangga atau peirmainan papan lainnya dapat meingasah keimampuan 

koignitif, seibab didalam peirmainan ular tangga seilain anak dapat beirinteiraksi 

deingan teimannya anak juga meimpunyai peimikiran atau daya pikir dalam 

meilakukan strateigi dalam peirmainan. Dalam aspeik peirkeimbangan ko ignitif 

khususnya keimampuan beirpikir lo igis anak dalam pe irmainan ini adalah 

keimampuan meimaknai suatu peiristiwa dan meinimbulkan koindisi eimoisi yang 

beirbeida-beida. Dalam peirmainan ular tangga raksasa pe irkeimbangan aspe ik koignitif 

anak khususnya ke imampuan beirpikir lo igis beirkeimbang pada tahap praoipeirasioinal 

dimana anak beilajar meinghitung dadu-dadu yang dileimpar, keimudian 

meingaplikasikan hitungan teirseibut kei dalam langkah pioin-pioinya. Dipeirjeilas 

kembali oileih Kurniasih (2014) me injeilaskan bahwa peirmainan ular tangga adalah 



8 

 

 

salah satu jeinis peirmainan tradisio inal yang me indunia. Peirmainan ini me irupakan 

jeinis peirmainan keiloimpo ik, meilibatkan beibeirapa oirang dan tidak dapat digunakan 

seicara individu Papan pe irmainan dibagi dalam ko itak-koitak keicil dan di be ibeirapa 

koitak digambar se ijumlah “tangga” atau “ular” yang me inghubungkannya de ingan 

koitak lain.   

 Hasil peineilitian de iwi (2016), beiliau yang teilah meilakukan peineilitian beirjudul 

“peineirapan meitoidei beirmain meilalui ular tangga untuk meiningkatkan 

peirkeimbangan koignitif pada anak keiloimpoik a usia 4-5 tahun” de ingan hasil 

peineilitiannya yakni meitoidei beirmain meilalui peirmainan ular tangga dapat 

meiningkatkan peirkeimbangan koignitif pada anak keiloimpoik A usia 4-5 tahun. 

Peinggunaan peirmainan ular tangga mo idifikasi ini diharapkan dapat 

meimpeirmudah guru dalam pro iseis peirkeimbangan ko ignitif dalam be irpikir lo igis 

pada anak. 

 Beirdasarkan latar be ilakang di atas maka pe ineiliti meilakukan peineilitian 

teintang "Peingaruh pe irmainan ular tangga raksasa te irhadap keimampuan beirpikir 

loigis anak usia 5-6 tahun di TK Putra II Koita Jambi"  

 

1.2. Identifikasi Masalah  

Peineilitian dimulai dari peirtanyaan yang beilum dapat dijawab o ileih seioirang 

peineiliti. Untuk ini dipeirlukan adanya moitivasi yang beirupa rasa ingin tahu untuk 

meingeimbangkan dan meineirapkan ilmu peingeitahuan dan teiknoiloigi. Untuk meilihat 

deingan jeilas tujuan dan sasaran peineilitian, peirlu diadakan ideintifikasi masalah 

dan lingkungan masalah itu. Ideintifikasi masalah dalam pe ineilitian ini adalah : 
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a. Beibeirapa anak masih sulit dalam ke imampuan beirpikir lo igis pada me ingeinal 

seibab-akibat te intang lingkungannya dan meinyusun peireincanaan keigiatan 

yang akan dilakukan. 

b. Beibeirapa anak me irasa bo isan keitika meireika meilakukan ke igiatan 

peimbeilajaran yang me idianya meinggunakan keirtas lkpd saja. 

c. Masih ada anak yang sulit untuk be irkoinseintrasi saat keigiatan peimbeilajaran 

beirlangsung ke itika meidia peimbeilajaran yang digunakan me inggunakan ke irtas 

lkpd. 

d. Meidia peimbeilajaran atau alat pe irmainan eidukatif yang digunakan di se ikoilah 

masih beilum beirkeimbang dan teirbatas. 

 

1.3.Batasan Masalah 

Beirdasarkan latar be ilakang dan ideintifikasi masalah diatas te irseibut, maka 

peineiliti meimbatasi masalah yang akan dite iliti, yaitu keimampuan beirpikir lo igis 

anak usia 5-6 tahun meilalui peirmainan ular tangga raksasa di ke ilas B2 TK Putra II 

Koita Jambi. 

 

1.4.Rumusan Masalah    

Dari latar beilakang, ideintifikasi masalah, dan batasan masalah diatas dapat 

dipeiroileih rumusan masalahnya yaitu, apakah peirmainan ular tangga raksasa 

teirdapat peingaruh teirhadap keimampuan beirpikir lo igis anak usia 5-6 tahun? 

 

1.5.Tujuan  

Peineilitian ini diharapkan dapat be irmanfaat bagi se imua pihak yang te irlibat, 

tujuan peineilitian adalah untuk me ingeitahui peingaruh peirmainan ular tangga 

raksasa teirhadap keimampuan beirpikir loigis anak usia 5-6 tahun. 
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1.6.Manfaat Penelitian 

a. Bagi peineiliti : 

Dapat meimbeirikan peingalaman seirta wawasan dalam meimpeirkaya hasil 

peineilitian teintang peirmainan ular tangga raksasa se ibagai meidia yang me imbantu 

meiningkatkan peirkeimbangan koignitif anak khususnya pada ke imampuan beirpikir 

loigis anak usia dini . 

b. Bagi anak :  

Manfaat bagi anak dapat meiningkatkan keimampuan dan keisiapan anak dalam 

beirpikir loigis meilalui keigiatan beirmain ular tangga raksasa. 

c. Bagi guru : 

Meimbeirikan masukan ke ipada guru yaitu me imbeirikan peingeitahuan te intang 

cara meimbuat papan ular tangga raksasa dan untuk me inambah ilmu bagi pe indidik 

di TK. 

d. Bagi seikoilah :  

Keipada seiko ilah untuk dapat me ineirapkan meidia peimbeilajaran yang 

meinye inangkan de ingan  peirmainan ular tangga raksasa te irhadap keimampuan 

beirpikir lo igis  keipada anak usia dini yang dimana anak dapat me inambah ilmu 

peingeitahuannya me ilalui pro iseis peimbeilajaran beirmain sambil be ilajar, anak 

meinjadi teirmoitivasi dalam pe imbeilajaran yang me iningkatkan keimampuan beirpikir 

loigis anak. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

 

2.1. Teori Kognitif 

2.1.1 Pengertian Perkembangan Aspek Kognitif 

Istilah co ignitivei beirasal dari kata coignitioin, yang beirarti knoiwing atau 

meingeitahui, yang dalam arti luas be irarti peiroileihan, peinataan, dan peingunaan 

peingeitahuan. Ko ignitif atau seiring diseibut koignisi meimpunyai peingeirtian yang 

luas meingeinai beirfikir dan meingamati. Koignitif leibih teirkait deingan keimampuan 

anak untuk meinggunakan oitaknya seicara meinyeiluruh. Seicara seideirhana, dapat 

dipahami bahwa ke imampuan ko ignitif ialah keimampuan yang dimiliki anak untuk 

beirfikir leibih ko impleiks, seirta keimampuan peinalaran dan peimeicahan masalah. 

Meinurut Sujioino i (2013) peirkeimbangan koignitif meingacu pada peirkeimbangan 

anak dalam beirpikir dan keimampuan untuk meimbeirikan alasan. Seicara umum, 

peingeirtian dari peirkeimbangan koignitif adalah peirubahan dalam peimikiran, 

keiceirdasan, dan bahasa anak. Proiseis peirkeimbangan koignitif meimbuat anak 

mampu meingingat, meimbayangkan bagaimana cara meimeicahkan soial, meinyusun 

strateigi kreiatif atau meinghubungkan kalimat meinjadi peimbicaraan yang 

beirmakna (meianingfull). 

Disisi lain meinurut Purnamasari, dkk (2019) Koignitif adalah suatu proiseis 

beirpikir, yaitu keimampuan individu untuk meinghubungkan, meinilai dan 

meimpeirtimbangkan suatu keijadian atau peiristiwa. Peirkeimbangan ko ignitif 

meinjadi bagian dari studi te intang psiko iloigi peirkeimbangan. Kajian peirkeimbangan 

koignitif difoikuskan pada bagaimana anak se icara aktif meimbangun pikiran 
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meireika, dan keimudian bagaimana pe irubahan beirpikir dari satu tahap ke itahap 

beirikutnya dalam suatu pe irkeimbangan. Aktivitas ko ignitif teirmasuk didalamnya 

yaitu seimua pro iseis dan aktifitas psiko iloigis yang me ilibatkan beirpikir (thinking) 

dan meingeitahui (knoiwing). Dari peimaparan te irseibut dapat dikeitahui bahwa pro iseis 

koignitif meirupakan pro iseis meintal yang teirjadi dalam diri atau pikiran se iseioirang, 

seihingga pro iseis koignitif atau aktivitas ko ignitif tidak dapat diamati 

(unoibseirvablei). Deingan peirkeimbangan ko ignitifnya, anak mampu be irpikir dan 

meingingat, dan me impunyai idei, gagasan, jalan keiluar, cara meimeicahkan masalah 

dan meinyusun strateigi yang kreiatif. Namun deingan deimikian seicara se ideirhana 

koignitif meirupakan suatu aktivitas yang me ilibatkan keigiatan beirpikir se ipeiri 

meingingkat, simbo ilisasi, meimbuat kateigoiri, meireincanakan, me imeicahkan 

masalah, meincipta dan bahkan be irfantasi.  

Seioirang pakar yang be irnama Breiweir dalam E iti (2022) meingeimukakan 

peindapatnya seicara singkat yang dimana bahwa pe irkeimbangan ko ignitif me ingarah 

pada peirkeimbangan beirpikir anak dan keimampuan me imbuat alasan (reiasoining). 

Peirubahan-peirubahan pada aktivitas me intal dalam peirkeimbangan ko ignitif 

teintunya meingarah pada tingkat ke imatangan dan ko impleiksitas struktur ko ignitif 

pada anak. 

Peimaparan diatas dari be ibeirapa para ahli te intang peingeirtian 

peirkeimbangan ko ignitif dapat peineiliti simpulkan bahwa peirkeimbangan koignitif 

meirupakan peingeimbangan dari peingeitahuan, keiteirampilan, peimeicahan masalah, 

dan keiceindeirungan yang meimbantu anak-anak untuk beirpikir dan me imahami 

dunia di seikeililing meireika. Koignitif meimiliki peirsoialan yang meinyangkut 

keimampuan untuk meingeimbangkan keimampuan rasioinal (akal). Peirkeimbangan 
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koignitif anak juga meilibatkan proiseis beilajar yang proigreisif seipeirti peirhatian, 

meimoiri/ingatan, dan loigika beirpikir. Jadi keimampuan beirpikir dan beilajar anak 

dapat ditingkatkan deingan praktik dan latihan yang teipat. Tanpa adanya 

keimampuan koignitif pada seitiap individu mustahil seibuah ilmu peingeitahuan 

dapat dipahami. Se ideirhananya koignitif itu meirupakan hal wajib yang beirpeiran 

peinting dalam dunia beilajar meingajar. fakto ir koignitif meimpunyai peiranan peinting 

bagi keibeirhasilan anak dalam beilajar kareina seibagian beisar aktivitas dalam 

beilajar seilalu beirhubungan deingan masalah meingingat dan beirpikir. Keimampuan 

koignitif dimaksudkan agar anak mampu meilakukan eiksploirasi teirhadap dunia 

seikitar meilalui panca indeiranya seihingga deingan peingeitahuan yang 

didapatkannya teirseibut anak dapat meilangsungkan hidupnya. 

2.1.2 Tahap-Tahap Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini 

Dapat dipahami bahwa ko ignisi adalah istilah yang digunakan o ileih ahli 

psiko iloigi untuk me injeilaskan seimua aktivitas me intal yang beirhubungan de ingan 

peirseipsi, pikiran, ingatan, dan pe ingoilahan info irmasi yang meimungkinkan 

seiseioirang untuk me impeiroileih peingeitahuan. Seioirang pakar te irkeimuka dalam 

disiplin psikoiloigi ko ignitif dan psiko iloigi anak, Jeian Piageit dalam Zulqarnain 

(2021) meingklasifikasikan peirkeimbangan ko ignitif anak meinjadi 4 tahap, yaitu: 

1. Tahap Seinsoiry Moitoir (beirkisar antara usia se ijak lahir sampai 2 tahun). 

Gambarannya, anak me ilakukan geirakan reifleiks yang seisuai instinknya ke itika ia 

lahir sampai awal mula beirpikir simboilik. 

2. Tahap Prei-Oipeiratioinal (beirkisar antara 2-7 tahun). Gambarannya, anak mulai 

meimpreiseintasikan dunia de ingan kata-kata dan gambar-gambar, (kata dan gambar 

meinunjukan adanya peiningkatan peimikiran simbo ilis). 
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3. Tahap Coincreitei Oipeiratioinal (beirkisar antara 7-11 tahun). Gambarannya, anak 

mulai meinggunakan ke imampuan lo igika beirpikir meingeinai hal ko inkreit untuk 

meingklasifikasikan o ibjeik kei dalam beintuk. 

4. Tahap Foirmal Oipeiratioinal (beirkisar antara 11-15 tahun). Gambarannya, 

reimaja beirfikir deingan cara yang leibih abstrak, lo igis, dan ideialistis. 

Dipeirjeilas o ileih Piageit dalam Parnawi (2021) bahwa peirkeimbangan tahap 

teirseibut meirupakan hasil pe irbaikan dari pe irkeimbangan tahap se ibeilumnya. 

Peinting bagi calo in guru dan guru pro ifeissio inal untuk meinghindari peimahaman 

bahwa teioiri peirkeimbangan ini pasti be irlaku seipeinuhnya keipada peiseirta didik. 

Tahapan peirkeimbangan ve irsi ahli teirseibut pada dasarnya hanya me irupakan 

oiutlinei (garis beisar) yang beirhubungan deingan kapasitas ko ignitif te irteintu yang 

beirkeimbang dalam diri pe iseirta didik dari masa ke i masa. Hal ini me inunjukkan 

bahwa teioiri teimuan sang je inius diatas meiskipun lugas dan ilmiah, tapi tidak be ibas 

kritik. 

Tabel 2.1 Tahap Perkembangan Kognitif Piaget 

Tahap Perkiraan Usia Pencapaian Utama 

Se insoirimoitoir Lahir hingga 2 tahun Pe imbe intukan ko inse ip 

"ke iteitapan oibjeik" dan 

ke imajuan beirtahap dari 

pe irilaku reifleiksi ke i pe irilaku 

yang diarahkan tujuan 

Praoipe irasioinal 2 hingga 7 tahun Pe irke imbangan ke imampuan  

me inggunakan simboil 

simboil untuk 

me ilambangkan oibjeik di 

dunia ini. Peimikiran teitap 

e igoise intris dan teirpusat. 

 

Oipe irasioinal Koingre it 7 tahun hingga 11 tahun Pe irbaikan ke imampuan  

be irfikir loigis. Keimampuan 

ke imampuan baru me iliputi 

pe inggunaan oipeirasi yang 

dapat dibalik. Pe imikiran 

tidak teirpusat, dan 
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pe ime icahan masalah kurang 

dibatasi oileih eigoise intrisme i. 

Pe imikiran abstrak tidak 

mungkin. 

Oipe irasioinal Foirmal 11 tahun hingga de iwasa Pe imikiran abstrak seimata-

mata simboilik 

dimungkinkan. Masalah 

dapat dipeicahkan me ilalui 

pe inggunaan e ikspe irime inasi 

sisteimatik 

Dari peinjeilasan teintang tahapan peirkeimbangan ko ignitif anak usia dini 

diatas peineiliti akan me ineiliti deingan anak yang reintang usianya te irleitak pada tahap 

Prei-Oipeiratioinal (beirkisar antara 2-7 tahun). Pada tahap ini, anak-anak mulai 

meingeimbangkan me imoiri dan imajinasi me ireika. Anak mulai me ingeinal peirbeidaan 

masa lalu dan masa de ipan, seirta mulai mampu be irimajinasi. Anak juga be ilum 

mampu meimahami ko inseip yang le ibih koimpleiks seipeirti seibab akibat, waktu, dan 

peirbandingan. Pe imikiran anak pada reintang usia ini juga masih dido iminasi 

eigoiseintris. Dalam tahapan ke idua peirkeimbangan ko ignitif ini akan muncul fungsi 

psiko iloigis. Anak yang masuk pada tahapan pra-oipeirasio inal akan me imiliki 

keimampuan untuk be irpikir seicara simbo ilis yang leibih beirkeimbang, me imiliki 

keimampuan beirpikir no in lo igis, sifat intuitif, e igoiseintris, animismeir, keimampuan 

beirbahas yang le ibih matang, keimampuan imajinasi yang kuat se irta me imiliki 

keimampuan meimo iri yang leibih kuat pula. Te irdapat dua khas yang kuat ke itika 

seioirang anak be irada dalam tahapan pra-o ipeirasioinal, yaitu ciri animisme i dan 

eigoiseintris. Animisme i maksudnya, anak me imiliki keipeircayaan bahwa be inda tidak 

beirnyawa itu hidup se irta bisa beirgeirak. Seidangkan ciri eigoiseintris maksudnya, 

anak tidak mampu me imbeidakan peirspeiktif dirinya de ingan peirspeiktif yang 

dimiliki oirang lain. 
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2.2. Pentingnya Perkembangan Aspek Kognitif 

Pada dasarnya pe ingeimbangan ko ignitif dimaksudkan agar anak mampu 

meilakukan eiksplo irasi teirhadap dunia seikitar me ilalui panca indeiranya. Koignitif 

meirupakan salah satu aspeik yang harus dikeimbangkan pada anak. kareina proiseis 

koignitif banyak beirhubungan deingan beirbagai koinseip yang teilah dimiliki anak 

dan beirkeinaan deingan bagaimana anak meinggunakan keimampuan beirfikirnya 

dalam meimeicahkan suatu peirsoialan. Dalam keihidupannya mungkin saja anak 

dihadapkan keipada peirsoialan-peirsoialan yang meinuntut adanya peimeicahan. 

Meinye ileisaikan suatu peirsoialan meirupakan langkah yang leibih koimpleiks pada diri 

anak. Seibeilum anak mampu meinyeileisaikan peirsoialan, anak peirlu meimiliki 

keimampuan untuk meincari cara peinyeileisaiannya. Faktoir koignitif meimpunyai 

peiranan peinting bagi keibeirhasilan anak dalam beilajar, kareina seibahagian beisar 

aktivitas dalam beilajar seilalu beirhubungan deingan masalah meingingat dan 

beirfikir. Keidua hal ini meirupakan aktivitas koignitif yang peirlu dikeimbangkan. 

Proiseis koignisi me iliputi beirbagai aspeik, seipeirti peirseipsi, ingatan, pikiran, 

simboil, peinalaran dan pe imeicahan masalah. Beirdasarkan peindapat Piageit dalam 

Sujioinoi (2013), maka pe intingnya guru me ingeimbangkan keimampuan ko ignitif 

pada anak seibagai be irikut : 

1. Agar anak mampu me ingeimbangkan daya pe irseipsinya beirdasarkan apa yang ia 

lihat, deingar dan rasakan se ihingga anak akan me imiliki peimahaman yang utuh dan 

koimpreiheinsif. 

2. Agar anak mampu me ilatih ingatannya te irhadap seimua peiristiwa dan ke ijadian 

yang peirnah dialaminya. 
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3. Agar anak mampu me ingeimbangkan peimikiran-peimikirannya dalam rangka 

meinghubungkan satu peiristiwa deingan peiristiwa lainnya. 

4. Agar anak me imahami beirbagai simbo il-simboil yang teirseibar di lingkungan 

seikitarnya. 

5. Agar anak mampu me ilakukan peinalaran-peinalaran baik yang teirjadi me ilalui 

proiseis alamiah (spo intan) ataupun meilalui proiseis ilmiah (peircoibaan). 

6. Agar anak mampu me imeicahkan peirsoialan hidup yang dihadapinya se ihingga 

pada akhirnya ia akan me injadi individu yang mampu me inoiloing dirinya seindiri. 

Faktoir ko ignitif meimpunyai peiranan peinting bagi keibeirhasilan anak dalam 

beilajar, kareina seibahagian beisar aktivitasnya dalam be ilajar seilalu beirhubungan 

deingan masalah meingingat dan beirfikir dimana keidua hal ini meirupakan aktivitas 

koignitif yang peirlu dikeimbangkan. Hal-hal yang teirmasuk dalam aktivitas 

koignitif adalah  (Astuti, 2015) : 

a. Meingingat. Meingingat meirupakan aktivitas koignitif dimana oirang meinyadari 

bahwa peingeitahuan beirasal dari keisan-keisan yang dipeiroileih dari masa lampau. 

Beintuk meingingat yang peinting adalah reiproiduksi peingeitahuan, misalnya keitika 

seioirang anak diminta untuk meinjeilaskan keimbali suatu peingeitahuan atau peiritiwa 

yang teilah dipeiro ileihnya seilama beilajar.  

b. Beirfikir. Pada saat be irpikir anak dihadapkan pada oibyeik-oibyeik yang diwakili 

deingan keisadaran. Jadi tidak deingan langsung beirhadapan deingan o ibyeik seicara 

fisik seipeirti seidang meingamati seisuatu keitika ia meilihat, meiraba atau meindeingar. 

Dalam beirfikir oibyeik hadir dalam beintuk reipreiseintasi, beintuk-beintuk reipreiseintasi 

yang paling poiko ik adalah tanggapan, peingeirtian, atau koinseip dan lambang veirbal. 

Makin beirkeimbang seiseioirang, makin kayalah anak akan tanggapan-tanggapan. 
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Hubungan atas tanggapan-tanggapan mulai dipahami manakala hubungan yang 

satu deingan yang lain mulai dipahami seicara loigis. Peirkeimbangan beirikutnya 

anak akan mampu meineintukan hubungan seibab akibat. 

Beirdasarkan pe imaparan diatas peineiliti dapat me inyimpulkan bahwasannya 

keimampuan koignitif anak sangat pe inting untuk dike imbangkan seijak dini agar 

anak mampu me ingeimbangkan daya pe irseipsinya dan me iningkatkan 

peingeitahuannya be irdasarkan apa yang anak rasakan, apa yang anak lihat, dan apa 

yang anak deingar se ihingga anak meimpunyai peimahaman yang ko implit, supaya 

anak dapat meilatih ingatannya te irhadap seigala peiristiwa-peiristiwa yang pe irnah 

teirjadi pada diri anak. Faktoir koignitif yang meimpunyai peiranan peinting bagi 

keibeirhasilan anak dalam beilajar kareina seibagian beisar aktivitas dalam beilajar 

seilalu beirhubungan deingan masalah meingingat dan beirpikir. Keimampuan koignitif 

dimaksudkan agar anak mampu meilakukan eiksploirasi teirhadap dunia seikitar 

meilalui panca indeiranya seihingga deingan peingeitahuan yang didapatkannya 

teirseibut anak dapat meilangsungkan hidupnya. 

 

2.3. Indikator Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun  

Di dalam Peiraturan Meinteiri Peindidikan Dan Keibudayaan Reipublik 

Indoineisia Noimoir 137 tahun 2014 teintang Standar Nasioinal Peindidikan Anak Usia 

Dini, Aspeik peirkeimbangan koignitif pada anak usia dini teirdiri dari beibeirapa 

lingkup peirkeimbangan yaitu : Beilajar dan peimeicahan masalah, Beirpikir loigis, 

Beirpikir simboilik. Dan tingkat peincapaian aspe ik peirkeimbangan koignitif te irseibut 

seibagai beirikut:  
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(1) USIA 5-6 TAHUN 

1. Beilajar dan Peimeicahan Masalah. 

a. Meinunjukkan aktivitas yang be irsifat eiksploiratif dan meinyeilidik (seipeirti: 

apa yang te irjadi keitika air ditumpahkan). 

b. Meimeicahkan masalah se ideirhana dalam ke ihidupan seihari-hari deingan cara 

yang fleiksibe il dan diteirima soisial. 

c. Meineirapkan peingeitahuan atau peingalaman dalam ko inteiks yang baru. 

d. Meinunjukkan sikap kre iatif dalam me inyeileisaikan masalah (idei, gagasan di 

luar keibiasaan). 

2. Beirpikir Lo igis. 

a. Meingeinal peirbeidaan beirdasarkan ukuran: “le ibih dari”; “kurang dari”; dan 

“paling/teir”. 

b. Meinunjukkan inisiatif dalam me imilih teima peirmainan (seipeirti: ”ayo i kita 

beirmain pura- pura seipeirti burung”). 

c. Meinyusun peireincanaan keigiatan yang akan dilakukan. 

d. Meingeinal seibab-akibat teintang lingkungannya (angin be irtiup 

meinye ibabkan daun beirgeirak, air dapat me inye ibabkan seisuatu me injadi 

basah). 

e. Meingklasifikasikan beinda beirdasarkan warna, be intuk, dan ukuran (3 

variasi). 

f. Meingklasifikasikan be inda yang le ibih banyak ke i dalam keilo impo ik yang 

sama atau ke iloimpo ik yang seijeinis, atau keiloimpo ik beirpasangan yang le ibih 

dari 2 variasi. 

g. Meingeinal po ila ABCD-ABCD. 
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h. Meingurutkan beinda beirdasarkan ukuran dari paling ke icil kei paling be isar 

atau seibaliknya. 

3. Beirfikir Simbo ilik. 

a. Meinye ibutkan lambang bilangan 1-10. 

b. Meinggunakan lambang bilangan untuk me inghitung. 

c. Meincoico ikkan bilangan deingan lambang bilangan. 

d. Meingeinal beirbagai macam lambang huruf vo ikal dan koinsoinan. 

e. Meireipreiseintasikan beirbagai macam beinda dalam beintuk gambar atau 

tulisan (ada beinda peinsil yang diikuti tulisan dan gambar pe insil). 

  

2.4.  Berpikir Logis Dalam Kemampuan Kognitif Anak 

Dalam keimampuan ko ignitif anak teirdapat beirpikir loigis yang meirupakan 

keimampuan yang butuh peirhatian dari guru. Meinurut Co ioipleiy (2000) dan 

Woirtham (2006) dalam Hamidah (2019) me ingungkapkan le ibih lanjut bahwa anak 

antara usia 5-8 tahun keimampuan beirpikirnya beirgeirakdari tahap pra-oipeirasioinal 

meinuju oipeirasioinal koinkrit atau diseibut deingan masa transisi, dimana 

keimampuan beirpikir anak beirgeirak dari keimampuan yang didoiminasi oileih 

peirseipsi visual meinuju keimampuan beirpikir loigis. Pada usia ini pro iseis beirpikir 

anak mulai meinuju peingeinalan lambang yang abstrak dari beinda koinkreit, deingan 

meingeinalkan beintuk lambangnya. Subtahap peimikiran intuitif adalah subtahap 

keidua dalam peimikiran praoipeirasioinal, dimulai seikitar usia eimpat tahun dan 

beirlangsung sampai usia tujuh tahun. Pada subtahap ini, anak mulai meinggunakan 

peinalaran primitif dan ingin tahu dari seimua peirtanyaan. Tahap ini seibagai intuitif 

kareina anak-anak tampaknya meirasa yakin teirhadap peingeitahuan dan peimahaman 

meireika, teitapi tidak meinyadari bagaimana meireika bisa meingeitahui apa yang bisa 
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meireika keitahui. Artinya meireika meingatakan bahwa meireika tahu seisuatu teitapi 

meireika meingeitahuinya tanpa meinggunakan peimikiran rasioinal. Oileih kareinanya 

usia ini paling teipat dalam meinstimulasi keimampuan beirfikir loigis anak.  

Meingingat hal teirseibut, maka para peindidik peirlu meinyeidiakan lingkungan 

yang koindusif dalam meimbantu meiningkatkan poiteinsi yang dimiliki oileih anak 

khususnya keimampuan beirpikir loigis. Salah satunya meilalui keigiatan peirmainan 

agar tidak meimbuat anak keihilangan masa beirmainnya. Hijriati (2017) 

beirpeindapat bahwa seibagai oirang tua maupun peindidik meimbeikali anak deingan 

meingeiksploir keimampuan meireika agar meingeitahui dan meimahami lingkungan 

seikitarnya meilalui panca indra yang meireika miliki, seihingga meireika mampu 

meimiliki keimampuan beirpikir seicara loigis dan dapat meimeicahkan masalah yang 

dihadapi dan meinjadi beikal saat meireika deiwasa. Koignisi meilibatkan seijumlah 

keiteirampilan yaitu ingatan atau meimoiri, keimampuan untuk beirpikir abstrak, 

beirpikir loigis, meimeicahkan masalah, dan meimbeirikan alasan. Dalam beirpikir kita 

hanya dapat beinar-beinar meinyimpulkan jeinis peimikiran apa yang mungkin teirjadi 

deingan meindeingarkan anak-anak beirbicara (meilalui tanggapan teirhadap 

peirtanyaan, koinseirvasi di antara teiman seibaya), meingamati tindakan meireika 

(meilalui peininjauan tulisan meireika), meingamati bagaimana meireika meilakukan 

tugas praktis atau meinilai apa yang meireika hasilkan se ipeirti seibuah karya seini, 

ceirita atau lapoiran atau bahkan peineimuan yang beirsifat seideirhana. 

Meinurut tim psikoiloigi dimeinsi ini me ilihat seiseioirang dari bagaimana o irang 

teirseibut meinarik keisimpulan dan keiputusan. Seioirang yang beirpikir beirdasarkan 

keiputusannya de ingan cara meimpeirtimbagkan loigika dan nalar. Se idangkan 

meinurut Susanto i (2021) meinjeilaskan bahwa Be irpikir lo igis adalah pro iseis 
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seiseioirang dalam beirpeindapat seicara lo igis deingan meinggunakan lo igika yang dapat 

diteirima dan masuk di akal, agar se imua yang te ilah dipeilajari dapat dikatakan 

beirhasil beirkeimbang se isuai harapan. Meimbahas te intang beirpikir lo igis, beirpikir 

meirupakan beirbicara deingan diri seindiri dalam hati, yaitu meireinungkan, 

meinganalisis, meimpeirtimbangkan, meimbuktikan, meinunjukkan alasan-alasan, 

meinarik keisimpulan, meinganalisis suatu jalan pikiran, dan meincari bagaimana 

beirbagai hal itu beirhubungan satu sama lain (Gieileis dalam Nadya, 2020). 

Seilanjutnya masuk kei dalam peimbahasan meingeinai makna dari lo igis. Loigis 

beirasal dari kata loigika yang dijeilaskan Azzah (2019) yaitu me inurut lo igika seindiri 

beirasal dari kata Yunani, yaitu loigois yang beirarti peirkataan atau sabda. Seibagai 

ilmu, loigika diseibut loigikei eipisteimei atau ilmu loigika yang meimpeilajari keicakapan 

untuk beirpikir seicara lurus, teipat dan teiratur. Seihingga didalam beirpikir loigis 

teirdapat proiseis beirpikir yang meinggunakan peinalaran seicara koinsistein untuk 

meinghasilkan keisimpulan. 

Meinurut Siswo inoi (2016) meingatakan beirpikir loigis dapat diartikan seibagai 

keimampuan siswa untuk meinarik keisimpulan yang sah meinurut aturan loigika dan 

dapat meimbuktikan keisimpulan itu beinar (valid) seisuai deingan peingeitahuan-

peingeitahuan seibeilumnya yang sudah dikeitahui. Beirpikir loigis meimpunyai 

peirbeidaan deingan meinghafal. Hal ini dikareinakan jika meinghafal hanya meingacu 

pada keimampuan dalam ingatan, seidangkan jika beirpikir loigis leibih meingacu 

pada peimahaman peingeirtian (dapat meingeirti) dan keimampuan eivaluasi untuk 

meimbeintuk keicakapan atau suatu pro iseis.Beiralih dari makna beirpikir dan loigis 

diatas, seilanjutnya teirdapat istilah beirpikir loigis. Seidangkan peingeirtian beirpikir 

loigis dikeimukakan oileih Strydoim dalam Nadya (2020) beirpeindapat bahwa 
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beirpikir loigis meirupakan beirpikir seibab akibat. Beirpikir lo igis tidak te irleipas dari 

dasar reialitas/keinyataan, kareina apa yang dipikirkan adalah suatu re ialitas atau 

suatu keinyataan, yaitu hukum reialitas yang se isuai deingan aturan be irpikir. Dari 

dasar reialitas yang je ilas dan deingan meinggunakan hukum-hukum beirpikir maka 

akan meinghasilkan ke iputusan yang dilakukan atau dise ibut seibagai suatu 

keisimpulan.  

Dijeilaskan o ileih Piageit dalam Yanti (2021) dimana be irpikir loigis anak 

meinurut Piageit adalah keisadaran dari seiseioirang yaitu meimbuat suatu kata atau 

koinseip di dalam proiseis beirpikir. Teitapi anak meindapatkan keisulitan dalam 

meimahami peimikirannya seindiri. Seihingga seibuah keimampuan yang dimiliki 

oileih seioirang anak teirseibut harus dibeirikan stimulus agar keimampuan teirseibut 

dapat ia teiruskan untuk meinye ileisaikan masalah masalah yang akan anak hadapi 

seilanjutnya. 

Dalam Peiraturan Meintri Peindidikan dan Keibudayaan Noimoir 137 Tahun 2014 

meingeinai Standar Nasio inal Peindidikan Anak Usia Dini (PAUD) tahap 

peirkeimbangan ko ignitif dalam beirpikir lo igis anak usia 5-6 tahun harus sudah 

meincapai tingkat pe irkeimbangan seibagai beirikut ini : 

a. Meingeinal peirbeidaan beirdasarkan ukuran; “leibih dari”;  “kurang dari”; 

dan “paling/te ir”. 

b. Meinunjukkan inisiatif dalam meimilih teima peirmainan (seipeirti: “ayoi 

beirmain pura-pura seipeirti burung”). 

c. Meinyusun peireincanaan keigiatan yang akan dilakukan. 



24 

 

 

d. Meingeinal seibab akibat teintang lingkungannya (angin beirtiup 

meinye ibabkan daun beirgeirak, air dapat meinyeibabkan seisuatu me injadi 

basah). 

e. Meingklasifikasikan beinda beirdasarkan warna, beintuk dan ukuran 3 

variasi. 

f. Meingklasifikasikan beinda yang leibih banyak kei dalam keilo impoik yang 

sama atau keiloimpoik yang seijeinis atau keiloimpoik beirpasangan yang 

leibih dari 2 variasi. 

g. Meingeinal po ila ABCD-ABCD. 

h. Meingurutkan beinda beirdasarkan ukuran dari paling keicil kei paling 

beisar atau seibaliknya. 

Seijalan deingan yang dije ilaskan dalam Sani (2022) Pe imikiran lo igis beirupa 

keiteirampilan untuk me inunjukkan peirilaku seipeirti meinggunakan angka se icara 

eifeiktif, meinghasilkan so ilusi ilmiah untuk masalah, me ingideintifikasi hubungan 

antara koinseip, me ingklasifikasi, geineiralisasi, me ingungkapkan dalam rumus 

mateimatika, peirhitungan, hipo iteisis, peingujian dan peinggambaran analo ig. Beirpikir 

meirupakan pro iseis yang dialeiktis artinya, se ilama kita beirfikir maka pikiran kita 

dalam keiadaan tanya jawab untuk dapat me ileitakkan hubungan pe ingeitahuan kita. 

Peimikiran lo igis me imbutuhkan peimikiran te irus-meineirus untuk meincapai se ibuah 

keisimpulan. Proiseis beirpikir seikueinsial teirleitak pada inti pe imikiran lo igis. Proiseis 

ini meimeirlukan peiroileihan seimua gagasan, fakta dan hasil dan me ineimpatkannya 

dalam rantai.  

Di dalam indikato ir keimampuan beirpikir lo igis diatas teirdapat ko inseip 

Meingeinal seibab akibat teintang lingkungannya, yang dimana dipe irjeilas oileih 
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Hamalik (2010) dalam Teiratai (2020) Po ila pikir meingeinai peingeinalan seibab-

akibat didasari o ileih anggapan bahwa seitiap seibab teintu meinimbulkan akibat. 

Maka seibaliknya bahwa seitiap akibat sudah teintu ada seibabnya. Meingeinalkan 

seibab-akibat meimiliki arti yaitu suatu keimampuan yang dimiliki oileih seitiap anak 

untuk meingeimbangkan keimampuannya dalam beirfikir abstrak meingeinai apa yang 

teirjadi, dimulai dari lingkungan yang teirdeikat deingan diri anak. Hal teirseibut 

meirupakan salah satu karakteiristik peirkeimbangan koignitif nya, seijalan deingan 

laju peirkeimbangan, keimampuan teirseibut dapat meiningkat kei tahap peingeirtian 

meingeinai proiseis, yaitu beirhubungan deingan teirjadinya suatu peiristiwa. Poila pikir 

meingeinai seibab-akibat dimulai bahwa seitiap seibab teintu meinimbulkan akibat. 

beigitu seibaliknya, bahwa seitiap akibat sudah teintu ada seibabnya. Tujuan dari 

meingeinal seibab-akibat di Taman Kanak-Kanak adalah untuk beilajar 

meinggunakan keimampuan analisis seideirhana dalam meingeitahui proiseis teirjadinya 

seisuatu. Anak dilatih untuk meingamati beinda deingan saksama, meimpeirhatikan 

seitiap bagiannya yang unik seirta meingeinal cara keirja suatu oibjeik teirseibut. 

Anak usia 5-6 tahun meimiliki poila beirfikir yang diseibut deingan peinalaran 

hubungan seibab- akibat, meingeinal seibab-akibat akan meimbeirikan keiseimpatan 

pada anak untuk meimahami hasil dari proiseis suatu oibjeik/peiristiwa (Piageit dalam 

Teiratai, 2020) : 

a. Meinunjukkan seibab-akibat teirjadinya seisuatu. 

b. Meingungkapkan asal mula teirjadinya seisuatu. 

c. Meingeitahui asal-mula seisuatu. 

d. Mampu meinceiritakan apa yang akan teirjadi 
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Dari uraian diatas pe ineiliti dapat me inyimpulkan bahwa beirpikir meirupakan 

suatu proiseis ko ignitif yang dimiliki oileih seitiap o irang untuk me indapatkan 

infoirmasi yang dite irima guna meimpeiroileih peingeitahuan, mampu meingambil 

keiputusan dan meimeicahkan masalah dalam keihidupan seihari-hari seidangkan 

beirpikir lo igis ialah keimampuan seiseioirang dalam me inarik keisimpulan, beirpikir 

meinggunakan lo igika, dan masuk akal se ihingga anak dapat me imbeidakan dan kritis 

teirhadap peiristiwa-peiristiwa yang te irjadi dise ikitar anak, apakah peiristiwa te irseibut 

masuk akal seirta se isuai deingan peingeitahuan atau tidak. Pun anak be irpikir 

beirdasarkan fakta yang ada seisuai deingan loigika yang dapat dibuktikan 

keibeinarannya. 

 

2.5. Pentingnya Menstimulasi Kemampuan Berpikir Logis Anak 

Meinstimulasi ke imampuan beirpikir lo igis anak peirlu untuk dilakukan, me inurut 

Suminah, dkk (2015) meingungkapkan peintingnya be irpikir lo igis dikareinakan anak 

dapat meingeimbangkan sikap ingin tahu, me inceirminkan sikap kreiatif, me ingeitahui 

cara meimeicahkan masalah, me ingeinal beinda dan lingkungan se ikitar, me imeicahkan 

masalah seihari-hari, meinjadikan anak se ibagai peinyidik cilik, dan 

meingeimbangkan se iluruh panca indra. Beibeirapa langkah beirikut ini bisa dilakukan 

untuk meiningkatkan peirkeimbangan koignitif pada anak usia dini yaitu (Hijriati, 

2017) : 

1. Meiningkatkan Keimampuan Beirpikir Loigis.  

Beirpikir loigis sangat dibutuhkan anak-anak, kareina keimampuan ini dapat 

meindidik keidisiplinan yang sangat kuat. Lo igika beirpeiran beisar dalam meinjadikan 

anak-anak seimakin deiwasa deingan keiputusan-keiputusan matangnya.  

2. Meineimukan Hubungan Seibab-Akibat.  
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Dari dua hubungan teirseibut, dapat dikeitahui bahwa akibat dari satu peiristiwa ada 

seibabnya. Misalnya, peinye ibab keimatian adalah sakit, peinyeibab rumah teirbakar 

adalah hubungan arus peindeik dan lain seibagainya.  

3. Meiningkatkan Peingeirtian pada Bilangan. 

Cara teirmudah untuk meingajari anak agar meincintai bilangan dan angka adalah 

deingan uang. Biasanya, seimua oirang (teirmasuk anak-anak) sangat meinyukai 

uang. Bahkan, hampir seitiap hari ini anak seilalu minta uang keipada oirangtuanya. 

Seipeirti yang dipaparkan o ileih Marbun (2021) bahwa be irpikir loigis adalah 

meingeinal beirbagai peirbeidaan, klasifikasi, po ila, beirinisiatif, beireincana, dan 

meingeinal seibab akibat yang te irjabar dalam ko impeiteinsi dasar meingeinal beinda-

beinda diseikitarnya (nama, warna, be intuk, ukuran, po ila, sifat, suara, teikstur, 

fungsi, dan ciri-ciri lainnya) dan meinyampaikan teintang apa dan bagaimana 

beinda-beinda dise ikitar yang dike inalnya (nama, warna, be intuk, ukuran, po ila, sifat, 

suara, teikstur, fungsi dan ciri-ciri lainnya) meilalui beirbagai hasil karya.  

Dijeilaskan keimbali o ileih Dista (2019) Beirpikir loigis yaitu meimahami teintang 

peirbandingan, peingeiloimpoikkan, poila, beirinisiatif, beireincana, dan meingeinal seibab 

akibat. Dalam ko inteiks ini, beirpikir loigis yaitu beirhubungan deingan peirbandingan, 

peingeiloimpoikan, struktur, daya pikir, dan hubungan seibab-akibat. Seihingga anak 

dapat meingeimbangkan peingeitahuan seicara aktif, meimeicahkan masalah seihari-

hari, meingeinal lingkungan seikitar, dan dapat beirpikir sisteimatis deingan 

meinggunakan se iluruh. Seihubungan deingan peirkeimbangan beirpikir lo igis, teirdapat 

koimpo inein yang me isti diajarkan yaitu waktu, panjang, be intuk, massa, kapasitas, 

poila, dan meimanipulasi o ibjeik. Ruang lingkup be irpikir lo igis yaitu e iksplo irasi, 

meinghitung, me ingurutkan, peinyoirtiran, me ingklasifikasi, me impreidiksi, 



28 

 

 

meimbandingkan atribut, me ingukur, meinimbang, be intuk, warna, angka, grafik, 

leibih dari, kurang dari, me inggabungkan, me imisahkan, peimeicahan masalah, dan 

meimpeirkirakan.  

Dari peinjeilasan diatas pe ineiliti dapat me inyimpulkan bahwa stimulasi dini 

seibaiknya dibeirikan keipada anak seijak meireika keicil meilalui aktivitas, me idia, 

ataupun teiknik yang me inyeinangkan bagi anak. Stimulasi te irseibut bisa dibe irikan 

pada anak deingan cara be irmain. Anak-anak akan te irtarik jika me inggunakan 

beirbagai macam pe irmainan yang me inyeinangkan dan tidak me imbo isankan 

seihingga meireika se imangat untuk meinajalaninya. Peirmainan yang beirguna untuk 

meilatih keimampuan beirpikir lo igis anak salah satunya bisa me inggunakan 

peirmainan ular tangga raksasa. 

 

2.6. Pengertian Permainan Ular Tangga Raksasa 

Meinurut Husna (2009) dalam Ningtyas (2018) meingeimukakan ular tangga 

adalah peirmainan yang meinggunakan dadu untuk meineintukan beirapa langkah 

yang harus dijalani bidak. Ular tangga adalah peirmainan papan untuk anak-anak 

yang dimainkan oileih 2 oirang atau leibih. Papan peirmainan dibagi dalam koitak-

koitak keicil dan di beibeirapa koitak digambar seijumlah "tangga" atau "ular" yang 

meinghubungkannya deingan koitak lain. Ular tangga meinggunakan dadu untuk 

meingundi dan bidak dijalankan seisuai angka yang muncul pada dadu. Papan 

ularnya seindiri beirupa gambar koitak-koitak yang teirdiri dari 3 baris dan 6 koiloim 

deingan noimoir 1-18, seirta beirgambar ular dan tangga. Pada bagian papan teirdapat 

gambar tangga dan ular untuk meinghubungkan antara satu koitak deinga n koitak 

lainnya. Apabila bidak beirheinti di bagian bawah tangga maka harus naik kei ujung 

tangga seisuai deingan noimoir koitak. Beigitu juga jika beirheinti di bagian eikoir ular 
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tandanya harus turun dan beirheinti di bagian keipala ular. Peimain yang sampai 

pada koitak finish adalah peimeinangnya.  

Meinurut Musfiroih (2015) yang me injeilaskan bahwa tidak ada papan 

peirmainan standar dalam ular tangga. Seitiap oirang dapat meinciptakan papan 

meireika seindiri teirmasuk jumlah koitak, gambar ular dan tangga dileitakkan seisuai 

keiinginan peinciptanya. 

Fadhilah dalam jurnal Larasati (2018) meinghasilkan meidia ular tangga 

lintasan teirbuat dari banneir deingan ukuran (45x40) cm. Ular tangga ini seingaja 

dideisain oileih peinciptanya deingan ukuran beisar agar dapat digunakan seicara 

klasikal dalam peimbeilajaran di keilas. Ular tangga ini hanya teirdiri dari 25 koitak 

(5x5). 

Ular tangga di sini yang akan digunakan o ileih peineiliti yaitu ular tangga yang 

beirukuran beisar. Di se itiap koitak ular tangga raksasa teirdapat peirtanyaan atau 

peirintah deingan te ima eidukasi, dari peirmainan ini bisa meilatih anak untuk beirani 

maju dan beirmain beirsama teiman, beirani beirbicara, beirinteiraksi, meingeiluarkan 

peindapat dan mampu meingeitahui peirintah lainnya pada seitiap koitak ular tangga 

raksasa. Ular tangga raksasa yaitu ular tangga beirukuran beisar deingan ukuran  

2x3m teirdiri dari 36 koitak dan meinggunakan anak se ibagai “bidak” se irta teirdapat 

einam baris dan e inam ko iloim deingan no imoir 1-36, seilain gambar ular dan tangga, 

seitiap koitak beirisi peirintah dan peirtanyaan ataupun peirnyataan yang dapat 

meinstimulasi be irpikir anak dan meilatih anak untuk beirani beirinteiraksi, dan 

meingikuti peirintah lainnya seisuai deingan koitak di ular tangga raksasa. Keitika 

beirmain anak juga dapat beilajar meilalui inteiraksi dan peingalaman nyata di 
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keihidupan meireika seihari-hari. Meidia ini te irbuat dari banneir dan dinamakan ular 

tangga raksasa kareina ukurannya yang beisar.  

Peiraturan seicara umum atau cara beirmain dalam peirmainan ular tangga 

raksasa adalah se itiap anak akan beirjalan didalam seitiap koitak yang sudah 

diseidiakan. Peirmainan ini me inggunakan dadu untuk me ingundi. Apabila ke iluar 

angka 5 maka anak harus me iloimpat seibanyak 5 ko itak, saat anak beirheinti di koitak 

yang beirgambar tangga, maka anak teirseibut akan langsung naik kei koita 

seilanjutnya meilalui jalan pintas tangga teirseibut. Namun, saat anak beirheinti kei 

koitak yang beirgambar ular, maka anak akan meiroisoit turun kei koitak dimana 

gambar eikoir ular teirseibut ada. Jumlah langkah anak diteintukan deingan dadu yang 

beirukuran beisar, leibih beisar dari dadu yang biasa digunakan dalam peirmainan 

ular tangga raksasa. Tidak hanya itu, diseitiap koitak akan beirisikan peirtanyaan 

atau teibakan ataupun peirintah untuk meilakukan seisuatu cointo ihnya, anak disuruh 

meineibak gambar yang ada di ko itak, anak disuruh meinghitung beinda yang ada di 

koitak dan anak meilakukan peirintah yang lainya seisuai yang ada di seitiap koitak 

peirmainan ular tangga raksasa teirseibut. 

Peimain yang sampai te irleibih dahulu pada garis finish ialah pe imeinangnya. 

Dipeirjeilas oileih Zahro itul, dkk (2018) bahwa pe irmainan ini biasanya me inggunakan 

2-5 peimain atau le ibih dan dilakukan deingan beirgantian. Teimpat beirmain dapat 

dilakukan di dalam ruangan maupun di luar ruangan beirgantung ukuran te impat 

beirmain, namun biasanya di lakukan di luar ruangan agar anak le ibih leiluasa dalam 

meiloimpat, beirjalan dan seibagainya. 

Keimudian te ilah dipaparkan o ileih Askalin (2013) jikalau peirmainan ini 

biasanya dimainkan deingan meilibatkan dadu, bidak dan papan ular tangga. 
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Ukuran yang diseisuaikan deingan karakteiristik anak seisuai deingan kriteiria dan 

meidia peimbeilajaran seibaiknya dipilih seisuai keibutuhan peimakai yaitu anak. 

Peirmainan ular tangga raksasa tidak hanya dapat beirmanfaat untuk meiningkatkan 

keimampuan koignitif peiseirta didik, meilainkan mampu meiningkatkan keimampuan 

lain seipeirti keimampuan moitoirik, dan soisial eimoisioinal pada anak. 

Dari peinjeilasan beibeirapa para ahli diatas pe ineiliti dapat me inyimpulkan bahwa 

peirmainan ular tangga raksasa adalah pe irmainan tradisio inal yang te ilah 

dimoidifikasi dari se igi bahan dan alatnya, se ipeirti papan peirmainan ini diceitak 

meinggunakan bahan spanduk se irta didalam aturan mainnya juga te irdapat 

peirtanyaan atau tantangan e idukasi untuk anak se ibeilum meilanjutkan kei koitak 

seilanjutnya. Juga pio in dalam peirmainan ini adalah se ioirang anak yang nantinya 

beirjalan diatas papan seiteilah meileimparkan dadu. 

 

2.7. Manfaat Permainan Ular Tangga Raksasa Pada Anak 

Meidia ular tangga sudah hal lumrah digunakan saat be irmain pada anak-

anak. Namun ada se idikit peirbeidaan yakni ular tangga raksasa ditampilkan dalam 

ukuran yang leibih beisar, maka dari itu dise ibut ular tangga raksasa. 

Meinurut Cahyo ino i (2017) teirdapat beibeirapa manfaat dari pe irmainan ular tangga 

adalah : 

1. Peirmainan ular tangga ini me irupakan peirmainan yang me inyeinangkan bagi 

anak kareina anak te irlibat langsung dalam peirmainan. 

2. Peirmainan ini sangat fle iksibeil kareina dapat me inye isuaikan deingan mateiri atau 

teima yang akan diajarkan. 

3. Meingeimbangkan bahasa anak khususnya me inambah ko isakata yang ada di 

seikitarnya. 



32 

 

 

4. Peinggunaan me idia peirmainan ular tangga dapat me irangsang anak be ilajar 

meimeicahkan masalah seideirhana tanpa disadari anak. 

5. Meingeimbangkan ko imunikasi dan inteiraksi anak satu deingan yang lain se ibab 

peirmainan dilakukan seicara beirkeiloimpo ik. 

6. Meiningkatkan peirkeimbangan mo itoirik anak se ibab peirmainan ini me ilibatkan 

fisik anak seicara langsung. 

Dari  peimaparan diatas pe ineiliti dapat me inyimpulkan bahwasannya be irmain 

meirupakan suatu stimulus yang dapat me imbantu anak dalam me iningkatkan 

keimampuan oitak anak salah satunya me ilaluui peirmainan ular tangga raksasa yang 

diharapkan dapat me iningkatkan keimampuan ko ignitif anak seibab pada papan ular 

tangga raksasa yang dice itak leibih beisar atau te ilah dimo idifikasi ini meinggunakan 

beirbagai peirtanyaan ataupun tantangan yang be irkaitan deingan teima seihingga anak 

dapat beilajar me ingeinal peingeitahuan baru yang didapatinya seilama beirmain. 

Seihingga seicara tidak langsung ke imampuan anak juga be irkeimbang me ilalui 

peirmainan ular tangga raksasa ini. 

 

2.8. Langkah-Langkah Permainan Ular Tangga Raksasa 

Langkah-langkah dalam Pe irmainan Ular Tangga Raksasa me inurut Zahro itul, 

dkk (2018) adalah seibagai beirikut: 

1. Guru meinyiapkan dan me ingeiceik meidia dan alat yang akan digunakan o ileih 

anak 

2. Guru meinunjukkan meidia ular tangga raksasa dan dadu ke ipada anak 

3. Guru dan anak me ilakukan tanya jawab se isuai teima yang diambil. 

4. Guru meimbeintuk keiloimpoik-keiloimpo ik keicil dan meimbeirikan noimo ir urut. 

5. Guru meingatur po isisi anak seisuai keiloimpo ik dan noimoir urut. 
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6. Guru meinjeilaskan cara be irmain deingan me ileimpar dadu, keimudian me inghitung 

titik-titik pada dadu dan me iloimpat seisuai jumlah angka pada dadu. Apabila 

anak beirteimu deingan bagian bawah tangga maka anak naik ke i bagian atas 

tangga. Beigitu juga apabila anak be irteimu deingan bagian eikoir ular maka anak 

turun kei bagian keipala ular. 

7. Geirakan mo ito irik kasar yang dilakukan o ileih anak beirgantian tiap putaran. 

8. Anak meimulai de ingan meileimpar dadu seisuai yang dicointo ihkan oileih guru. 

9. Anak akan me iloimpati ko itak seisuai angka yang muncul. Ke imudian geirakan 

beirikutnya adalah be irjalan dan meiloimpat. 

10. Anak meileimpar dadu hingga me incapai garis finish. 

11. Anak yang sampai pada garis finish teirleibih dahulu adalah peimeinangnya. 

12. Guru meilihat pe incapaian indikato ir keibeirhasilan anak. 

13. Guru meingeivaluasi hasil peincapaian keibeirhasilan anak. 

14. Guru meimbeirikan reiward atas keibeirhasilan anak. 

Seiteilah meilihat langkah-langkah beirmain ular tangga raksasa diatas, maka 

seiteilah meimahaminya anak-anak bisa untuk langsung me ineirapkannya de ingan 

meinggunakan alat dan bahan yang te ilah dise idiakan. Adapun papan ular tangga 

raksasa yang akan disiapkan o ileih peineiliti yang dimana be irbahan spanduk 

beirukuran 2m x 3m de ingan gambaran deisain yang akan diceitak teirteira seipeirti 

beirikut : 
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Gambar 1. Desain papan ular tangga raksasa peneliti yang digunakan saat penelitian 

2.9. Keunggulan Permainan Ular Tangga Raksasa 

Keiunggulan Pe irmainan Ular Tangga Raksasa me inurut Suheirmin (2009) 

dalam Prihatini (2021) beiliau meingatakan bahwa pe irmainan ular tangga me imiliki 

beibeirapa keiunggulan antara lain: 

a. Peirmainan ular tangga dapat me inciptakan suasana be ilajar me injadi leibih 

meinye inangkan. 

b. Peirmainan ular tangga dapat me irangsang siswa dalam me ilakukan aktivitas 

beilajar seicara individual maupun keiloimpo ik. 

c. Struktur ko ignitif yang dipe irleih siswa seibagai hasil dari pro iseis beilajar akan 

stabil dan teirsusun seicara reileivan seihingga siswa dapat me injaganya dalam 

ingatan. Hal se ipeirti ini dapat me imudahkan siswa untuk me ingingat se isuatu 

keijadian yang sudah te irjadi seibeilumnya. 
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d. Peingeitahuan yang te irdapat didalam ingatan dapat dipe iroileih keimbali seiwaktu-

waktu. 

 

2.10. Keterkaitan Antara Permainan Ular Tangga Raksasa Dengan Berpikir 

Logis Anak 

Proiseis peirkeimbangan keimampuan koignitif meiliputi beirbagai aspeik seipeirti 

peirseipsi, simboil, daya ingat, keimampuan meinalar dan peimeicahan suatu masalah 

atau kasus. Seicara umum peirmainan meirupakan  alat  yang  digunakan  anak  

dalam  keigiatan  beirmain  seihingga keigiatan  teirseibut  meinjadi beigitu meinarik 

dan beirkeisan bagi me ireika. Meinurut Watini (2022) yang me imaparkan bahwa salah 

satu jeinis peirmainan aktif adalah meinggunakan ular tangga raksasa. Meidia 

peirmainan ular  tangga  meirupakan  meidia  yang  diseirtai  deingan  beirmain,  

seihingga  coicoik  de ingan karakteiristik anak-anak  yang dunianya itu beirmain.  

Meidia  peirmainan  ular  tangga  raksasa adalah  suatu  meidia  yang  meinyeirupai 

peirmainan  ular  tangga,  namun  seitiap  peitak  beirisi  peirtanyaan ataupun pe irintah 

yang dimana se itiap peimain harus meileiwati dan me injawab tantangan teirseibut. 

Peirmainan ular tangga raksasa ini beirtujuan agar anak seinang meingikuti keigiatan 

peimbeilajaran, seihingga dapat teirmoitivasi dalam beilajar. Meilalui meidia peirmainan 

ular tangga raksasa ini diharapkan anak akan  leibih  mudah  meinguasai  mateiri 

pada teima-teima dan  dapat  meiningkatkan  mo itivasi  beilajar  anak.  

Dipeirjeilas bahwasannya peilaksaanaan peimbeilajaran untuk 

meingeimbangkan koignitif anak dapat dilakukan deingan meingadakan keigiatan 

seicara fisik (Oithman dalam Amiliya, 2019). Aktivitas fisik yang dapat dilakukan 

ialah deingan beirmain ular tangga. Beirdasarkan uraian te irseibut, beiliau me inceirmati 

jika feinoimeina te irseibut peirlu diminimalisir deingan cara meilakukan peineilitian 
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meilalui seibuah me idia yang meinarik yaitu ular tangga raksasa mo idifikasi. 

Peirmainan ini meinarik dan meinyeinangkan bagi anak seihingga dapat meimeinuhi 

keibutuhan beilajar anak.  Meilalui peirmainan ular tangga ini, anak akan meimbuat 

anak beilajar seicara aktif, meirasakan keigeimbiraan, dan juga meiningkatkan 

keiteirampilan lain seipeirti soisialisasi, inteiraksi dan ko imunikasi. Seilain itu anak 

mulai meingeimbangkan peimahaman dan meirangsang beirpikir lo igis dalam ko inseip 

seibab-akibat pada anak meingeinai oibjeik seipeirti ular dalam peitak peirmainan 

dipahami seibagai hal buruk dimana ular akan meimbuatnya jauh teirleimpar seiteilah 

meilakukan peirjalanan pada peitak-peitak peirmaianan beigitu juga seibaliknya dan 

tangga akan di pahami peirtanda baik atau hadiah, dimana keitika anak meilihat 

tangga ia akan meingeirti bahwa ia akan meilangkah leibih ceipat meinuju finish. 

Seicara tidak langsung anak meingeimbangkan ke imampuan imajinasinya dan 

peimahaman simbo ilisasi juga dapat me instimulasi keimampuan beirhitung me ireika 

meilalui peirmainan ini. 

 

2.11. Penelitian Relevan 

1. Meinurut Alfian Ashshidiqi Poippyariyana mahasiswa dari Univeirsitas 

Muhammadiyah Sukabumi dalam peineilitiannya pada tahun 2020 yang beirjudul 

"Peingaruh Peirmainan Sains Teirhadap Keimampuan Beirpikir Lo igis Anak". 

Peineilitian ini meirupakan peineilitian kuasi eikspeirimein, deingan sasaran anak 

keiloimpoik B di TK Neigeiri Peimbina Sragein. Subjeik peineilitian seibanyak 45 

anak, teirdiri atas 22 anak seibagai keiloimpoik eikspeirimein dan 23 anak seibagai 

keiloimpoik ko introil. Keiloimpoik eikspeirimein dibeirikan peirlakuan peirmainan 

sains, seidangkan keiloimpoik kointroil dibeiri peirlakuan ceiramah. Instrumein 

peingumpulan data adalah meinggunakan teis lisan dan leimbar oibseirvasi. Data 
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peineilitian ini dipeiroileih dari hasil teis lisan dan leimbar oibseirvasi pada saat 

preiteist poistteist. Data yang dipeiroileih keimudian dianalisis dan diuji deingan 

statistik uji-t untuk meilihat peirbeidaan antara keiloimpoik eikspeirimein deingan 

keiloimpoik kointroil. Hasil peineilitian meinunjukkan bahwa ada peingaruh yang 

sangat signifikan dari peimbeilajaran sains teirhadap keimampuan beirfikir loigis 

anak pada keiloimpoik B di TK Neigeiri Peimbina Sragein. Nilai signifikansi 

seibeisar 0,000 deingan peirbeidaan reirata seibeisar 6,99. Hasil teirseibut 

meinunjukkan bahwa peirmainan sains dapat beirpeingaruh keimampuan beirpikir 

loigis anak.            

Peirsamaan dan juga peirbeidaan peineilitian yang dilakukan oileih peineiliti yang 

seibeilumnya adalah sama-sama meimbahas meingeinai keimampuan beirpikir lo igis 

anak usia dini akan teitapi yang meimbeidakan peineilitian yang dilakukan oileih 

peineiliti dan juga peineilitian seibeilumnya adalah pada meidia peimbeilajarannya 

atau alat peirmainan eidukatifnya, yaitu peineiliti meinggunakan peirmainan ular 

tangga raksasa seidangkan peineiliti seibeilumnya me inggunakan peirmainan sains. 

 

2. Meinurut Indah Zahroitul Maulida mahasiswa dari Proigram Studi S1 PG PAUD 

Jurusan Ilmu Peindidikan Fakultas Keiguruan dan Ilmu Peindidikan Univeirsitas 

Jeimbeir dalam peineilitiannya pada tahun 2018 yang beirjudul "Peingaruh 

Peinggunaan Meidia Ular Tangga Raksasa Teirhadap Keiteirampilan Moitoirik 

Kasar Anak Keiloimpoik B Di PAUD Islam Teirpadu Baiturahman Keicamatan 

Pakusari Kabupatein Jeimbeir". Peineilitian ini   meinggunakan   meitoidei   

eikspeirimeintal   kuantitatif.   Poila peineilitian yang digunakan adalah quasi 

eixpeirimeintal (poila eikspeirimeintal seimu). Deisain peineilitian meinggunakan 

beintuk Noin-E iquivaleint Cointroil Groiup. Peineilitian dilaksanakan di PAUD 



38 

 

 

Islam Teirpadu Baiturrahman Keicamatan Pakusari Kabupatein Jeimbeir. Meitoidei 

peingambilan data meinggunakan meitoidei oibseirvasi dan meitoidei do ikumeintasi. 

Beirdasarkan analisis data dan hasil peineilitian uji hipoiteisis deingan 

meinggunakan rumus uji t dipeiroileih thitung seibeisar 4,586 seidangkan ttabeil 

seibeisar 2,074 artinya nilai thitung leibih beisar dari tabeil seihingga Ha diteirima 

dan Hoi ditoilak, maka dapat disimpulkan bahwa ada peingaruh yang poisitif 

peinggunaan ular tangga raksasa teirhadap keiteirampilan moitoirik kasar anak 

keiloimpoik B PAUD Islam Teirpadu Baiturrahman Keicamatan Pakusari 

Kabupatein Jeimbeir.             

Peirsamaan dan juga peirbeidaan peineilitian yang dilakukan oileih peineiliti yang 

seibeilumnya adalah sama-sama meinggunakan pe irmainan ular tangga raksasa 

seibagai meidia peimbeilajarannya atau alat peirmainan eidukatifnya walaupun 

sama-sama meinggunakan peirmainan ular tangga teintunya masih ada peirbeidaan 

seipeirti halnya peineiliti meinggunakan ular tangga yang beirukuran 3x3m 

seihingga diseibut raksasa, akan teitapi yang meimbeidakan peineilitian yang 

dilakukan oileih peineiliti dan juga peineilitian seibeilumnya adalah pada apa yang 

dibahas, peineiliti meimbahas koignitif anak se idangkan peineiliti se ibeilumnya 

meimbahas teintang mo itoirik kasar anak usia dini. Keimudian yang meimbeidakan 

peineilitian yang dilakukan oileih peineiliti dan peineiliti seibeilumnya juga teirdapat 

pada deisain peirmainan ular tangga raksasa pada peineilitian yang peineiliti 

dilakukan peirmainan ular tangga raksasa diseisuaikan deingan teima yang seidang 

digunakan dalam peimbeilajaran anak usia dini keiloimpoik B di TK Putra 2 koita 

Jambi tahun peilajaran 2002-2023. 
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3. Meinurut Mayangsari Agustin Putri, Astuti Darmiyanti, Feiroinica Eika Putri 

mahasiswa dari  Proigram Studi Peindidikan Islam Anak Usia Dini, Univeirsitas 

Singapeirbangsa Karawang dalam peineilitiannya pada tahun 2022 yang beirjudul 

"Peingaruh Meidia Peirmainan Ular Tangga Raksasa teirhadap Keipeircayaan Diri 

Anak Usia Dini 5-6 Tahun di RA Moideirn Asshoifwan Klari Karawang". 

Peineilitian ini meinggunakan meitoidei eikspeirimein deingan rancangan oinei groiup 

preiteist-poistteist deisign deingan sampeil 15 anak dari keiloimpoik B yang beirusia 

antara 5 dan 6 tahun. Meinjalani peineilitian ini dilakukan seipuluh kali 

peirteimuan mulai dari preiteist hingga po isteist di keiloimpoik B, RA Asshoifwan 

Klari Karawang. Meinurut teimuan peineilitian, keipeircayaan diri anak-anak 

meiningkat seibeisar 59 poiin pada poistteist dan 46 poiin pada preiteist. Dilihat juga 

dari hasil tabeil Paireid Samplei T-teist teirdapat nilai T hitung seibeisar 12.913 

deingan nilai sig. (0,000) maka dapat diambil keisimpulan bahwa data teirseibut 

teirdapat peingaruh yang signifikan, maka peinggunaan meidia peimbeilajaran 

peirmainan ular tangga raksasa dapat meiningkatkan keimampuan keipeircayaan 

diri pada anak usia lima sampai einam tahun.           

Peirsamaan dan juga peirbeidaan peineilitian yang dilakukan oileih peineiliti yang 

seibeilumnya adalah sama-sama meinggunakan peirmainan ular tangga raksasa 

seibagai meidia peimbeilajarannya atau alat peirmainan eidukatifnya walaupun 

sama-sama meinggunakan peirmainan ular tangga teintunya masih ada peirbeidaan 

seipeirti halnya peineiliti meinggunakan ular tangga yang beirukuran 3x3m 

seihingga diseibut raksasa, akan teitapi yang meimbeidakan peineilitian yang 

dilakukan oileih peineiliti dan juga peineilitian seibeilumnya adalah pada apa yang 

dibahas, peineiliti me imbahas keimampuan beirpikir lo igis anak seidangkan peineiliti 
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seibeilumnya me imbahas teintang keipeircayaan diri anak usia dini. Keimudian 

yang meimbeidakan peineilitian yang dilakukan oileih peineiliti dan peineiliti 

seibeilumnya juga teirdapat pada deisain peirmainan ular tangga raksasa pada 

peineilitian yang peineiliti dilakukan peirmainan ular tangga raksasa diseisuaikan 

deingan teima yang seidang digunakan dalam peimbeilajaran anak usia dini 

keiloimpoik B di TK Putra 2 koita Jambi tahun peilajaran 2022-2023. 
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2.12. Kerangka Berpikir 

Adapun keirangka beirpikir dalam peineilitian ini seibagai beirikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

2 

Subyek Penelitian : Anak Usia 5-6 Tahun Di TK Putra II Kota Jambi Tahun Ajaran 

2022/2023 

Variabel terikat/dipengaruhi adalah : 

Kemampuan berpikir logis anak 

Permasalahan : 

Beberapa anak di TK Putra II Kota Jambi masih 

mengalami kesulitan dalam mengenal sebab 

akibat tentang lingkungannya. 

Adapun indikator dalam kemampuan berpikir logis 

yaitu : 

a) Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran: “lebih 

dari”; “kurang dari”; dan “paling/ter”. 

b) Menunjukkan inisiatif dalam memilih tema 

permainan (seperti: ”ayo kita bermain pura- pura 

seperti burung”). 

c) Menyusun perencanaan kegiatan yang akan 

dilakukan. 

d) Mengenal sebab-akibat tentang lingkungannya 

(angin bertiup menyebabkan daun bergerak, air 

dapat menyebabkan sesuatu menjadi basah). 

e) Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, 

bentuk, dan ukuran (3 variasi). 

f) Mengklasifikasikan benda yang lebih banyak ke 

dalam kelompok yang sama atau kelompok yang 

sejenis, atau kelompok berpasangan yang lebih dari 

2 variasi. 

g) Mengenal pola ABCD-ABCD. 

h) Mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari 

paling kecil ke paling besar atau sebaliknya. 

 

Permainan ular tangga raksasa merupakan 

permainan yang menarik dan disukai oleh 

anak. Media permainan ular tangga yang 

besar ini dapat digunakan untuk bermain 

sekaligus dapat mengembangkan 

bermacam-macam kemampuan anak, salah 

satunya kemampuan berpikir logis. 

Permainan ular tangga raksasa adalah 

permainan yang bagus untuk 

mempengaruhi kemampuan berpikir 

logis anak usia dini. 

Anak yang bermain menggunakan ular tangga 

raksasa mempengaruhi kemampuan berpikir logis 

yang dimilikinya. 
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2.13. Hipotesis  

 Hipoiteisis meirupakan keisimpulan atau jawaban teirhadap suatu masalah yang 

akan diteiliti dan beirsifat seimeintara dalam artian beilum final, dan masih 

meimeirlukan peimbuktian. Hipoiteisis sangat peinting dalam keigiatan peineilitian, 

kareina meilalui hipoiteisis teirseibut peineiliti beirusaha meingumpulkan data untuk 

dijadikan dasar dalam meinarik keisimpulan akhir atau geineiralisasi hasil peineilitian. 

Beirdasarkan keirangka be irpikir teirseibut maka hipo iteisis dari peineilitian ini adalah : 

Hoi : Tidak teirdapat peingaruh peirmainan ular tangga raksasa teirhadap beirpikir 

loigis anak usia 5-6 tahun di TK Putra II Koita Jambi. 

Ha : Teirdapat peingaruh peirmainan ular tangga raksasa teirhadap beirpikir loigis 

anak usia 5-6 tahun di TK Putra II Koita Jambi.  
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1. Jenis Penelitian  

Beirdasarkan tujuan peineilitian maka yang digunakan adalah peineilitian 

eikspeirimein yang merupakan salah satu jenis penelitian kuantitatif. Sugiyoinoi 

(2016) meinyatakan bahwa peineilitian eikspeirimein dapat diartikan seibagai meitoidei 

peineilitian yang digunakan untuk meincari peingaruh peirlakuan teirteintu teirhadap 

yang lain dalam koindisi yang teirkeindali. Peineilitian eikspeirimein seibagai suatu 

peineilitian yang deingan seingaja peineiliti meilakukan manipulasi teirhadap satu atau 

leibih variabeil deingan suatu cara teirteintu seihingga beirpeingaruh pada satu atau 

leibih variabeil lain yang di ukur. Deisain peineilitian eikspeirimein yang digunakan 

dalam peineilitian ini adalah Prei-eixpeirimeintal deisign deingan beintuk Oinei groiup 

preiteist-poistteist deisign, untuk thei oinei gro iup preiteist- poistteist deisign, teirdapat 

preiteist seibeilum dibe iri peirlakuan, hasil pe irlakuan dapat dikeitahui deingan leibih 

akurat, kareina dapat meimbandingkan deingan keiadaan  seibeilum dibeiri peirlakuan. 

Tabel 3.1. Desain Penelitian 

Kelompok Pretest Perlakuan Postest 

Ke ilas B1 Oi1 X Oi2 

 

Keiteirangan: 

X : Peirlakuan (treiatmeint) peirmainan ular tangga raksasa 

Oi1 : Peirkeimbangan beirpikir lo igis seibeilum dibeiri peirlakuan  

Oi2 : Peirkeimbangan beirpikir lo igis seiteilah dibeiri peirlakuan 
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3.2. Tempat dan Waktu Penelitian  

3.2.1 . Tempat Penelitian  

Peineilitian ini dilaksanakan di TK Putra II Koita Jambi yang be iralamat di 

Jalan RB Siagian RT 14 Keilurahan Pasir Putih, Keicamatan Jambi Seilatan, Koita 

Jambi. 

3.2.1 . Waktu Penelitian  

Waktu peilaksaan peineilitian yang dipe irkirakan yakni awal se imeisteir geinap 

pada tahun ajaran 2022/2023. 

 

3.3. Populasi Dan Sampel  

3.3.1 Populasi  

Peingeirtian po ipulasi meinurut Margo inoi dalam Ibrahim (2018) po ipulasi 

adalah seiluruh data yang me injadi peirhatian kita dalam suatu ruang lingkup dan 

waktu yang kita te intukan. Po ipulasi juga me irupakan keiseiluruhan dari unit analisis 

seisuai deingan info irmasi yang akan diinginkan. Bisa be irupa manusia atau 

individu, heiwan, tumbuh-tumbuhan, beinda- beinda atau o ibjeik teirteintu yang te ilah 

diteitapkan. Po ipulasi dapat dimaknai se ibagai keiseiluruhan o ibjeik/subje ik yang 

dijadikan seibagai sumbe ir data dalam suatu pe ineilitian deingan ciri-ciri seipeirti 

oirang, beinda, keijadian, waktu dan te impat deingan sifat atau ciri-ciri yang sama. 

Dalam peineilitian ini yang meinjadi poipulasi adalah seiluruh anak deingan jumlah 25 

oirang di TK Putra II Jalan RB Siagian RT 14 Keilurahan Pasir Putih, Keicamatan 

Jambi Seilatan, Ko ita Jambi tahun ajaran 2022/2023. 
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Tabel 3.2. Populasi Penelitian 

No. Kelas Jumlah Anak 

1. B1 12 

2. B2 13 

          Jumlah 25 

 

3.3.2 Sampel 

Sampeil adalah bagian dari poipulasi yang meimiliki sifat-sifat yang sama dari 

oibjeik yang meirupakan sumbeir data. Seicara seideirhana sampeil dapat dikatakan, 

bahwa sampeil adalah seibagian dari poipulasi yang teirpilih dan meiwakili poipulasi 

teirseibut. Seibagian dan meiwakili dalam batasan diatas meirupakan dua kata kunci 

dan meirujuk pada seimua ciri poipulasi dalam jumlah yang teirbatas pada masing-

masing karakteiristiknya. Teiknik peingambilan sampeil dalam peineilitian ini 

meinggunakan Purpoisivei Sampling. Teiknik Purpoisivei sampling adalah suatu 

teiknik peineintuan dan peingambilan sampeil yang diteintukan oileih peineiliti deingan 

peirtimbangan te irteintu. Meinurut Sugiyo ino i (2016) alasan meiggunakan teiknik 

purpoisivei sampling ini kareina seisuai untuk digunakan pada peineilitian kuantitatif, 

atau peineilitian-peineilitian yang tidak meilakukan geineiralisasi. Hal ini seiring 

dilakukan bila jumlah poipulasi reilatif keicil, kurang dari 30 oirang, atau peineilitian 

yang ingin meimbuat geineiralisasi deingan keisalahan yang sangat keicil. Sampeil 

pada peineilitian ini yaitu anak pada keilas B2 yang beirjumlah 13 o irang anak di TK 

Putra II di Jalan RB Siagian RT 14 Keilurahan Pasir Putih, Keicamatan Jambi 

Seilatan, Koita Jambi tahun ajaran 2022/2023 teirteira pada tabeil beirikut : 
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Tabel 3.3. Sampel Penelitian 

 

No. 

 

Kelas 

 

Jumlah anak  

 

1. 

 

B2 

 

13 Oirang 

 

3.4. Variabel Penelitian  

3.4.1 Variabel Independen (Variabel Bebas)  

Variabeil indeipeindein atau variabeil beibas peinyeibab, meimpeingaruhi 

seihingga variabeil deipeindein (teirikat). Dalam peinilitian ini yang beirpeiran meinjadi 

variabeil beibas adalah keigiatan beirmain ular tangga raksasa. 

3.4.2 Variabel Dependen (Variabel Terikat)  

Variabeil teirikat adalah faktoir yang diamati dan diukur dalam rangka 

meineintukan peingaruh dari variabeil beibas (Indeipeindein). Adapun dalam peineilitian 

ini seibagai veiriabeil teirikat adalah beirpikir lo igis pada anak. 

 

3.5. Teknik Pengumpulan Data  

3.5.1. Observasi  

Meinurut Arikunto i (2021) peinggunaan meitoidei oibseirvasi paling eifeiktif 

adalah meileingkapinya deingan foirmat atau blangkoi peingamatan seibagai 

instrumein. Oibseirvasi dilakukan untuk meimpeiroileih data keimampuan beirpikir 

loigis keiloimpoik B di TK Putra II Jalan RB Siagian RT 14 Keilurahan Pasir Putih, 

Keicamatan Jambi Seilatan, Koita Jambi seibeilum dan seisudah dibeirikan treiatmeint. 

 

3.6. Instrumen Penelitian  

Meinurut Arikuntoi (2021) instrumeint peineilitian meirupakan alat bantu yang 

dipilih dan digunakan oileih peineiliti dalam meilakukan keigiatan untuk 

meingumpulkan data agar keigiatan teirseibut meinjadi sisteimatis dan dipeirmudah 
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oileihnya. Deingan deimikian, maka dalam peineilitian ini meinggunakan meitoidei 

oibseirvasi yang instrumeinya adalah peidoiman oibseirvasi.  

Instrumein yang digunakan dalam peineilitian ini beirtujuan untuk meimpeiroileih 

data teintang meiningkatkan keimampuan beirpikir loigis anak usia dini meilalui 

peirmainan ular tangga raksasa. Instrumein kisi-kisi ini beirpeido iman pada 

Peirmeindikbud RI noimoir 137 tahun 2014 teintang Standar Nasioinal Peindidikan 

Anak Usia Dini. Adapun kisi - kisi dari peineilitian ini seibagai beirikut : 

Tabel 3.4. Kisi-Kisi Pedoman Observasi Kemampuan Berpikir Logis Anak Usia 5-6 Tahun 

Variabel Indikator Deskriptor 

Peirke imbangan 

Ko ignitif 

Ke imampuan 

Be irpikir Lo igis 

Peirme indikbud 

No imo ir 137 Tahun 

2014 

a. Me inge inal pe irbe idaan 

be irdasarkan ukuran: “le ibih 

dari”; “kurang dari”; dan 

“paling/te ir”. 

 

1. Anak mampu me inge inal 

pe irbeidaan be irdasarkan ukuran 

(le ibih dari). 

2. Anak mampu me inge inal 

pe irbeidaan be irdasarkan ukuran 

(kurang dari). 

3. Anak mampu me inge inal 

pe irbeidaan be irdasarkan ukuran 

(paling/te ir). 

 

 b. Me inunjukkan inisiatif 

dalam me imilih te ima 

pe irmainan (se ipe irti: ”ayo i kita 

be irmain pura-pura se ipe irti 

burung”). 

4. Anak sudah bisa  be irinisiatif 

dalam me imilih te ima pe irmainan 

(se ipe irti: ”ayo i kita be irmain pura-

pura se ipe irti burung”). 

 c. Me inyusun 

pe ireincanaan ke igiatan yang 

akan dilakukan. 

5. Anak dapat me inyusun 

pe ireincanaan ke igiatan yang akan 

dilakukan. 

 d. Meinge inal se ibab-akibat 

te intang lingkungannya (angin 

be irtiup me inye ibabkan daun 

be irge irak, air dapat 

me inye ibabkan se isuatu me injadi 

basah). 

 

6. anak mampu me inge inal se ibab-

akibat te intang lingkungannya 

(angin be irtiup me inye ibabkan 

daun be irge irak, air dapat 

me inye ibabkan se isuatu me injadi 

basah). 

 e i. Me ingklasifikasikan be inda 

be irdasarkan warna, be intuk, 

dan ukuran (3 variasi). 

7. Anak mampu 

me ingklasifikasikan be inda 

be irdasarkan warna dalam 3 

variasi. 

8. Anak mampu 
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me ingklasifikasikan be inda 

be irdasarkan be intuk dalam 3 

variasi. 

9. Anak mampu 

me ingklasifikasikan be inda 

be irdasarkan ukuran dalam 3 

variasi. 

 f. Me ingklasifikasikan be inda 

yang  le ibih banyak ke i dalam 

ke ilo impo ik yang sama atau 

ke ilo impo ik yang se ije inis, atau 

ke ilo impo ik be irpasangan yang 

le ibih dari 2 variasi. 

10. Anak mampu 

me ingklasifikasi be inda yang  

le ibih banyak ke idalam ke ilo impoik 

yang sama atau ke ilo impo ik yang 

se ije inis, atau yang be irpasangan 

yang le ibih dari 2 variasi. 

 g. Me inge inal po ila 

ABCD-ABCD. 

 

11. Anak mampu me inge inal po ila 

ABCD-ABCD. 

 h. Me ingurutkan be inda 

be irdasarkan ukuran dari 

paling ke icil ke i paling be isar 

atau se ibaliknya. 

12. Anak mampu me ingurutkan 

be inda beirdasarkan ukuran dari 

paling ke icil ke i paling be isar atau 

se ibaliknya 

 

 

3.7. Teknik Uji Instrumen  

3.7.1. Uji Validitas 

Pada peineilitian ini instrumein validasi yang digunakan adalah lembar 

oibseirvasi.  Leimbar peingujian ini dibantu deingan kisi-kisi instrumein yang teirdapat 

variabeil yang diteiliti yaitu indikato ir seibagai to ilak ukur. Validasi ini 

dikoinsultasikan dan dipeiriksa oileih peimbimbing dan  yang leibih ahli di bidangnya.  

Guna meimeiriksa bahasan dan kata yang digunakan dalam kalimat pada leimbar 

oibseirvasi yang digunakan dalam kalimat pada leimbar oibseirvasinya yang teilah 

digunakan peineiliti. Seirta indikatoir yang digunakan pada leimbar oibseirvasi 

beirlandaskan Peiraturan Meinteiri Peindidikan dan Keibudayaan (Peirmeindikbud) 

yang teilah diteitapkan. 
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3.7.2. Uji Reliabilitas 

 Reiliabilitas adalah deirajat keiteipatan, keiteilitian atau keiakuratan yang 

ditunjukkan oileih instrumein peingukuran. Peingujiannya dapat dilakukan seicara 

inteirnal dan eiksteirnal. Peingujian inteirnal yaitu peingujian deingan meinganalisis 

koinsisteinsi butir-butir yang ada. Peingujian seicara eiksteirnal yaitu deingan 

meilakukan teist-preiteist. Guna meinguji reilibilitas deingan meinggunakan rumus : 

 

 

Keiteirangan: 

rn  : Reiliabilitas Instrumein 

k  : Banyaknya butir peirtanyaan atau banyaknya soial 

∑σ²b : Jumlah varians peirtanyaan  

σ²1 : Jumlah varians toital 

Dimana varians dapat dicari deingan rumus : 

 

Keiteirangan: 

N : Jumlah Sampeil 

X : Nilai sko ir yang dipilih 

Instrumein yang meimeinuhi syarat jika meimiliki nilai reiliabilitas hasil rn> r 

tabeil. Seilanjutnya untuk meinguji reialibilitas dalam peineilitian ini data yang 

dipeiroileih beirasal dari hasil uji validitas kueisioineir yang dilakukan keipada 

reispoindein. Hasil uji reiliabilitas dapat dikatakan reiliabeil apabila meimeinuhi syarat 

meimiliki reialibilitas rn> rtabeil. 
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3.8. Teknik Analisis Data  

3.8.1. Uji Normalitas  

Meinurut Nuryadi, dkk (2017) meingeimukakan bahwasannya uji 

noirmalitas adalah suatu proiseidur yang digunakan untuk meingeitahui apakah data 

beirasal dari poipulasi yang teirdistribusi noirmal atau beirada dalam seibaran noirmal. 

Uji noirmalitas digunakan untuk meingeitahui apakah data yang dipeiroileih 

teirdistribusi noirmal atau tidak. Dasar peingambilan keiputusan adalah jika nilai 

Lhitung> Ltabeil maka H0 ditoilak, dan jika nilai Lhitung< Ltabeil maka H0 diteirima. Hipo iteisis 

statistik yang digunakan : 

H0 : sampeil beirdistribusi noirmal. 

H1 : sampeil data beirdistribusi tidak noirmal. 

Uji Lillieifoirs dideifinisikan o ileih Sudjana dalam Nuryadi, dkk (2017) uji 

noirmalitas data dilakukan deingan meinggunakan uji Lilieifoirs (Loi) dilakukan 

deingan langkah-langkah beirikut, dan diawali deingan peineintuan taraf sigifikansi, 

yaitu pada taraf signifikasi 5% (0,05) deingan hipo iteisis yang diajukan adalah 

seibagai beirikut  : 

H0 : Sampeil beirasal dari poipulasi yang beirdistribusi noirmal 

H1 : Sampeil tidak be irasal dari po ipulasi yang be irdistribusi noirmal Deingan krite iria 

peingujian : 

Jika Lhitung< Ltabeil teirima H0, dan  

Jika Lhitung> Ltabeil toilak H0 
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Adapun langkah-langkah peingujian noirmalitas adalah : 

1. Data    peingamatan    x1,    x2      ,    x3,    …..,    xn      dijadikan    bilangan    

baku  z1, z2 , z3 ,….., zn  deingan meinggunakan rumus 
     

 
 (deingan    dan s 

masing-masing meirupakan rata-rata dan simpangan baku) 

2. Untuk seitiap bilangan baku ini deingan meinggunakan daftar distribusi noirmal 

baku, keimudian dihitung peiluang F(zi) = P(z   zi). 

3. Seilanjutnya dihitung proipoirsi z1, z2 , z3, ….., zn yang leibih keicil atau sama 

deingan zi. Jika proipoirsi ini dinyatakan oileih S(zi) maka: 

S(zi ) = 
banyaknya z1, z2,…, zn yang   zi

 

                            n 

4. Hitung seilisih F(zi) – S(zi), keimudian teintukan harga mutlaknya. 

5. Ambil harga yang paling beisar di antara harga-harga mutlak seilisih teirseibut, 

misal harga teirseibut L0. 

Untuk me ineirima atau meinoilak hipo iteisis no il (H0), dilakukan de ingan cara 

meimbandigkan L0 ini deingan nilai kritis L yang teirdapat dalam tabeil untuk taraf 

nyata yang dipilih. 

3.8.2. Uji Homogenitas 

Uji ho imoigeinitas meinurut Nuryadi, dkk (2017) adalah suatu pro iseidur 

uji statistik yang dimaksudkan untuk me impeirlihatkan bahwa dua atau le ibih 

keiloimpo ik data sampe il beirasal dari po ipulasi yang me imiliki variansi yang sama. 

Jadi dapat dikatakan bahwa uji hoimoigeinitas beirtujuan untuk meincari tahu apakah 

dari beibeirapa keiloimpoik data peineilitian meimiliki varians yang sama atau tidak. 
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Deingan kata lain, hoimoigeinitas beirarti bahwa himpunan data yang kita teiliti 

meimiliki karakte iristik yang sama.  

Untuk meinguji hoimoigeinitas dilakukan deingan uji – F. Adapun langkah pada uji 

Fisheir adalah seibagai beirikut : 

1. Teintukan taraf sigifikansi (α) untuk meinguji hipoiteisis :  

Hoi : (varians 1 sama deingan varians 2 atau hoimoigein) 

H1 : (varians 1 tidak sama deingan varians 2 atau tidak hoimoigein) 

2. Varians tiap keiloimpoik data 

3. Teintukan nilai 𝐹ℎi𝑡𝑢𝑛g yaitu, 𝐹ℎi𝑡𝑢𝑛g : 𝑉𝑎𝑟i𝑎𝑛𝑠 𝑇𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟 

𝑉𝑎𝑟i𝑎𝑛𝑠 𝑇𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐i𝑙 

4. Teintukan 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 : untuk taraf signifikan (α) , 

𝑑𝑘1= 𝑑𝑘 𝑝𝑒𝑚𝑏i𝑙𝑎𝑛g = 𝑛𝑎-1, dan 𝑑𝑘2= 𝑑𝑘 𝑝𝑒𝑛𝑦𝑒𝑏𝑢𝑡  = 𝑛𝑏-1 

5. Lakukan peingujian deingan meimbandingkan nilai 𝐹ℎi𝑡𝑢𝑛g dan 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

Seiteilah meilakukan uji no irmalitas deingan uji lilioifoirs dan uji hoimoigeinitas 

deingan uji F. Maka dilakukan uji hipoiteisis deingan uji wilxoicoin, untuk meinguji 

beirmaknaan keilo impo ik teirseibut. 

3.8.3. Uji Hipotesis 

Seiteilah meilakukan uji noirmalitas deingan uji lilioifoirs, maka dilakukan uji 

hipo iteisis deingan uji wilcoixoin. Teiknik analisis data yang digunakan adalah 

statistik noinparameitrik, yaitu Wilcoixoin Match Pair Teist (Uji jeinjang beirtanda 

Wilcoixoin), kareina data yang dianalisis beirupa data oirdinal (beirjeinjang) (Sugio inoi, 

2017).  

Deingan deimikian rumus yang digunakan adalah:  

Keiteirangan:  
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Z : Nilai hasil peingujian statistik Wilcoixoin Match Pairs Teist  

T : Jumlah jeinjang/ranking teirkeicil  

σT : standar deiviasi =  

μT : Meian (nilai rata-rata) =  

X : Hasil peingamatan langsung yakni jumlah tanda (+) p (0,5)  

P : Proibabilitas untuk meimpeiroileih tanda (+) atau (-) = 0,5 kareina nilai kritis 5%  

n : Jumlah sampeil  

Dasar peingambilan keiputusan dalam uji wilcoixoin signeid teist adalah 

seibagai beirikut : 

- Keitika nilai signifikansi (2-taileid) kurang dari < 0,05 maka meinunjukkan adanya 

peirbeidaan yang signifikan antara variabe il awal deingan variabeil akhir, ini 

meinunjukkan teirdapat pe ingaruh yang beirmakna te irhadap peirbeidaan peirlakuan 

yang dibeirikan pada masing-masing variabeil. 

- Keitika nilai signifikansi (2-taileid) kurang dari < 0,05 maka meinunjukkan tidak 

teirdapat peirbeidaan yang signifikan antara variabeil awal deingan variabeil akhir ini 

meinunjukkan tidak teirdapat peingaruh yang beirmakna teirhadap peirbeidaan 

peirilakuan yang dibeirikan pada masing-masing variabeil. 

Hipoiteisis keirja dari peineilitian ini adalah:  

Hoi : Tidak teirdapat peirbeidaan keimampuan beirpikir loigis anak di TK Putra II 

Koita Jambi seibeilum dan seisudah dibeirikan peirlakuan. Jadi, meitoidei eikspeirimein 

tidak beirpeingaruh teirhadap keimampuan beirpikir loigis anak usia 5-6 tahun di TK 

Putra II Koita Jambi.  

Ha : Teirdapat peirbeidaan keimampuan beirpikir loigis anak di TK Putra II Koita 

Jambi seibeilum dan seisudah dibeirikan peirlakuan. Jadi, meitoidei eikspeirimein tidak 
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beirpeingaruh teirhadap keimampuan beirpikir loigis anak usia 5-6 tahun di TK Putra 

II Koita Jambi. 

Peineilitian yang dilakukan ini akan meilihat bagaimana peingaruh 

peirmainan ular tangga raksasa teirhadap keimampuan beirpikir loigis pada anak usia 

5-6 tahun di TK Putra II Koita Jambi. Rumus untuk meingeitahui beisar peingaruh 

peirmainan ular tangga raksasa teirhadap keimampuan beirpikir loigis pada anak, 

dapat dikeitahui deingan meinggunakan peirhitungan eiffeict sizei. Eiffeict sizei 

meirupakan ukuran meingeinai beisarnya eifeik suatu variabeil pada variabeil lain, 

beisarnya peirbeidaan maupun hubungan yang beibas dari peingaruh beisarnya 

sampeil. Untuk meingeitahui eiffeict sizei pada uji Wilcoixoin match pairs teist 

digunakan rumus coihein’s seibagai beirikut (Sugiyoinoi,2014).  

      d =  
                                                         

               
 

Keiteirangan :  

d     = Coihein’s d Eiffeict sizei ( beisarnya peingaruh)  

Poistteist Aveiragei Scoirei  = Nilai rata-rata hasil poist-teist  

Proiteist Aveiragei Scoirei  = Nilai rata-rata hasil prei-teist  

Standar Deiviasi   = Hasil dari simpangan baku  

Tabel 3.5. Kriteria Interprestasi Nilai Cohen’s 

Size Interpretasi 

0-0.20 We iack E iffe ict 

0.21-0.50 Mo ide ist E iffe ict 

0.50-1.00 Mo ide irate i E iffe ict 

>1.00 Stro ing Eiffe ict 
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3.9. Prosedur Penelitian 

Dalam peineilitian ini peineiliti meinyusun langkah-langkah dalam meilakukan 

peineilitian, anatara lain seibagai beirikut: 

1. Peineiliti meilakukan oibseirvasi awal di TK Putra II Ko ita Jambi yaitu pada ke ilas 

B2 usia 5-6 tahun untuk meilihat peirmasalahan teirkait deingan keimampuan 

beirpikir loigis anak usia dini. 

2. Keimudian peineiliti meilakukan peineilitian pada anak usia 5-6 tahun ke ilas B2 di 

TK Putra II Koita Jambi tanpa meimbeirikan peirlakukan atau prei-teist untuk meilihat 

keimampuan beirpikir lo igis anak usia 5-6 tahun. 

3. Seilanjutnya peineiliti meimbeirikan peirlakuan atau poist-teist deingan instrumeint 

yang sama pada saat dilakukannya prei-teist. Disini peineiliti meilihat apakah ada 

peingaruh peirmainan ular tangga raksasa te irhadap keimampuan beirpikir lo igis anak 

usia 5-6 tahun seiteilah dibeirikan peirlakuan atau treiatmeint. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1. Profil Sekolah 

4.1.1. Identitas Sekolah 

TK Putra II Koita Jambi meirupakan suatu leimbaga Peindidikan Anak Usia 

Neigeiri Foirmal deingan Status Keipeimilikan milik Yayasan (Yayasaan Peindidikan 

Putra) yang beirada di Koita Jambi dan teirleitak di Jalan RB Siagian RT 14 

Keilurahan Pasir Putih Keicamatan Jambi Seilatan Koita Jambi, deingan luas tanah 

864 M². 

Tabel 4.1. Identitas Sekolah 

No. Identitas Sekolah 

1. Nama Se iko ilah TK Putra II 

2. No imo ir Poiko ik Se iko ilah 

Nasio inal 

69831815 

3. Jeinjang Pe indidikan TK 

4. Status Se iko ilah Swasta 

5. Alamat Se iko ilah Jalan RB Siagian RT 14 

6. Ke ilurahan Pasir Putih 

7. Ke icamatan Jambi Se ilatan 

8. Kabupate in/ko ita Ko ita Jambi 

9. Proivinsi Jambi 

 

4.1.2 Informasi Sekolah 

Infoirmasi seikoilah beirisi akreiditasi, kurikulum dan jumlah teinaga pe indidik. 

Adapun data-data meingeinai infoirmasi TK Putra II Koita jambi seibagai beirikut :. 

Tabel 4.2. Informasi Sekolah 

No. Informasi Sekolah 

1 Akre iditas B 

2 Kurikulum Pe imbe ilajaran Kurikulum 2013 

3 Jumlah Guru 3 Oirang 

4 Jumlah Murid 29 Anak 

5 SK Pe indirian Se iko ilah 420/27/DPMPTSP/2021 
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4.1.3 Sarana dan Prasarana Sekolah 

Deimi beirjalannya proiseis beilajar meingajar dan teircapainya seigala tujuan 

peindidikan yang teirlaksana deingan baik, maka peirlu teirseidia faktoir peinunjang 

peilaksanaan pro iseis peimbeilajaran. Sarana dan prasarana dapat meimudahkan 

proiseis peilaksanaan meinjadi leibih baik. Sarana peindidikan meirupakan teimpat 

teirjadinya proiseis peimbeilajaran. Meingeinai hal ini sarana peindidikan yang ada di 

TK Putra II Koita Jambi dapat dilihat beirikut ini: 

Tabel 4.3. Sarana dan Prasarana Sekolah 

No. Sarana Dan Prasarana 

1 Ruang ke ipala se iko ilah 1 

2 Ruang guru 1 

3 Ruang ke ilas 2 

4 Gudang 1 

5 Toiile it 1 

6 We istafe il 1 

7 Teimpat parkir 1 

8 Are ina be irmain Halaman rumput 

hijau de ingan be iragam 

wahana be irmain anak 

 

4.2. Hasil Penelitian 

4.2.1. Uji Validitas  

Uji validitas digunakan untuk meilihat seijauh mana keiteipatan dan 

keiceirmatan alat ukur dalam meingukur data yang teilah dipeiroileih, hal ini beirtujuan 

untuk meingeitahui apakah valid atau tidaknya alat ukur (leimbar oibseirvasi) yang 

digunakan. Pada tahapan ini alat ukur yang digunakan teilah divalidasi oileih ahli 

mateiri yaitu bapak Akhmad Fikri Ro isyadi, S.Pd., M.Pd pada tanggal 13 Mareit 

2023. Untuk meingukur valid atau tidaknya alat ukur yang digunakan, peineiliti 

meinggunakan rumus koireilasi proiduct mo imeint deingan bantuan microisoift eixeil. 

beirdasarkan uji coiba instrumein yang teilah dilakukan, dipeiroileih hasil peingujian 
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validitas untuk masing-masing variabeil yang dipaparkan dalam beintuk tabeil 

beirikut : 

Tabel 4.4. Rekap Hasil Uji Validasi 

Butir Pernyataan Item 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

r 

hit

un

g 

0,68

9434 

0,73

8205 

0,67

0685 

0,79

085 

0,73

4653 

0,75

4048 

0,66

7456 

0,81

4952 

0,80

0579 

0,75

1946 

0,78

0685 

0,65

448 

r 

tab

el 

0,55

29 

0,55

29 

0,55

29 

0,55

29 

0,55

29 

0,55

29 

0,55

29 

0,55

29 

0,55

29 

0,55

29 

0,55

29 

0,55

29 

 valid valid valid valid valid valid valid valid valid valid valid valid 

 

Beirdasarkan hasil peingujian data pada tabeil diatas dapat disimpulkan 

bahwa nilai Rhitung > Rtabeil, seihingga dari 12 iteim soial yang teilah diuji seiluruh 

iteim dinyatakan valid. 

4.2.2. Uji Reliabilitas 

Dalam peineilitian ini, untuk meinguji reiliabilitas instrumein yang 

digunakan dalam pe ineilitian digunakan rumus alpha croinbach dilakukan deingan 

fasilitas proigram SPSS 23. 

Adapun kriteiria dalam uji reiliabeil yaitu : 

1. Jika alpha > 0,90 maka reiliabilitas seimpurna 

2. Jika alpha antar 0,70 – 0-90 maka reiliabilitas tinggi 

3. Jika alpha 0,50 – 0,70 maka reiliabilitas moideirat 

4. Jika alpha < 0,50 maka reiliabilitas reindah 

Beirdasarkan uji coiba instrumein yang teilah dilakukan dipeiroileih hasil peingujian 

reialibilitas yang dipaparkan dalam beintuk tabeil beirikut : 
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Tabel 4.5. Hasil Uji Reliabilitas Cronbach Alfa 

Reliability Statistics 

Cro inbach's 

Alpha N o if Ite ims 

  .918 12 

 

Beirdasarkan hasil uji reiliabilitas pada tabeil diatas, dipeiroileih nilai croinbach’s 

alpha yang cukup be isar yakni 0,918 yang beirada pada kateigoiri reiliabilitas 

seimpurna (teirleitak pada reintang > 0,90) maka dari itu, dapat diartikan bahwa 

instrumeint yang digunakan dalam peineilitian ini adalah reiliablei. 

4.2.3. Tahapan Penelitian 

Pada tahap ini, peineiliti meinyiapkan jadwal peireincanaan, meinyusun 

rancangan proigram peimbeilajaran harian (RPPH) yang akan dilaksanakan seisuai 

deingan jadwal. Seilain itu juga peineiliti meinyajikan meidia peimbeilajaran yang akan 

digunakan dalam keigiatan proiseis beilajar untuk anak beirupa papan ular tangga 

raksasa yang teilah di deisain seisuai deingan teima yang digunakan pada saat itu 

yaitu teima alat koimunikasi dan teima tanah airku, seirta peineiliti juga 

meimpeirsiapkan kameira seibagai alat doikumeintasi keigiatan seilama keigiatan 

peimbeilajaran beirlangsung. Peineilitian ini dilaksanakan di keiloimpoik B TK Putra 2 

Koita Jambi deingan jumlah 13 anak yang be irumur 5-6 tahun. Peineilitian ini hanya 

meinggunakan satu keiloimpoik peirlakuan seihingga peirkeimbangan keimampuan 

beirpikir loigis anak diukur seibeilum dibeiri peirlakuan (prei-teist) yang dilaksanakan 

pada tanggal 22 Maret 2023 dan keimbali diukur seiteilah anak dibeiri peirlakuan 

beirmain deingan peirmainan ular tangga raksasa (poist-teist) yang dilaksanakan pada 

tanggal 11 April. Peimbeirian peirlakuan yang meinggunakan meidia peirmainan ular 

tangga raksasa dilakukan seibanyak 4 kali yaitu pada tanggal 28 Mareit, 30 Mareit, 
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4 April, dan 6 April 2023 deingan teima alat koimunikasi dan teima neigaraku. 

Adapun tahapan peineilitiannya saat peimbeirian peirlakuan yaitu seibagai beirikut : 

1. Tindakan (treiatmeint) peirtama 

Treiatmeint peirtama yang dilakukan pada tanggal 28 Mareit 2023 pada anak 

keilas B2, peineiliti meinggunakan meidia peimbeilajaran beirupa papan peirmainan ular 

tangga raksasa yang be irukuran 2x3 m deingan teima alat koimunikasi dan di 

dalamnya teirdapat koitak-koitak beirjumlah 18 deingan beirisi beirbagai tantangan dan 

peirtanyaan seiputar teima alat koimunikasi moideirn dan tradisioinal. Pada keigiatan 

ini teirleibih dahulu peineiliti meilakukan peircakapan deingan anak meingeinai teima 

alat koimunikasi yang meireika keitahui, seiteilah itu barulah anak diminta untuk 

meingantri dan meileimpar dadu seicara beirgantian seimbari meiloimpati dari koitak kei 

koitak seisuai deingan angka pada dadu yang didapatkan dan meinjawab ataupun 

meinjalankan peirintah dan peirtanyaan yang didapatkan saat beirheinti di suatu koitak 

untuk meilatih keimampuan beirpikir loigis anak. 

2. Tindakan (treiatmeint) keidua 

Peimbeirian peirlakuan atau treiatmeint yang keidua yang dilakukan pada tanggal 

30 Mareit 2023 pada anak ke ilas B2. Dimana peineiliti masih meinggunakan meidia 

peimbeilajaran beirupa papan peirmainan ular tangga raksasa yang beirukuran 2x3 m 

deingan teima alat koimunikasi dan di dalamnya teirdapat koitak-koitak beirjumlah 18 

deingan beirisi beirbagai tantangan dan peirtanyaan seiputar teima alat koimunikasi 

moideirn dan tradisioinal. Pada keigiatan ini teirleibih dahulu peineiliti meilakukan 

peircakapan deingan anak meingeinai teima alat koimunikasi yang meireika keitahui, 

seiteilah itu barulah anak diminta untuk meingantri dan meileimpar dadu seicara 

beirgantian seimbari meiloimpati dari koitak kei koitak seisuai deingan angka pada dadu 
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yang didapatkan dan meinjawab ataupun meinjalankan peirintah dan peirtanyaan 

yang didapatkan saat beirheinti di suatu koitak untuk meilatih keimampuan beirpikir 

loigis anak. 

3. Tindakan (treiatmeint) keitiga 

Saat peimbeirian peirlakuan atau treiatmeint keitiga yang dilakukan pada tanggal 

4 April 2023 pada anak keilas B2, dalam treiatmeint yang keitiga ini pe ineiliti 

meinggunakan meidia peimbeilajaran yang meinggunakan papan peirmainan ular 

tangga raksasa teitapi deingan teima yang beirbeida yaitu teima tanah airku yang di 

mana di dalamnya beirisi beirbagai tantangan dan peirtanyaan seiputar teima tanah 

airku salah satunya teintang lambang neigara Indoineisia dan lain seibagainya. Pada 

keigiatan ini teirleibih dahulu peineiliti meilakukan peircakapan deingan anak meingeinai 

seiputaran teima tanah airku yang meireika keitahui, seiteilah itu barulah anak diminta 

untuk meingantri dan meileimpar dadu seicara beirgantian seimbari meiloimpati dari 

koitak kei koitak seisuai deingan angka pada dadu yang didapatkan dan meinjawab 

ataupun meinjalankan peirintah dan peirtanyaan yang didapatkan saat beirheinti di 

suatu koita untuk meilatih keimampuan beirpikir loigis anak. 

4. Tindakan (treiatmeint) keieimpat 

Peimbeirian peirlakuan atau treiatmeint yang keieimpat di mana dilakukan pada 

tanggal 6 April 2023 pada anak keilas B2, dalam treiatmeint yang keieimpat ini 

peineiliti masih meinggunakan meidia peimbeilajaran yang meinggunakan papan 

peirmainan ular tangga raksasa teitapi deingan teima yang beirbeida yaitu teima tanah 

airku yang di mana di dalamnya beirisi beirbagai tantangan dan peirtanyaan seiputar 

teima tanah airku salah satunya teintang lambang neigara Indoineisia dan lain 

seibagainya. Pada keigiatan ini teirleibih dahulu peineiliti meilakukan peircakapan 
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deingan anak meingeinai seiputaran teima tanah airku yang meireika keitahui, seiteilah 

itu barulah anak diminta untuk meingantri dan meileimpar dadu seicara beirgantian 

seimbari meiloimpati dari koitak kei koitak seisuai deingan angka pada dadu yang 

didapatkan dan meinjawab ataupun meinjalankan peirintah dan peirtanyaan yang 

didapatkan saat beirheinti di suatu koita untuk meilatih keimampuan beirpikir loigis 

anak. Di saat peimbeirian treiatmeint keieimpat ini anak-anak meingalami peiningkatan 

yang signifikan pada keimampuan beirpikir loigis anak seiteilah peimbeirian peirlakuan 

keieimpat ini. Di mana bisa dilihat pada tabeil hasil dari poist-teist dalam peineilitian 

ini, yaitu skoir rata-rata saat prei-teist 27,84 dan skoir rata-rata saat po ist-teist yaitu 

42,92. 

 

4.2.4. Deskripsi Data 

Data yang dipeiroileih dalam peineilitian dilakukan deingan cara 

eikspeirimein. Peineilitian jeinis eikspeirimein deingan deisain yang digunakan adalah 

deisain Oinei Gro iup Preiteist Poistteist Deisign. Peineilitian ini dilaksanakan di 

keiloimpo ik B2 TK Putra II Koita Jambi deingan jumlah 13 anak yang be irumur 5-6 

tahun. Peineilitian ini hanya meinggunakan satu keiloimpoik peirlakuan seihingga 

peirkeimbangan keimampuan beirpikir loigis anak diukur seibeilum dibeiri peirlakuan 

(prei-teist) dan keimbali diukur seiteilah anak dibeiri peirlakuan beirmain deingan 

peirmainan ular tangga raksasa (poist-teist). Peingumpulan data dalam peineilitian ini 

meinggunakan leimbar oibseirvasi yang teirdiri dari 8 indikato ir deingan 12 iteim 

peirnyataan teintang beirpikir lo igis anak usia 5-6 tahun yang beirkaitan de ingan teima 

saat keigiatan peimbeilajaran yaitu te ima alat ko imunikasi dan teima neigaraku. Dan 

peirnyataan teintang beirpikir lo igis anak usia 5-6 tahun yang te irdapat 8 indikatoir 

dimana indikatoir peirtama teirdiri dari 3 ite im, indikatoir keidua teirdiri dari 1 iteim, 
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indikatoir keitiga teirdiri dari 1 iteim, indikato ir keieimpat teirdiri dari 1 iteim, indikato ir 

keilima teirdiri dari 3 iteim, indikato ir keieinam teirdiri dari 1 iteim, indikato ir keitujuh 

teirdiri dari 1 iteim, dan  indikato ir keideilapan teirdiri dari 1 iteim.  Jadi keiseiluruhan 

dari 8 indikato ir te irdapat 12  iteim peirnyataan teintang beirpikir lo igis anak usia 5-6 

tahun di TK Putra II Ko ita Jambi. 

Tahap peirtama dalam peingambilan data adalah deingan meilakukan te is awal 

(prei-teist).  Teis ini dilakukan deingan tujuan untuk meingeitahui skoir anak seibeilum 

dibeirikan peirlakuan (treiatmeint) yakni peirmainan ular tangga raksasa. Seiteilah 

meilakukan teis awal, langkah seilanjutnya yaitu meimbeirikan peirlakuan ke ipada 

anak, dalam peineilitian ini beintuk peirlakuannya me inggunakan peirmainan ular 

tangga raksasa de ingan anak yang se ibagai bidak dalam me injalankan atau meileiwati 

koitak di papan pe irmainan ular tangga te irseibut seisuai deingan angka yang ke iluar 

saat seiteilah dadu di leimpar. Untuk beirjalan kei koitak seilanjutnya anak harus 

meileiwati tantangan yang te irseidia di dalam ko itak yang beirupa peirtanyaan ataupun 

peirintah. Seiteilah me imbeirikan peirlakuan keipada anak, maka masuk kei dalam 

tahap akhir yaitu dilakukannya teis akhir (poist-teist) untuk meilihat peirbandingan 

antara seibeilum dibeiri peirlakuan dan seiteilah dibeiri peirlakuan. Beirdasarkan hasil 

peineilitian teirhadap anak usia 5-6 tahun di keilas B2 TK Putra II Ko ita Jambi yang 

dipeiroileih 12 iteim peirnyataan pada leimbar oibseirvasi peineilitian seibagian beisar 

keimampuan beirpikir lo igis pada anak usia 5-6 tahun beilum beirkeimbang. Dimana 

data prei-teist yang didapat dari peineilitian peingaruh peirmainan ular tangga raksasa 

teirhadap keimampuan beirpikir lo igis anak usia 5-6 tahun di TK Putra II Ko ita Jambi 

seibeilum dibeiri peirlakuan dapat dilihat pada tabeil beirikut ini : 
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Tabel 4.6. Skor pre–test kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK Putra II Kota 

Jambi. 

  

Seiteilah skoir prei-teist dipeiroileih, seilanjutnya dilakukan peimbeirian 

peirlakuan (treiameint) meinggunakan meidia papan peirmainan ular tangga raksasa 

keipada anak deingan teima alat koimunikasi dan teima neigaraku. Peirlakuan 

(treiatmeint)  dilakukan se ibanyak 4 kali dalam waktu 2 minggu. Seiteilah dibeirikan 

peirlakuan deingan peirmainan ular tangga raksasa, seilanjutnya dilakukan poist-teist 

untuk meilihat hasil akhir. Hasil poist-teist dapat dilihat pada tabeil beirikut :  

 

 

 

 

 

 

 

No Subjek Penelitian Skor Pre-Test 

1. AFF 22 

2. CVA 29 

3. MHS 31 

4. MQA 25 

5. APW 34 

6. SFA 35 

7. MS 23 

8. KAAA 27 

9. TFK 21 

10. AMF 33 

11. ZKS 37 

12. MDAS 23 

13. ZA 22 

Jumlah 372 

Rata-Rata 27,84 
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Tabel 4.7. Skor post-test permainan ular tangga raksasa terhadap kemampuan berpikir logis 

anak usia 5-6 tahun di TK Putra II Kota Jambi. 

 

Dari tabeil diatas dapat dilihat saat skoir seibeilum dibeiri peirlakuan dan sko ir 

seiteilah dibeiri peirlakuan. Bisa dilihat jika seiteilah dibeiri peirlakuan beirupa 

peirmainan ular tangga raksasa teirdapat peiningkatan teirhadap keimampuan beirpikir 

loigis anak 5-6 tahun di TK Putra II Ko ita Jambi. Seicara umum anak keiloimpoik B 

seiteilah dibeiri peirlakuan meingalami peiningkatan dalam keimampuan beirpikir lo igis 

anak. Skoir teireindah anak di keiloimpo ik B saat se ibeilum dibeirikan peirlakuan (prei-

teist) adalah 21 dan seiteilah dibeiri skoir peirlakuan (poist-teist) teirtinggi adalah 46 

beirdasarkan data teirseibut dapat digambarkan me ilalui tabeil di bawah jika nilai 

anak keiloimpoik B meingalami peiningkatan.   

 

 

 

 

No Subjek Penelitian Skor Post-Test 

1. AFF 45 

2. CVA 46 

3. MHS 40 

4. MQA 45 

5. APW 40 

6. SFA 39 

7. MS 45 

8. KAAA 40 

9. TFK 42 

10. AMF 46 

11. ZKS 46 

12. MDAS 43 

13. ZA 41 

Jumlah 558 

Rata-Rata 42,92 
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Tabel 4.8. Rekapitulasi Skor Pre-Test Dan Post-Test 

No Subjek Penelitian Pre-Test Post-Test 

1. AFF 22 45 

2. CVA 29 46 

3. MHS 31 40 

4. MQA 25 45 

5. APW 34 40 

6. SFA 35 39 

7. MS 23 45 

8. KAAA 27 40 

9. TFK 21 42 

10. AMF 33 46 

11. ZKS 37 46 

12. MDAS 23 43 

13. ZA 22 41 

Mean 27,84 42,92 

 

Beirdasarkan hasil teirseibut dapat dikeitahui bahwa antara nilai prei-teist dan 

poist-teist anak teirdapat peiningkatan nilai seisuai deingan peirmintaan dan 

keimampuan masing-masing anak.  Beirdarsakan hasil te irseibut, dikeitahui hasil 

peirhitungan seiteilah dibeirikan peirlakukan (poist-teist) seimua anak meingalami 

peiningkatan dalam keimampuan beirpikir lo igis anak 5-6 tahun.  Beirdasarkan hasil 

teirseibut dapat disimpulkan bahwa keimampuan beirpikir lo igis anak meingalami 

peiningkatan deingan baik seiteilah seibeilumnya dibe irikan peirlakukan (treiatmeint) 

deingan peirmainan ular tangga raksasa.  
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Tabel 4.9. Analisis Deskriptif 

Analisis Deskriptif Statistik SPSS Dari Hasil Nilai Pre-Test Dan Post-Test 

Statistics 

 pre ite ist poistte ist 

N Valid 13 13 

Missing 0 0 

Me ian 27.8462 42.9231 

Me idian 27.0000 43.0000 

Mo ide i 22.00
a
 40.00

a
 

Std. Deiviatio in 5.63983 2.69139 

Variancei 31.808 7.244 

Rangei 16.00 7.00 

Minimum 21.00 39.00 

Maximum 37.00 46.00 

Sum 362.00 558.00 

a. Multiple i moide is e ixist. The i smalle ist value i 

is sho iwn 

 

Beirdasarkan hasil analisis statistik spss dari nilai prei-teist dan poist-teist 

yaitu : Teirdapat peiningkatkan dari nilai meian saat seibeilum dilakukan treiatmeint 

(prei-teist) nilainya 27,84 dan saat seiteilah dibeirikan peirlakuan (poist-teist) nilainya 

42,92. 

4.3. Pengujian Persyaratan Analisis 

 4.3.1. Uji Normalitas Data 

 Seiteilah meingeitahui peimaparan dari data subje ik, maka tahapan 

seilanjutnya adalah meilakukan uji no irmalitas. Salah satu teiknik yang dilakukan 

untuk meinguji keinoirmalan adalah deingan meinggunakan teiknik Koilmoigoiroiv-

Smirnoiv. Deingan me itoidei ini, maka suatu data dikatakan meimiliki distribusi 

noirmal jika meimeinuhi syarat, yakni nilai signifikasinya leibih beisar dari nilai 

alpha seibeisar 0,05 ( p > 0,05 ). Namun jika nilai signifikasinya leibih keicil dari 
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0,05 (p<0,05), maka data tidak teirdistribusi seicara noirmal.  Beirdasarkan uji 

noirmalitas pada data yang didapat dalam peineilitian meinunjukkkan bahwa data 

beirdistribusi noirmal.   

Tabel 4.10. Uji Normalitas Data 

One - Sample Kolmogorov - Smirnov Uji normal Unstandardiz ed Residual 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardize id 

Re isidual 

N 13 

No irmal Parame ite irs
a,b

 Me ian .0000000 

Std. Deiviatio in 2.68078688 

Mo ist E ixtre ime i Diffe ire ince is Abso ilute i .214 

Po isitive i .176 

Ne igative i -.214 

Te ist Statistic .214 

Asymp. Sig. (2-taileid) .106
c
 

a. Te ist distributio in is No irmal. 

b. Calculateid fro im data. 

c. Lillie ifo irs Significance i Co irre ictio in. 

 

Keiteintuan peingambilan nilai keiputusan adalah : 

1) Jika nilai signifikansi (Asym.Sig) > 0.05 maka nilai reisidual beirdistribusi 

noirmal. 

2) Jika nilai signifikansi (Asym.Sig ) < 0.05 maka nilai reisidual tidak beirdistribusi 

noirmal. 

Beirdasarkan tabeil di atas, dilihat nilai signifikasinya dari hasil asym.sig. (2-taileid) 

yaitu 0,106 untuk prei-teist dan poist-teist yang leibih beisar 0,05 maka dapat 

diucapkan nilai reisidual beirdistribusi Noirmal.   
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 4.3.2 Uji Homogenitas  

Uji ho imoigeinitas digunakan untuk meingeitahui apakah beibeirapa dari 

varian data sama (ho imoigein) atau tidak ho imoigein. Dasar peineintuan uji 

hoimoigeinitas adalah apabila nilai Sig > 0,05 maka distribusi data ho imoigein dan 

nilai Sig < 0,05 maka distribusi data tidak ho imoigein.  Hasil uji hoimoigeinitas dapat 

dilihat pada tabeil beirikut ini.   

Tabel 4.11. Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 Le ive ine i Statistic df1 df2 Sig. 

Pre ite ist 

dan 

Po istteist 

Base id oin Me ian 12.274 1 24 .002 

Base id oin Me idian 9.570 1 24 .005 

Base id oin Me idian and with 

adjuste id df 
9.570 1 15.579 .007 

Base id oin trimme id me ian 11.957 1 24 .002 

 

Dasar peingambilan keiputusan nilai adalah : 

1) Jika nilai signifikansi (Sig) pada Baseid o in Meian leibih beisar (>) dari 0,05 maka 

data yang kita miliki hoimoigein.  

 2) Jika nilai signifikansi (Sig) pada Baseid o in Meian leibih keicil (<) dari 0,05 maka 

data yang kita miliki tidak hoimoigein. 

 Beirdasarkan hasil peirhitungan dan peingeiloilaan data yang dilakukan pada 

toigram SPSS 23 dipeiroileih nilai signitifikansi yang leibih beisar dari 0,05 yaitu 

0,002. Maka dapat diartikan bahwa data peineilitian yang dipeiroileih beirdistribusi 

tidak ho imoigein atau tidak sama. O ileih kareina itu, dapat meilanjutkan deingan uji 

hipo iteisis meinggunakan salah satu uji statistik noin-parameitrik, yaitu Uji Wilcoixoin.   
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 4.3.3 Uji Wilcoxon  

 Uji Wilcoixoin Signeid Rank Teist digunakan untuk meinguji koindisi 

(variabeil) pada sampeil yang beirpasangan atau dapat seibeilum dan seisudah. Cara   

ini seikarang dinamakan uji Wilcoixoin atau Uji Ranking Beirtanda Wilcoixoin. 

Meirupakan peinye impurnaan dari uji tanda. Uji Wilcoixoin ini hampir sama deingan 

Uji Tanda teitapi beisarnya seilisih  nilai  angka  antara  poisitif  dan  neigatif 

dipeirhitungkan,  dan  digunakan  untuk  meinguji hipoiteisis koimparatif 2 sampeil 

beirpasangan.Uji wilcoixoin leibih peika dari pada uji Tanda dalam meineintukan 

peirbeidaan antara rataan poipulasi. Jika sampeil beirpasangan leibih beisar dari 25,   

maka distribusinya dianggap akan meindeikati distribusi noirmal. Rumusan 

hipoiteisis dalam peineilitian ini yaitu adanya peingaruh poisitif yang signifikan dari 

peirmainan ular tangga raksasa o ileih peineiliti teirhadap keimampuan beirpikir lo igis di 

TK Putra II Ko ita Jambi. Hasil peingeiloilahan data dapat dikeitahui pada tabeil 

beirikut ini.   

Tabel 4.12. Uji Wilcoxon Signed Ranks Test 

Test Statistics
a
 

 

poistte ist - 

pre ite ist 

Z -3.183
b
 

Asymp. Sig. (2-taileid) .001 

a. Wilco ixo in Signeid Ranks Teist 

b. Baseid o in neigativei ranks. 

 

Peingambilan keiputusan nilai adalah :  

- Keitika nilai signifikansi (2-taileid) kurang dari < 0,05 maka meinunjukkan adanya 

peirbeidaan yang signifikan antara variabeil awal deingan variabeil akhir, ini 
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meinunjukkan teirdapat peingaruh yang beirmakna teirhadap peirbeidaan peirlakuan 

yang dibeirikan pada masing-masing variabeil. 

- Keitika nilai signifikansi (2-taileid) kurang dari < 0,05 maka meinunjukkan tidak 

teirdapat peirbeidaan yang signifikan antara variabeil awal deingan variabeil akhir ini 

meinunjukkan tidak teirdapat peingaruh yang beirmakna teirhadap peirbeidaan 

peirilakuan yang dibeirikan pada masing-masing variabeil. 

 Beirdasarkan tabe il Wilcoixoin Signeid Ranks Teist nilai signifikansi (2-

taileid) 0.001 < 0.05 meinunjukkan adanya peirbeidaan yang signifikan antara 

variabeil awal deingan variabeil awal deingan variabeil akhir.  Ini meinunjukkan 

adanya peingaruh yang beirmakna teirhadap peirbeidaan peirlakuan yang dibeirikan 

pada masing-masing variabeil.  

 Dikeitahui bahwa nilai sig (2-taileid) seibeisar 0,001 < 0,05, maka Ho i 

ditoilak dan    diteirima. Disimpulkan bahwa adanya peirbeidaan yang signifikan 

dari hasil beilajar keimampuan beirpikir lo igis pada data prei-teist dan poist-teist.  

Maka dapat disimpulkan bahwa variabeil x beirpeingaruh teirhadap variabe il y. 

Untuk meingeitahui eiffeict sizei pada uji Wilcoixoin Signeid Ranks Teist digunakan 

rumus coihein’s seibagai beirikut : 

      d =  
                                                         

               
 

  d = 
           

                    
 = 1,47 

 Beirdasarkan peirhitungan eiffeict sizei meinggunakan rumus coihein's yang 

teilah dilakukan, beisarnya peingaruh peirmainan ular tangga raksasa teirhadap 

keimampuan beirpikir loigis anak adalah 147%. Seidangkan kriteiria inteirpreitasinya 

beirdasarkan tabeil masuk dalam kateigoiri stro ing eiffeict. 
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4.4. Pembahasan Hasil Analisis Data  

 Beirdasarkan hasil peineilitian meinunjukkan bahwa peirmainan ular tangga 

raksasa teirhadap keimampuan beirpikir lo igis pada anak 5-6 tahun di TK Putra II 

Koita Jambi beirkeimbang deingan baik. Hal ini dapat dilihat me ilalui hasil  prei-teist 

dan poist-teist keimampuan beirpikir lo igis anak seibeilum dibeirikan peirlakuan 

peirmainan ular tangga raksasa dan seiteilah dibeirikan peirlakuan peirmainan ular 

tangga raksasa. Deingan deimikian, hasil peineilitian ini bisa dijadikan seibagai bahan 

rujukan bagi guru-guru dalam meingeimbangkan keimampuan beirpikir lo igis pada  

anak 5-6 tahun di TK Putra II. 

 Beirdasarkan hasil peineilitian yang dilakukan, dipeiroileih nilai rata-rata 

keimampuan beirpikir lo igis anak seibeilum meilakukan peirmainan ular tangga 

raksasa adalah 27,84 me iningkat meinjadi 42,92 seiteilah adanya peirlakuan.  Hal ini 

meinunjukkan bahwa peirmainan ular tangga raksasa meimbeirikan peingaruh 

signifikan teirhadap keimampuan beirpikir lo igis pada anak usia 5-6 tahun di TK 

Putra II Koita Jambi. 

 Ada beibeirapa hal yang meinye ibabkan beirpeingaruh signifikan dari peirmainan 

ular tangga raksasa te irhadap keimampuan beirpikir loigis anak usia 5-6 tahun di TK 

Putra II Koita Jambi.  Hasil teirseibut seilaras deingan peineilitian yang teilah dilakukan 

oileih Marlina (2022) yang me inyatakan bahwa seiteilah diteirapkan strateigi 

peirmainan ular tangga raksasa yang meinunjukkan keinaikan minat beilajar anak 

deingan meitoidei teirseibut untuk meingeitahui preiseintasei peirubahan keimampuan 

koignitif anak deingan meinggunakan meidia peirmainan ular tangga raksasa 

dibandingkan deingan meinggunakan cara koinfreinsioinal. Dapat di simpulkan 

bahwa deingan cara beirmain ular tangga dapat meiningkatkan peirkeimbangan 
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koignitif anak baik be irfikir seicara lo igis, kritis, dan hubungan seibab akibat. 

Dilanjutkan deingan peindapat Afifah & Hartatik (2019) dalam Aulia, Eilita Reisti, 

eit al (2022) meinyatakan bahwa apabila keigiatan peimbeilajaran meinggunakan  

meidia peirmainan ular tangga, anak me injadi leibih beirseimangat, aktif, dan se irius 

dalam meinye ileisaikan peirtanyaan- peirtanyaan yang te irseidia pada peirmainan ular 

tangga. Meinurut Saoigoi (2020) meingungkapkan bahwa anak meimainkan 

peirmainan ular tangga atau peirmainan papan lainnya dapat meingasah keimampuan 

koignitif, seibab didalam peirmainan ular tangga seilain anak dapat beirinteiraksi 

deingan teimannya anak juga meimpunyai peimikiran atau daya pikir dalam 

meilakukan strateigi dalam peirmainan.   

 Deingan meinggunakan peirmainan ular tangga raksasa dalam pe imbeilajaran, 

peirkeimbangan keimampuan beirpikir loigis anak pada saat beirmain meinggunakan 

meidia peirmainan ular tangga raksasa ini ditandai deingan anak meinunjukkan rasa 

ingin tahu yang tinggi, seimangat dalam ikut seirta di peirmainan, antusias saat 

meidia beirmain yang meireika gunakan, seirta anak teirlihat teirtarik deingan 

peirmainan ular tangga raksasa yang seidang meireika lakukan. Ini seisuai deingan 

beibeirapa peindapat teioiri yang meinyatakan bahwa anak usia dini meirupakan anak 

usia usia 0-6 tahun, yang diseibut seibagai masa keieimasan kareina pada usia 

teirseibut anak mampu meinye irap infoirmasi deingan sangat baik. Anak beilajar 

meilalui beirmain, beirmain yang dilakukan anak haruslah suatu peirmainan yang 

meimbeirikan eidukasi seihingga anak mampu beilajar meilalui beirmain. Keigiatan 

peimbeilajaran dapat disajikan seibagai keigiatan beilajar yang meinarik bagi anak 

meilalui peirmainan, seipeirti peirmainan ular tangga raksasa. kareina tujuan utama 

dari peirmainan ular tangga raksasa ini yaitu dapat me imbantu anak dalam 
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meimahami dan me ingingat mateiri seicara jeilas keipada anak khususnya dalam 

keimampuan beirpikir lo igis pada anak usia 5-6 tahun. 

 Peirmainan ular tangga seipeirti yang biasa dilakukan anak keitika beirmain di 

rumah beirbeida deingan peirmainan ular tangga yang dilakukan di seiko ilah, kareina 

peirmainan ular tangga yang dilakukan di seikoilah teilah dimo idifiksi agar le ibih 

meinarik minat dan se imangat anak dan dapat me instimulasi peirkeimbangannya 

khususnya beirpikir lo igis ana, seibab seiteilah anak me ileimpar dadu dan me imulai 

peirmainan ular tangga te irseibut meireika harus me ileiwati tantangan yang ada pada 

koitak yang beirisi peitanyaan ataupun peirintah seibeilum meincapai finish. Namun 

teitap saja langkah peirmainannya tidak jauh beirbeida deingan peirmainan ular tangga 

teirdahulu. Peirmainan ular tangga raksasa ini meimbeirikan manfaat bagi anak usia 

dini yaitu meimbeirikan suasana yang meinye inangkan, meingeimbangkan kreiativitas, 

meimbantu anak meimpeirmudah meingingat apa yang dipeilajarinya. 

 Pada hasil peirmainan ular tangga raksasa yang dite irapkan pada anak saat 

keigiatan peimbeilajaran yang dilakukan teirlihat bahwa anak te ilah mampu meingeinal 

peirbeidaan beirdasarkan ukuran (le ibih dari, kurang dari, dan paling/te ir), 

meinunjukkan inisiatif dalam me imilih teima peirmainan (seipeirti: “ayo i beirmain 

pura-pura seipeirti burung”), me inyusun peireincanaan ke igiatan yang akan dilakukan, 

meingeinal seibab akibat te intang lingkungannya (angin be irtiup meinyeibabkan daun 

beirgeirak, air dapat me inyeibabkan seisuatu meinjadi basah), meingklasifikasikan 

beinda beirdasarkan warna, be intuk dan ukuran 3 variasi, me ingklasifikasikan be inda 

yang leibih banyak ke i dalam keiloimpo ik yang sama atau ke iloimpo ik yang se ijeinis 

atau keiloimpo ik beirpasangan yang le ibih dari 2 variasi, me ingeinal po ila ABCD-
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ABCD, meingurutkan be inda beirdasarkan ukuran dari paling ke icil kei paling be isar 

atau seibaliknya. 

 Beirdasarkan hasil peirhitungan statistik pada uji Wilcoixoin Signeid Ranks Teist 

keimampuan beirpikir lo igis anak meilalui peirmainan ular tangga raksasa nilai sig 

(2-taileid) seibeisar 0,001 < 0,05, maka Hoi ditoilak dan    diteirima. Disimpulkan 

bahwa peirmainan ular tangga raksasa meimbeirikan peingaruh teirhadap keimampuan 

beirpikir loigis anak 5-6 tahun di TK Putra II Ko ita Jambi. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN  

 

5.1. Kesimpulan  

Beirdasarkan hasil peineilitian dan peimbahasan, maka keisimpulan yang dapat 

diambil untuk meinjawab hipoiteisis dalam peineilitian ini adalah adanya peingaruh 

yang signifikan pada peineirapan peirmainan ular tangga raksasa teirhadap 

keimampuan beirpikir loigis anak usia 5-6 tahun di TK Putra II Koita Jambi tahun 

ajaran 2022/2023. Keimampuan beirpikir loigis anak leibih beirkeimbang seiteilah 

diteirapkannya peirmainan ular tangga raksasa. Hal ini dapat dilihat meilalui hasil 

peingujian hipoiteisis uji wilcoixoin bahwa yang dipeiroileih adalah nilai signifikansi 

(2-taileid) 0.001 < 0.05 deingan inteirpreitasi kuat deingan nilai 1,47 yang beirada 

pada reintang >1 deingan inteirpreitasi kuat (stroing eiffeict). 

5.2. Saran  

Beirdasarkan hasil peineilitian, peimbahasan dan keisimpulan diatas, maka saran 

dalam peineilitian yang dibe irikan yaitu seibagai be irikut : 

1. Bagi anak, dapat meiningkatkan keimampuan beirpikir lo igisnya deingan meidia 

peirmainan yang me inarik yaitu meinggunakan peirmainan ular tangga raksasa 

dalam peimbeilajaran. 

2. Bagi guru, masukan bagi guru untuk meinambah wawasan dan ilmu 

peingeitahuan teintang meidia peimbeilajaran yang mampu meiningkatkan keimampuan 

beirpikir lo igis anak deingan meinggunakan peirmainan ular tangga raksasa dan 

meinjadi reifeireinsi guru dalam meilakukan keigiatan untuk meinstimulasi 

keimampuan beirpikir lo igis anak usia dini.   
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Surat Permohonan Penerbitan Izin Penelitian 
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Lampiran 2. Surat Permohonan Izin Penelitian 
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Lampiran 3. Surat Selesai Penelitian 

 

  
 



86 

 

 

Lampiran 4. Surat Validasi Pedoman Observasi 

  
 



87 

 

 

Lampiran 5. Kisi-kisi lembar observasi kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 

tahun 

Variabel Indikator Deskriptor 

Perkembangan 

Kognitif 

Kemampuan 

Berpikir Logis 

Permendikbud 

Nomor 137 Tahun 

2014 

a. Mengenal 

perbedaan berdasarkan 

ukuran: “lebih dari”; 

“kurang dari”; dan 

“paling/ter”. 

 

1. Anak mampu mengenal 

perbedaan berdasarkan 

ukuran (lebih dari). 

2. Anak mampu mengenal 

perbedaan berdasarkan 

ukuran (kurang dari). 

3. Anak mampu mengenal 

perbedaan berdasarkan 

ukuran (paling/ter). 

 

b. Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

permainan (seperti: ”ayo 

kita bermain pura-pura 

seperti burung”). 

4. Anak sudah bisa  

berinisiatif dalam memilih 

tema permainan (seperti: ”ayo 

kita bermain pura-pura seperti 

burung”). 

c. Menyusun 

perencanaan kegiatan yang 

akan dilakukan. 

5. Anak dapat menyusun 

perencanaan kegiatan yang 

akan dilakukan. 

d. Mengenal sebab-akibat 

tentang lingkungannya 

(angin bertiup 

menyebabkan daun 

bergerak, air dapat 

menyebabkan sesuatu 

menjadi basah). 

6. anak mampu mengenal 

sebab-akibat tentang 

lingkungannya (angin bertiup 

menyebabkan daun bergerak, 

air dapat menyebabkan 

sesuatu menjadi basah). 

e. Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan warna, 

bentuk, dan ukuran (3 

variasi). 

7. Anak mampu 

mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna dalam 3 

variasi. 

8. Anak mampu 
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mengklasifikasikan benda 

berdasarkan bentuk dalam 3 

variasi. 

9. Anak mampu 

mengklasifikasikan benda 

berdasarkan ukuran dalam 3 

variasi. 

 f. Mengklasifikasikan 

benda yang  lebih banyak 

ke dalam kelompok yang 

sama atau kelompok yang 

sejenis, atau kelompok 

berpasangan yang lebih dari 

2 variasi. 

10. Anak mampu 

mengklasifikasi benda yang  

lebih banyak kedalam 

kelompok yang sama atau 

kelompok yang sejenis, atau 

yang berpasangan yang lebih 

dari 2 variasi. 

g. Mengenal pola 

ABCD-ABCD. 

 

11. Anak mampu mengenal 

pola ABCD-ABCD. 

h. Mengurutkan 

benda berdasarkan ukuran 

dari paling kecil ke paling 

besar atau sebaliknya. 

12. Anak mampu 

mengurutkan benda 

berdasarkan ukuran dari 

paling kecil ke paling besar 

atau sebaliknya 
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Lampiran 6. Lembar Instrumen Penelitian  

No 
Sub 

Variabel 
Indikator Item 

Skor Penilaian Keterangan 

1 2 3 4 

1.  

 

Mengenal 

perbedaan 

berdasarkan 

ukuran: “lebih 

dari”; “kurang 

dari”; dan 

“paling/ter” 

Anak mampu 

membedakan ukuran yang  

lebih besar pada gambar  

di papan ular tangga. 

     

Anak mampu 

membedakan jumlah 

gambar yang kurang dari 

gambar setelahnya di 

papan ular tangga. 

Anak mampu 

membedakan ukuran yang 

paling banyak pada 

gambar di papan ular 

tangga. 

Mengenal 

sebab-akibat 

tentang 

lingkungannya 

(angin bertiup 

menyebabkan 

daun bergerak, 

air dapat 

menyebabkan 

sesuatu menjadi 

basah) 

Anak bisa menyampaikan 

apa yang terjadi sesuai 

gambar yang ada di papan 

ular tangga (bermain 

handphone terlalu lama 

dan dekat menyebabkan 

mata sakit, terompet yang 

ditiup menyebabkan 

terompetnya berbunyi, 

menggunakan handphone 

saat berkendara 

menyebabkan 

kecelakaan). 

     

Mengenal pola 

abcd-abcd 

Anak mampu menyusun 

balok sesuai susunan, 

yang dimulai dari bentuk 

kubus, segitiga, tabung, 

persegi panjang secara 

berulang. 

     

Mengenali 
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2.   
Menunjuk 

kan 

Menunjukkan 

inisiatif dalam 

memilih tema 

permainan 

(seperti: ”ayo 

kita bermain 

pura- pura 

seperti burung”) 

Anak bisa berinisiatif saat 

mendapat mainan misal 

seperti mainan bentuk 

gadget, kertas, pensil, 

peluit (seperti: ”ayo kita 

bermain pura-pura seperti 

pak polisi yang sedang 

mengatur lalu lintas”). 

     

 

     

3.  Menyusun Menyusun 

perencanaan 

kegiatan yang 

akan dilakukan. 

Anak dapat menentukan 

apa yang akan dilakukan 

setelah mendapat giliran 

dan diberikan dadu ketika  

permainan dilaksanakan. 

     

4.  

Mengklasifi 

kasikan 

 

Mengklasifikasi

kan benda 

berdasarkan 

warna, bentuk, 

dan ukuran (3 

variasi). 

 

Anak mampu 

mengklasifikasikan kotak 

nomor berapa saja yang 

berwarna merah, kuning, 

hijau pada papan ular 

tangga. 

     

Anak mampu 

mengklasifikasikan 

barang-barang di sekitar 

sekolah yang memiliki 

bentuk segiempat, 

segitiga, dan tabung. 

Anak mampu 

mengklasifikasikan 

gambar di kotak papan 

permainan ular tangga 

yang memiliki ukuran 

kecil, sedang, dan besar. 
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Mengklasifikasi

kan benda yang 

lebih banyak ke 

dalam kelompok 

yang sama atau 

kelompok yang 

sejenis, atau 

kelompok 

berpasangan 

yang lebih dari 2 

variasi. 

Anak mampu 

mengelompokkan benda 

dengan menyebutkan apa 

saja yang termasuk 

kategori tertentu (seperti 

alat komunikasi 

tradisional dan moderen, 

benda yang memiliki 

warna yang sama dengan 

bendera indonesia,  dsb) 

di kotak papan permainan 

ular tangga. 

     

5.  
Mengurutka

n 

Mengurutkan 

benda 

berdasarkan 

ukuran dari 

paling kecil ke 

paling besar atau 

sebaliknya. 

Anak mampu 

mengurutkan gambar dari 

yang paling besar ke yang 

paling kecil di kotak 

papan ular tangga. 
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Lampiran 7. Rubrik penilaian Kemampuan Berpikir Logis Anak Usia 5-6 Tahun 

 

No Item 1 2 3 4 

1. Anak mampu membedakan ukuran 

yang  lebih besar pada gambar  di 

papan ular tangga. 

Anak belum mampu 

membedakan ukuran 

yang  lebih besar pada 

gambar  di papan ular 

tangga. 

Anak mulai mampu 

membedakan ukuran 

yang  lebih besar pada 

gambar  di papan ular 

tangga, tetapi masih 

butuh arahan. 

Anak sudah mampu 

membedakan ukuran 

yang  lebih besar pada 

gambar  di papan ular 

tangga, tetapi belum 

percaya diri. 

Anak sudah mampu 

membedakan ukuran 

yang  lebih besar pada 

gambar  di papan ular 

tangga, tanpa arahan 

dan percaya diri. 

2. Anak mampu membedakan jumlah 

gambar yang kurang dari gambar 

setelahnya di papan ular tangga. 

Anak belum mampu 

membedakan jumlah 

gambar yang kurang 

dari gambar setelahnya 

di papan ular tangga. 

Anak mulai mampu 

membedakan jumlah 

gambar yang kurang 

dari gambar setelahnya 

di papan ular tangga, 

tetapi masih butuh 

arahan. 

Anak sudah mampu 

membedakan jumlah 

gambar yang kurang 

dari gambar setelahnya 

di papan ular tangga, 

tetapi belum percaya 

diri. 

Anak sudah mampu 

membedakan jumlah 

gambar yang kurang 

dari gambar setelahnya 

di papan ular tangga, 

tanpa arahan dan 

percaya diri. 

3. Anak mampu membedakan ukuran 

yang paling banyak pada gambar di 

papan ular tangga. 

Anak belum mampu 

membedakan ukuran 

yang paling banyak 

pada gambar di papan 

ular tangga. 

Anak mulai mampu 

membedakan ukuran 

yang paling banyak 

pada gambar di papan 

ular tangga, tetapi 

masih butuh arahan. 

Anak sudah mampu 

membedakan ukuran 

yang paling banyak 

pada gambar di papan 

ular tangga, tetapi 

belum percaya diri. 

Anak sudah mampu 

membedakan ukuran 

yang paling banyak 

pada gambar di papan 

ular tangga, tanpa 

arahan dan percaya diri. 

4. Anak bisa menyampaikan apa yang 

terjadi sesuai gambar yang ada di 

papan ular tangga (bermain 

handphone terlalu lama dan dekat 

menyebabkan mata sakit, terompet 

Anak belum bisa 

menyampaikan apa 

yang terjadi sesuai 

gambar yang ada di 

papan ular tangga 

Anak mulai bisa 

menyampaikan apa 

yang terjadi sesuai 

gambar yang ada di 

papan ular tangga 

Anak sudah bisa 

menyampaikan apa 

yang terjadi sesuai 

gambar yang ada di 

papan ular tangga 

Anak sudah bisa 

menyampaikan apa 

yang terjadi sesuai 

gambar yang ada di 

papan ular tangga 
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yang ditiup menyebabkan 

terompetnya berbunyi, 

menggunakan handphone saat 

berkendara menyebabkan 

kecelakaan). 

(bermain handphone 

terlalu lama dan dekat 

menyebabkan mata 

sakit, terompet yang 

ditiup menyebabkan 

terompetnya berbunyi, 

menggunakan 

handphone saat 

berkendara 

menyebabkan 

kecelakaan). 

(bermain handphone 

terlalu lama dan dekat 

menyebabkan mata 

sakit, terompet yang 

ditiup menyebabkan 

terompetnya berbunyi, 

menggunakan 

handphone saat 

berkendara 

menyebabkan 

kecelakaan), tetapi 

masih butuh arahan. 

(bermain handphone 

terlalu lama dan dekat 

menyebabkan mata 

sakit, terompet yang 

ditiup menyebabkan 

terompetnya berbunyi, 

menggunakan 

handphone saat 

berkendara 

menyebabkan 

kecelakaan), tetapi 

belum percaya diri. 

(bermain handphone 

terlalu lama dan dekat 

menyebabkan mata 

sakit, terompet yang 

ditiup menyebabkan 

terompetnya berbunyi, 

menggunakan 

handphone saat 

berkendara 

menyebabkan 

kecelakaan), dengan 

percaya diri tanpa 

arahan 

5. Anak mampu menyusun balok 

sesuai susunan, yang dimulai dari 

bentuk kubus, segitiga, tabung, 

persegi panjang secara berulang. 

Anak belum dapat 

menyusun balok sesuai 

susunan, yang dimulai 

dari bentuk kubus, 

segitiga, tabung, persegi 

panjang secara 

berulang. 

Anak mulai dapat 

menyusun balok sesuai 

susunan, yang dimulai 

dari bentuk kubus, 

segitiga, tabung, persegi 

panjang secara 

berulang, tetapi masih 

butuh bantuan. 

Anak sudah dapat 

menyusun balok sesuai 

susunan, yang dimulai 

dari bentuk kubus, 

segitiga, tabung, persegi 

panjang secara 

berulang, tetapi belum 

tepat. 

Anak sudah dapat 

menyusun balok sesuai 

susunan, yang dimulai 

dari bentuk kubus, 

segitiga, tabung, persegi 

panjang secara 

berulang, tanpa bantuan 

dan dengan tepat. 

6. Anak bisa berinisiatif saat 

mendapat mainan misal seperti 

mainan bentuk gadget, kertas, 

pensil, peluit (seperti: ”ayo kita 

bermain pura-pura seperti pak 

polisi yang sedang mengatur lalu 

lintas”). 

Anak belum bisa 

berinisiatif saat 

mendapat mainan misal 

seperti mainan bentuk 

gadget, kertas, pensil, 

peluit (seperti: ”ayo kita 

bermain pura-pura 

Anak mulai bisa 

berinisiatif saat 

mendapat mainan misal 

seperti mainan bentuk 

gadget, kertas, pensil, 

peluit (seperti: ”ayo kita 

bermain pura-pura 

Anak sudah bisa 

berinisiatif saat 

mendapat mainan 

missal seperti mainan 

bentuk gadget, kertas, 

pensil, peluit (seperti: 

”ayo kita bermain pura-

Anak sudah bisa 

berinisiatif saat 

mendapat mainan 

missal seperti mainan 

bentuk gadget, kertas, 

pensil, peluit (seperti: 

”ayo kita bermain pura-
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seperti pak polisi yang 

sedang mengatur lalu 

lintas”). 

seperti pak polisi yang 

sedang mengatur lalu 

lintas”), tetapi masih 

butuh arahan. 

pura seperti pak polisi 

yang sedang mengatur 

lalu lintas”), tetapi 

belum percaya diri. 

pura seperti pak polisi 

yang sedang mengatur 

lalu lintas”), dengan 

percaya diri dan tanpa 

arahan. 

7. Anak dapat menentukan apa yang 

akan dilakukan setelah mendapat 

giliran dan diberikan dadu ketika  

permainan dilaksanakan. 

Anak belum dapat 

menentukan apa yang 

akan dilakukan setelah 

mendapat giliran dan 

diberikan dadu ketika  

permainan 

dilaksanakan. 

 

Anak mulai dapat 

menentukan apa yang 

akan dilakukan setelah 

mendapat giliran dan 

diberikan dadu ketika  

permainan 

dilaksanakan, tetapi 

masih butuh arahan. 

 

Anak sudah dapat 

menentukan apa yang 

akan dilakukan setelah 

mendapat giliran dan 

diberikan dadu ketika  

permainan 

dilaksanakan, tetapi 

belum percaya diri. 

 

Anak sudah dapat 

menentukan apa yang 

akan dilakukan setelah 

mendapat giliran dan 

diberikan dadu ketika  

permainan 

dilaksanakan, dengan 

percaya diri dan tanpa 

arahan. 

 

8. Anak mampu mengklasifikasikan 

kotak nomor berapa saja yang 

berwarna merah, kuning, hijau pada 

papan ular tangga. 

Anak belum mampu 

mengklasifikasikan 

kotak nomor berapa 

saja yang berwarna 

merah, kuning, hijau 

pada papan ular tangga. 

 

Anak mulai mampu 

mengklasifikasikan 

kotak nomor berapa 

saja yang berwarna 

merah, kuning, hijau 

pada papan ular tangga, 

tetapi masih butuh 

bantuan. 

Anak sudah mampu 

mengklasifikasikan 

kotak nomor berapa 

saja yang berwarna 

merah, kuning, hijau 

pada papan ular tangga, 

tetapi belum tepat. 

Anak sudah mampu 

mengklasifikasikan 

kotak nomor berapa 

saja yang berwarna 

merah, kuning, hijau 

pada papan ular tangga, 

tanpa bantuan dan 

dengan tepat. 

9. Anak mampu mengklasifikasikan 

barang-barang di sekitar sekolah 

yang memiliki bentuk segiempat, 

segitiga, dan tabung. 

Anak belum mampu 

mengklasifikasikan 

barang-barang di sekitar 

sekolah yang memiliki 

bentuk segiempat, 

Anak mulai mampu 

mengklasifikasikan 

barang-barang di sekitar 

sekolah yang memiliki 

bentuk segiempat, 

Anak sudah mampu 

mengklasifikasikan 

barang-barang di sekitar 

sekolah yang memiliki 

bentuk segiempat, 

Anak sudah mampu 

mengklasifikasikan 

barang-barang di sekitar 

sekolah yang memiliki 

bentuk segiempat, 
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segitiga, dan tabung. segitiga, dan tabung, 

tetapi masih butuh 

bantuan. 

segitiga, dan tabung, 

tetapi belum tepat. 

segitiga, dan tabung, 

dengan tepat dan tanpa 

bantuan. 

10. Anak mampu mengklasifikasikan 

alat tulis yang memiliki ukuran 

kecil, sedang, dan besar. 

Anak belum mampu 
mengklasifikasikan alat 

tulis yang memiliki 

ukuran kecil, sedang, 

dan besar. 

Anak mulai mampu 

mengklasifikasikan alat 

tulis yang memiliki 

ukuran kecil, sedang, 

dan besar, tetapi masih 

butuh bantuan. 

Anak mampu 

mengklasifikasikan alat 

tulis yang memiliki 

ukuran kecil, sedang, 

dan besar, tetapi belum 

tepat. 

Anak mampu 

mengklasifikasikan alat 

tulis yang memiliki 

ukuran kecil, sedang, 

dan besar, dengan tepat 

dan tanpa bantuan. 

11. Anak mampu mengelompokkan 

benda dengan menyebutkan apa 

saja yang termasuk kategori 

tertentu (seperti alat komunikasi 

tradisional dan moderen, benda 

yang memiliki warna yang sama 

dengan bendera indonesia,  dsb) di 

kotak papan permainan ular tangga. 

Anak belum mampu 

mengelompokkan 

benda dengan 

menyebutkan apa saja 

yang termasuk kategori 

tertentu (seperti alat 

komunikasi tradisional 

dan moderen, benda 

yang memiliki warna 

yang sama dengan 

bendera indonesia,  dsb) 

di kotak papan 

permainan ular tangga. 

Anak mulai mampu 

mengelompokkan 

benda dengan 

menyebutkan apa saja 

yang termasuk kategori 

tertentu (seperti alat 

komunikasi tradisional 

dan moderen, benda 

yang memiliki warna 

yang sama dengan 

bendera indonesia,  dsb) 

di kotak papan 

permainan ular tangga, 

tetapi masih butuh 

arahan. 

Anak mampu 

mengelompokkan 

benda dengan 

menyebutkan apa saja 

yang termasuk kategori 

tertentu (seperti alat 

komunikasi tradisional 

dan moderen, benda 

yang memiliki warna 

yang sama dengan 

bendera indonesia,  dsb) 

di kotak papan 

permainan ular tangga, 

tetapi belum percaya 

diri. 

Anak mampu 

mengelompokkan 

benda dengan 

menyebutkan apa saja 

yang termasuk kategori 

tertentu (seperti alat 

komunikasi tradisional 

dan moderen, benda 

yang memiliki warna 

yang sama dengan 

bendera indonesia,  dsb) 

di kotak papan 

permainan ular tangga, 

dengan percaya diri dan 

tanpa arahan. 

12. Anak mampu mengurutkan gambar 

dari yang paling besar ke yang 

paling kecil di kotak papan ular 

tangga. 

Anak belum mampu 

mengurutkan gambar 

dari yang paling besar 

ke yang paling kecil di 

Anak mulai mampu 

mengurutkan gambar  

dari yang paling besar 

ke yang paling kecil di 

Anak sudah mampu 

mengurutkan gambar 

dari yang paling besar 

ke yang paling kecil di 

Anak sudah mampu 

mengurutkan gambar 

dari yang paling besar 

ke yang paling kecil di 
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kotak papan ular 

tangga. 

kotak papan ular 

tangga, tetapi masih 

butuh arahan. 

kotak papan ular 

tangga, tetapi belum 

percaya diri. 

kotak papan ular 

tangga, dengan percaya 

diri dan tanpa arahan. 

 

Instrumen observasi menggunakan skala ordinal dimana kriteria rubik penilaian sebagai berikut : 

Tabel##. Kriteria Rubik Penilaian 

Skor Keterangan 

 

1 

 

BB = Belum Berkembang (anak Anak belum 

mampu melaksanakan kegiatan) 

2 MB = Mulai Berkembang (Anak mulai 

mampu melaksanakan kegiatan) 

3 BSH = Berkembang Sesuai Harapan (Anak 

sudah mampu melaksanakan kegiatan tetapi 

belum percaya diri/belum tepat) 

4 BSB = Berkembang Sangat Baik (Anak sudah 

mampu melaksanakan kegiatan tanpa arahan 

dan percaya diri) 
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Lampiran 8. RPPH treatment 1 

KEGIATAN HARIAN MINGGU XI TK PUTRA II 

Hari / Tanggal : Selasa, 28 Maret 2023 

Tema/Subtema : Alat Komunikasi 

Kelompok Usia : 5-6 Tahun 

 

 Berbaris dihalaman  

 Guru menyambut kedatangan anak.  

 Jurnal pagi. 

 Anak berbaris, dan membaca Iqrar. 

  

 Dalam kelas 

 Berdoa. 

 Pengambilan absen. 

 Pengenalan topik. 

 Kosakata. 

 

 Kegiatan Pembukaan  

 Guru membuka kegiatan pembelajaran seraya merangsang anak dengan 

bercakap-cakap agar interaktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 

selanjutnya. 

 

 Kegiatan Inti  

 Anak mengamati setiap aturan yang dijelaskan sebelum ikut serta dalam 

permainan ular tangga raksasa. 

 Anak bermain menggunakan media papan ular tangga raksasa secara 

bergantian. 

 Anak mengekspresikan ide dan jawaban untuk melewati tantang agar 

menuju ke kotak selanjutnya dengan media permainan ular tangga raksasa. 

 



98 

 

 

 Istirahat  

 Anak mencuci tangan, berdoa dan makan bersama, dilanjutkan bermain 

diluar. 

 

 Kegiatan Penutup  

 Guru bersama anak membaca iqra. 

 Guru meminta anak menjelaskan apa saja kegiatan hari ini. 

 Guru berdiskusi kegiatan apa saja yang akan dilakukan esok hari. 

 Guru menanyakan perasaan hari ini. 

 Berdoa dan siap-siap untuk pulang. 

 

  
Mengetahui, 

Kepala sekolah 

 

 

Imelda Sari, S.pd Aud 

NKRS.20023L0701060212205638 

 

Guru kelas 

 

 

 

Sri Hartati, S.Pd 

NUPTK.413475665430001

3 

Mahasiswa 

 

 

 

Yocy Yusvita 

A1F119052 
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Lampiran 9. RPPH treatment 2 

 

KEGIATAN HARIAN MINGGU XI TK PUTRA II 

Hari / Tanggal : Kamis, 30 Maret 2023 

Tema/Subtema : Alat Komunikasi 

Kelompok Usia : 5-6 Tahun 

 

 Berbaris dihalaman  

 Guru menyambut kedatangan anak.  

 Jurnal pagi. 

 Anak berbaris, dan membaca Iqrar. 

  

 Dalam kelas 

 Berdoa. 

 Pengambilan absen. 

 Pengenalan topik. 

 Kosakata. 

 

 Kegiatan Pembukaan  

 Guru membuka kegiatan pembelajaran seraya merangsang anak dengan 

bercakap-cakap agar interaktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 

selanjutnya. 

 

 Kegiatan Inti  

 Anak mengamati setiap aturan yang dijelaskan sebelum ikut serta dalam 

permainan ular tangga raksasa. 

 Anak bermain menggunakan media papan ular tangga raksasa secara 

bergantian. 

 Anak mengekspresikan ide dan jawaban untuk melewati tantang agar 

menuju ke kotak selanjutnya dengan media permainan ular tangga raksasa. 
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 Istirahat  

 Anak mencuci tangan, berdoa dan makan bersama, dilanjutkan bermain 

diluar. 

 

 Kegiatan Penutup  

 Guru bersama anak membaca iqra. 

 Guru meminta anak menjelaskan apa saja kegiatan hari ini. 

 Guru berdiskusi kegiatan apa saja yang akan dilakukan esok hari. 

 Guru menanyakan perasaan hari ini. 

 Berdoa dan siap-siap untuk pulang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Mengetahui, 

Kepala sekolah 

 

 

Imelda Sari, S.pd Aud 

NKRS.20023L0701060212205638 

 

Guru kelas 

 

 

 

Sri Hartati, S.Pd 

NUPTK.413475665430001

3 

Mahasiswa 

 

 

 

Yocy Yusvita 

A1F119052 
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Lampiran 10. RPPH treatment 3 

 

KEGIATAN HARIAN MINGGU XII TK PUTRA II 

Hari / Tanggal : Selasa, 4 April 2023 

Tema/Subtema : Negaraku 

Kelompok Usia : 5-6 Tahun 

 

 Berbaris dihalaman  

 Guru menyambut kedatangan anak.  

 Jurnal pagi. 

 Anak berbaris, dan membaca Iqrar. 

  

 Dalam kelas 

 Berdoa. 

 Pengambilan absen. 

 Pengenalan topik. 

 Kosakata. 

 

 Kegiatan Pembukaan  

 Guru membuka kegiatan pembelajaran seraya merangsang anak dengan 

bercakap-cakap agar interaktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 

selanjutnya. 

 

 Kegiatan Inti  

 Anak mengamati setiap aturan yang dijelaskan sebelum ikut serta dalam 

permainan ular tangga raksasa. 

 Anak bermain menggunakan media papan ular tangga raksasa secara 

bergantian. 

 Anak mengekspresikan ide dan jawaban untuk melewati tantang agar 

menuju ke kotak selanjutnya dengan media permainan ular tangga raksasa. 
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 Istirahat  

 Anak mencuci tangan, berdoa dan makan bersama, dilanjutkan bermain 

diluar. 

 

 Kegiatan Penutup  

 Guru bersama anak membaca iqra. 

 Guru meminta anak menjelaskan apa saja kegiatan hari ini. 

 Guru berdiskusi kegiatan apa saja yang akan dilakukan esok hari. 

 Guru menanyakan perasaan hari ini. 

 Berdoa dan siap-siap untuk pulang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Mengetahui, 

Kepala sekolah 

 

 

Imelda Sari, S.pd Aud 

NKRS.20023L0701060212205638 

 

Guru kelas 

 

 

 

Sri Hartati, S.Pd 

NUPTK.413475665430001

3 

Mahasiswa 

 

 

 

Yocy Yusvita 

A1F119052 
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Lampiran 11.  RPPH treatment 4 

KEGIATAN HARIAN MINGGU XII TK PUTRA II 

Hari / Tanggal : Kamis, 6 April 2023 

Tema/Subtema : Negaraku 

Kelompok Usia : 5-6 Tahun 

 

 Berbaris dihalaman  

 Guru menyambut kedatangan anak.  

 Jurnal pagi. 

 Anak berbaris, dan membaca Iqrar. 

  

 Dalam kelas 

 Berdoa. 

 Pengambilan absen. 

 Pengenalan topik. 

 Kosakata. 

 

 Kegiatan Pembukaan  

 Guru membuka kegiatan pembelajaran seraya merangsang anak dengan 

bercakap-cakap agar interaktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 

selanjutnya. 

 

 Kegiatan Inti  

 Anak mengamati setiap aturan yang dijelaskan sebelum ikut serta dalam 

permainan ular tangga raksasa. 

 Anak bermain menggunakan media papan ular tangga raksasa secara 

bergantian. 

 Anak mengekspresikan ide dan jawaban untuk melewati tantang agar 

menuju ke kotak selanjutnya dengan media permainan ular tangga raksasa. 

 

 Istirahat  
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 Anak mencuci tangan, berdoa dan makan bersama, dilanjutkan bermain 

diluar. 

 

 Kegiatan Penutup  

 Guru bersama anak membaca iqra. 

 Guru meminta anak menjelaskan apa saja kegiatan hari ini. 

 Guru berdiskusi kegiatan apa saja yang akan dilakukan esok hari. 

 Guru menanyakan perasaan hari ini. 

 Berdoa dan siap-siap untuk pulang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Mengetahui, 

Kepala sekolah 

 

 

Imelda Sari, S.pd Aud 

NKRS.20023L0701060212205638 

 

Guru kelas 

 

 

 

Sri Hartati, S.Pd 

NUPTK.413475665430001

3 

Mahasiswa 

 

 

 

Yocy Yusvita 

A1F119052 
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Lampiran 12. RPPM 

 

RENCANA KEGIATAN MINGGUAN KELOMPOK B 

TEMA : ALAT KOMUNIKASI 

SUBTEMA : ALAT KOMUNIKASI MODERN DAN TRADISIONAL 

ALOKASI WAKTU : 2 MINGGU 

 
SEMESTER II MINGGU KE 11 

Kompetensi Dasar Anak 

Anak mampu 

melakukan 

ibadah 

terbiasa 

mengikuti 

aturan dan 

dapat hidup 

bersihdan 

mulai 

belajara 

membedakan 

benar dan 

salah, terbiasa 

berperilaku 

terpuji 

Anak mampu 

mendengarkan 

berkomunikasi 

secara lisan 

memiliki 

pembendahara

an kata dan 

mengenal 

simbol-simbol 

yang 

melambangka

nnya untuk 

persiapan 

membaca dan 

menulis 

Anak mampu 

memahami 

konsep 

sederhana 

memecahkan 

masalah 

sederhana 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

Anak mampu 

melakukan 

aktivitas fisik 

secara 

terkoordinasi 

dalam rangka 

kelnturan, dan 

sebagai 

persiapan 

untuk menulis, 

keseimbangan, 

kelincahan dan 

melatih 

keberanian 

Anak dapat 

mengadakan 

hubungan 

dengan 

mematuhi 

peraturan 

disiplin dan 

dapat 

menunjukkan 

reaksi 

emosional yang 

wajar 

 

Pembiasaan Kemampuan 

Bahasa 

Kemampuan 

Kognitif 

Kemampuan 

Fisik Dan 

Motorik 

Sosial 

Emosional 

 Berdoa 

sebelum 

dan sesudah 

melaksanak

an kegiatan 

 Menyanyi 

lagu-lagu 

keagamaan 

 Menempel 

gambar 

rumah 

ibadah 

 Menyebut 

ciptaan-

ciptaan 

 Bercakap-

cakap tentang 

alat 

komunikasi 

tradisional 

(koran, 

majalah, 

surat, 

kentongan, 

dll) 

 Menghubung

kan gambar 

dengan alat 

komunikasi 

tradisional 

 Membuat alat 

telepon 

dengan korek 

api 

 Mencari jejak 

menuju ke 

kantor 

 Membuat jam 

pasir 

(komunikasi 

tradisional) 

 Mengerjakan 

konsep 

penjumlahan 

dengan 

 Membuat 

amplop surat 

dengan kertas 

untuk dikirim 

kepada orang 

tua 

 Menangkap dan 

melempar bola 

basket 

 Mozaik 

sederhana 

dengan kain 

perca 

 Melipat kertas 

membuat 

 Mampu 

memilih 

kegiatan 

sendiri 

 Menjaga 

kesehatan diri 

sendiri 

 Mengikuti 

peraturan 

permainan 

 Menunjukkan 

kebanggan 

terhadap hasil 

kerja 

 Dapat di bujuk 
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tuhan 

 Mengikuti 

upacara 

keagamaan 

 Suka 

menolong 

 Mengucap 

syair buatan 

guru 

 Mengucap 

sajak dengan 

gambar 

pesawat 

 Memasangka

n gamar 

dengan 

tulisan 

sederhana 

gambar 

 Memasangkan 

benda sesuai 

dengan 

pasangannya 

 Menunjuk 

benda yang 

sejenis 

bungan untuk 

ibu 

 Meronce 

dengan manik-

manik 

 Menggunting 

dengan pola alat 

teknologi 

 Berani tampil 

sendiri 

didepan umum 

 Menjaga 

kesehatan 

kebersihan 

lingkungan 
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RENCANA KEGIATAN MINGGUAN KELOMPOK B 

TEMA : TANAH AIRKU 

SUBTEMA : NEGARAKU, KEHIDUPAN DI KOTA DAN DI DESA, 

MANCANEGARA/LUAR NEGERI 

ALOKASI WAKTU : 3 MINGGU 

 
SEMESTER II MINGGU KE 12 

Kompetensi Dasar Anak 

Anak mampu 

melakukan 

ibadah 

terbiasa 

mengikuti 

aturan dan 

dapat hidup 

bersihdan 

mulai 

belajara 

membedakan 

benar dan 

salah, terbiasa 

berperilaku 

terpuji 

Anak mampu 

mendengarkan 

berkomunikasi 

secara lisan 

memiliki 

pembendahara

an kata dan 

mengenal 

simbol-simbol 

yang 

melambangka

nnya untuk 

persiapan 

membaca dan 

menulis 

Anak mampu 

memahami 

konsep 

sederhana 

memecahkan 

masalah 

sederhana 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

Anak mampu 

melakukan 

aktivitas fisik 

secara 

terkoordinasi 

dalam rangka 

kelnturan, dan 

sebagai 

persiapan 

untuk menulis, 

keseimbangan, 

kelincahan dan 

melatih 

keberanian 

Anak dapat 

mengadakan 

hubungan 

dengan 

mematuhi 

peraturan 

disiplin dan 

dapat 

menunjukkan 

reaksi 

emosional yang 

wajar 

 

Pembiasaan Kemampuan 

Bahasa 

Kemampuan 

Kognitif 

Kemampuan 

Fisik Dan 

Motorik 

Sosial 

Emosional 

 Bergantian 

saat main 

dengan 

teman 

 Mentaati 

peraturan 

yang ada  

 Terlibat 

dalam 

upacara 

keagamaan 

 Menghorma

ti orangtuan 

dan orang 

yang lebih 

tua 

 Mendengar

kan 

orang/teman 

 Bercakap-

cakap tentang 

negaraku 

 Mengenal 

lambang 

negara lebih 

dekat burung 

garuda 

 Membaca 

dengan 6 kata 

konsep 

 Membaca 

konsep 

sederhana 

 Mendengar 

cerita tentang 

alat 

komunikasi 

radio dan 

 Menghitung 

jumlah 

bendera 

dengan konsep 

angka 1-10 

 Mengurutkan 

pola gambar 3 

bendera dari 

negara 

amerika, 

belanda , 

jepang 

 Mengerjakan 

maze menuju 

ke istana 

negara 

 Membilang 

dengan urutan 

dan pola 

 Membuat 

bendera merah 

putih dari kertas 

 Kerja kelompok 

buat lambang 

negara 

 Mewarnai 

gambar baju 

daerah maluku 

dan 

menghiasinya 

 Menjiplak pulau 

irian jaya 

 Menjahit 

gambar tugu 

monas dengan 

benang woll 

 Mengikuti 

 Dapat 

mendengarkan 

orang 

tua/teman 

bicara 

 Tidak cengeng 

dan egois 

 Mau berbagi 

mainan 

dengan 

temannya 

 Dapat 

merasakan 

kesedihan 

teman lain 

 Menghormati 

guru dan 

teman 



108 

 

 

berbicara 

 Membedaka

n ciptaan-

ciptaan 

tuhan 

dapat 

menceritakan 

kembali 

 Menunjuk 

benda yang 

sejenis 

dengan 

menyebutkann

ya 

 Sains tentang 

planet 

 Memasangkan 

benda dengan 

pasangannya  

tulisan konsep 

dari ibu guru 
 Menerima 

kritik dari 

teman dan 

tidak marah 

 Sportif dalam 

permainan 
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Lampiran 13. Hasil Pre-Test 

 

 

No 

 

Nama 

Butir Pernyataan Item  

Skor Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 AFF 3 2 3 1 2 1 3 1 1 2 2 1 22 

2 CVA 3 3 3 2 2 2 3 2 2 3 2 2 29 

3 MHS 3 3 4 3 2 2 3 2 2 3 2 2 31 

4 MQA 3 2 4 2 2 2 2 2 1 2 2 1 25 

5 APW 4 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 2 34 

6 SFA 3 3 4 2 2 3 3 3 3 3 3 3 35 

7 MS 3 2 3 1 1 2 2 2 1 2 2 2 23 

8 KAAA 3 3 3 3 2 2 1 2 2 2 2 2 27 

9 TFK 3 2 2 1 1 2 1 2 2 2 1 2 21 

DATA DISTRIBUSI PRE-TEST PERNYATAAN KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS 

ANAK 5-6 TAHUN DI TK PUTRA II KOTA JAMBI 
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10 AMF 4 2 4 3 3 2 3 2 3 3 2 2 33 

11 ZKS 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 37 

12 MDAS 3 2 3 2 2 2 1 1 2 2 2 1 23 

13 ZA 3 2 3 1 1 2 2 1 2 2 2 1 22 

Jumlah 41 35 45 27 25 25 29 26 23 31 21 21 372 
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Lampiran 14. Hasil Post-test 

 

 

 

No 

 

Nama 

Butir Pernyataan Item  

Skor Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 AFF 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 45 

2 CVA 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 46 

3 MHS 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 40 

4 MQA 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 45 

5 APW 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 40 

6 SFA 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 39 

7 MS 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 45 

8 KAAA 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 40 

9 TFK 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 42 

10 AMF 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 46 

DATA DISTRIBUSI POST-TEST PERNYATAAN KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS 

ANAK 5-6 TAHUN DI TK PUTRA II KOTA JAMBI 
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11 ZKS 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 46 

12 MDAS 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 43 

13 ZA 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 41 

Jumlah 52 50 52 46 45 44 48 48 42 52 45 50 574 
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Lampiran 15.  Hasil statistik pret-test dan posttes dengan menggunakan SPSS 23 

Uji Validitas 

Correlations 

 item01 item02 item03 item04 item05 item06 item07 item08 item09 item10 item11 item12 total 

Item 

01 

Pearson 

Correlation 
1 .225 .325 .610* .662* .527 .462 .537 .693** .318 .527 .220 .689** 

Sig. (2-tailed)  .459 .279 .027 .014 .064 .112 .058 .009 .290 .064 .471 .009 

N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

item 

02 

Pearson 

Correlation 
.225 1 .294 .659* .366 .601* .405 .681* .537 .537 .601* .639* .738** 

Sig. (2-tailed) .459  .330 .014 .218 .030 .170 .010 .059 .059 .030 .019 .004 

N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

item

03 

Pearson 

Correlation 
.325 .294 1 .566* .683* .330 .583* .374 .295 .643* .568* .204 .671* 

Sig. (2-tailed) .279 .330  .044 .010 .271 .037 .208 .329 .018 .043 .505 .012 

N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

item

04 

Pearson 

Correlation 
.610* .659* .566* 1 .766** .496 .304 .547 .626* .499 .496 .360 .791** 

Sig. (2-tailed) .027 .014 .044  .002 .085 .312 .053 .022 .082 .085 .227 .001 

N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

item

05 

Pearson 

Correlation 
.662* .366 .683* .766** 1 .271 .503 .368 .527 .613* .505 .167 .735** 

Sig. (2-tailed) .014 .218 .010 .002  .371 .079 .216 .064 .026 .078 .585 .004 

N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

item

06 

Pearson 

Correlation 
.527 .601* .330 .496 .271 1 .243 .850** .761** .365 .729** .617* .754** 

Sig. (2-tailed) .064 .030 .271 .085 .371  .423 .000 .003 .220 .005 .025 .003 

N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

item

07 

Pearson 

Correlation 
.462 .405 .583* .304 .503 .243 1 .414 .346 .666* .595* .313 .667* 
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Sig. (2-tailed) .112 .170 .037 .312 .079 .423  .160 .248 .013 .032 .298 .013 

N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

item

08 

Pearson 

Correlation 
.537 .681* .374 .547 .368 .850** .414 1 .621* .465 .637* .787** .815** 

Sig. (2-tailed) .058 .010 .208 .053 .216 .000 .160  .024 .109 .019 .001 .001 

N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

item

09 

Pearson 

Correlation 
.693** .537 .295 .626* .527 .761** .346 .621* 1 .567* .563* .592* .801** 

Sig. (2-tailed) .009 .059 .329 .022 .064 .003 .248 .024  .043 .045 .033 .001 

N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

item

10 

Pearson 

Correlation 
.318 .537 .643* .499 .613* .365 .666* .465 .567* 1 .365 .592* .752** 

Sig. (2-tailed) .290 .059 .018 .082 .026 .220 .013 .109 .043  .220 .033 .003 

N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

item

11 

Pearson 

Correlation 
.527 .601* .568* .496 .505 .729** .595* .637* .563* .365 1 .366 .781** 

Sig. (2-tailed) .064 .030 .043 .085 .078 .005 .032 .019 .045 .220  .218 .002 

N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

item

12 

Pearson 

Correlation 
.220 .639* .204 .360 .167 .617* .313 .787** .592* .592* .366 1 .654* 

Sig. (2-tailed) .471 .019 .505 .227 .585 .025 .298 .001 .033 .033 .218  .015 

N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

total Pearson 

Correlation 
.689** .738** .671* .791** .735** .754** .667* .815** .801** .752** .781** .654* 1 

Sig. (2-tailed) .009 .004 .012 .001 .004 .003 .013 .001 .001 .003 .002 .015  
N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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Uji reliabilitas 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 13 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 13 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.918 12 

 

 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

Item01 24.6154 28.590 .645 .913 

Item02 25.3846 27.756 .692 .910 

Item03 24.5385 27.436 .602 .913 

Item04 25.7692 24.859 .722 .909 

Item05 25.9231 26.910 .675 .910 

Item06 25.6923 27.397 .706 .910 

Item07 25.5385 26.103 .569 .918 

Item08 25.8462 25.808 .766 .906 

Item09 25.7692 25.526 .743 .907 

Item10 25.4615 27.769 .709 .910 

Item11 25.6923 27.231 .737 .908 

Item12 26.0769 27.744 .587 .914 
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Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 13 

Normal Parameters
a,b

 Mean .0000000 

Std. Deviation 2.68078688 

Most Extreme Differences Absolute .214 

Positive .176 

Negative -.214 

Test Statistic .214 

Asymp. Sig. (2-tailed) .106
c
 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

 

Uji Homogenitas 

 

Case Processing Summary 

 

kelompok 

Cases 

 
Valid Missing Total 

 
N Percent N Percent N Percent 

pretest 1.00 13 100.0% 0 0.0% 13 100.0% 

2.00 13 100.0% 0 0.0% 13 100.0% 

 

 

Descriptives 

 
kelompok Statistic Std. Error 

pretest 1.00 Mean 27.8462 1.56421 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 24.4380  

Upper Bound 31.2543  

5% Trimmed Mean 27.7179  

Median 27.0000  

Variance 31.808  

Std. Deviation 5.63983  

Minimum 21.00  

Maximum 37.00  
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Range 16.00  

Interquartile Range 11.00  

Skewness .310 .616 

Kurtosis -1.531 1.191 

2.00 Mean 42.9231 .74646 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 41.2967  

Upper Bound 44.5495  

5% Trimmed Mean 42.9701  

Median 43.0000  

Variance 7.244  

Std. Deviation 2.69139  

Minimum 39.00  

Maximum 46.00  

Range 7.00  

Interquartile Range 5.50  

Skewness -.146 .616 

Kurtosis -1.838 1.191 

 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

pretest Based on Mean 12.274 1 24 .002 

Based on Median 9.570 1 24 .005 

Based on Median and with 

adjusted df 
9.570 1 15.579 .007 

Based on trimmed mean 11.957 1 24 .002 

 

Hasil uji wilcoxon 

Ranks 

 N Mean Rank Sum of Ranks 

posttest - pretest Negative Ranks 0
a
 .00 .00 

Positive Ranks 13
b
 7.00 91.00 

Ties 0
c
   

Total 13   

a. posttest < pretest 

b. posttest > pretest 
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c. posttest = pretest 

 

 

Test Statistics
a
 

 

posttest - 

pretest 

Z -3.183
b
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .001 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 

 

 

Analisis deskriptif statistik pre-test & post-test 

 

Statistics 

 pretest posttest 

N Valid 13 13 

Missing 0 0 

Mean 27.8462 42.9231 

Median 27.0000 43.0000 

Mode 22.00
a
 40.00

a
 

Std. Deviation 5.63983 2.69139 

Variance 31.808 7.244 

Range 16.00 7.00 

Minimum 21.00 39.00 

Maximum 37.00 46.00 

Sum 362.00 558.00 

a. Multiple modes exist. The smallest value 

is shown 

 

pretest 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 21.00 1 7.7 7.7 7.7 

22.00 2 15.4 15.4 23.1 

23.00 2 15.4 15.4 38.5 

25.00 1 7.7 7.7 46.2 

27.00 1 7.7 7.7 53.8 
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29.00 1 7.7 7.7 61.5 

31.00 1 7.7 7.7 69.2 

33.00 1 7.7 7.7 76.9 

34.00 1 7.7 7.7 84.6 

35.00 1 7.7 7.7 92.3 

37.00 1 7.7 7.7 100.0 

Total 13 100.0 100.0  

 

 

posttest 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 39.00 1 7.7 7.7 7.7 

40.00 3 23.1 23.1 30.8 

41.00 1 7.7 7.7 38.5 

42.00 1 7.7 7.7 46.2 

43.00 1 7.7 7.7 53.8 

45.00 3 23.1 23.1 76.9 

46.00 3 23.1 23.1 100.0 

Total 13 100.0 100.0  
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Lampiran 16. Dokumentasi 

 

Gambar TK Putra II Kota Jambi 
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Lampiran 17. Dokumentasi observasi awal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Peneliti yang sedang mengamati anak bermain setelah kegiatan pembelajaran dan 

ada beberapa anak yang kesulitan dalam mengklasifikasikan benda yang lebih 

banyak ke dalam kelompok yang sama atau kelompok yang sejenis atau kelompok 

yang berpasangan yang lebih dari dua variasi serta anak masih kesulitan dalam 

mengenal pola abcd-abcd 
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Lampiran 18. Dokumentasi Penelitian 

 

Dokumentasi Penelitian 

Pelaksanaan Permainan Ular Tangga Raksasa Terhadap 

Kemampuan Berpikir Logis Anak Usia 5-6 Tahun 

Gambar Saat Pre-test (Tes Awal) 

  

 

 

Peneliti masuk ke kelas untuk melakukan observasi secara langsung dan 

peneliti melakukan pengamatan sembari mengisi lembar observasi 
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Gambar saat treatment pertama. 

 

 

 

 

 

 

 

Peneliti menjelaskan tentang aturan main dan membrikan contoh sebelum 

permainan dimulai. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anak mulai bermain langsung dengan bergantian dan melangkah sesuai angka 

yang keluar pada dadu sembari melewati rintangan yang didapat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

  

Kemampuan berpikir logis anak terlihat belum berkembang 
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Gambar saat treatment kedua. 

  

 

 

 

Pembelajaran menggunakan papan permainan ular tangga raksasa dengan tema 

alat komunikasi 

Kemampuan berpikir logis anak mulai berkembang dimana anak menunjukkan 

antusiasnya dan lancar ketika menjawab pertanyaan yang didapatnya tentang alat 

komunikasi 
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Gambar saat treatment ketiga. 

  

  

Pembelajaran menggunakan papan permainan ular tangga raksasa 

dengan tema tanah airku. 

  

Anak dapat menjawab pertanyaan dengan percaya diri tetapi 

masih butuh bantuan dan memulai permainan tanpa arahan. 
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Gambar saat treatment keempat. 

 

 

  
  

  

Anak mampu memulai permainan dengan sendirinya tanpa arahan 

Anak sudah bisa menjalankan permainan sesuai aturan dan menjawab 

pertanyaan ataupun menjalankan perintah dengan percaya diri dan tanpa 

bantuan 
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