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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 Il Kota Jambi.
Skripsi, Program Studi Pendidikan Anak Usia Dini, Jurusan limu Pendidikan
FKIP Universitas Jambi. Pembimbing (I) Prof. Dr. Drs. Hendra Sofyan, M.Si..
Pembimbing (I1) 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 Il Kota Jambi tahun ajaran
2022/2023.
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BAB |
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 disebut dengan usia emas (golden age) karena pada masa ini
pertumbuhan otak pada anak berlangsung dengan kecepatan yang tinggi dan
mencapai proporsi terbesarnya. Pada masa usia (0-6 atau 0-8 tahun) merupakan
masa yang tepat untuk dilakukan pendidikan, guna menstimulasi kecerdasan agar
dapat berkembang dengan optimal. Atas dasar inilah, penting kiranya dilakukan
pendidikan anak usia dini, dalam rangka memaksimalkan kemampuan dan potensi
anak. Untuk mewujudkan pendidikan anak usia dini yang baik harus didukung
dengan pengelolan kelas yang baik pula. Dengan kata lain, seorang pendidik
diharapkan mampu mengatur pembelajaran dikelas sesuai dengan karakteristik
dan keunikan peserta didik. Dalam hal ini, diantara banyaknya keunikan dan
karakteristik yang dimilki oleh anak usia dini ialah gemar bermain dan bernyanyi.
Seorang anak akan senang mengikuti pembelajaran, jika di dalam kegiatan

pembelajaran itu mengasyikan dan tidak membosankan bagi anak.



Sesuai dengan pasal 28 Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional
N0.20/2003 ayat 1, anak usia dini merupakan anak pada usia yang memiliki
rentangan waktu sejak lahir hingga usia 6 tahun. Menurut Mutiah (2015) karena
rentang anak usia dini merupakan rentangan usia kritis dan sekaligus strategis
dalam proses pendidikan yang dapat mempengaruhi proses serta hasil pendidikan
pada tahap selanjutnya. Periode ini merupakan periode kondusif untuk
menumbuhkembangkan berbagai kemampuan fisik kognitif bahasa sosial
emosional dan spiritual. Pada pendidikan anak usia dini di TK, anak akan
diberikan rangkaian aktivitas yang diharapkan mampu mengembangkan
kemampuan dasarnya. Seperti yang tertuang dalam Peraturan Menteri Pendidikan
dan Kebudayaan (Permendikbud) Nomor 137 Tahun 2014, ada lima aspek
perkembangan dalam pendidikan anak usia dini yaitu aspek fisik motorik, nilai
agama dan moral, sosial emosional, bahasa dan kognitif.

Perkembangan kognitif merupakan perkembangan dari cara anak berpikir.
Lingkup perkembangan kogntif pada anak usia 5-6 tahun terdiri dari pengetahuan
umum dan sains serta matematika. Kemudian diperjelas oleh Syaifullah (2019)
yang dimana dapat dipahami bahwa kognitif atau pemikiran adalah istilah yang
digunakan oleh ahli psikologi untuk menjelaskan semua aktivitas mental yang
berhubungan dengan persepsi, pikiran, ingatan dan pengolahan informasi yang
memungkinkan seseorang memperoleh pengetahuan, memecahkan masalah, dan
merencanakan masa depan, atau semua proses psikologis yang berkaitan
bagaimana individu mempelajari, memperhatikan, mengamati, membayangkan,
memperkirakan, menilai dan memikirkan lingkungannya. Pada usia dini anak

berada pada masa keemasan, sehingga dalam perkembangan anak perlu



diperhatikan dengan maksimal dan mengembangkannya secara optimal melalui
berbagai aktivitas yang dapat menstimulasi daya kognisinya. Pembelajaran di TK
dilaksanakan berdasarkan prinsip belajar sambil bermain dan bermain seraya
belajar. Dalam pedoman pembelajaran di taman kanak-kanak dijelaskan bahwa
bermain merupakan cara yang paling baik untuk mengembangkan kemampuan
kompetensi yang ditetapkan dalam kurikulum.

Taman kanak-kanak didirikan sebagai usaha mengembangkan seluruh segi
kepribadian untuk anak didik dalam rangka menjembatani pendidikan dalam
keluarga dan pendidikan sekolah. Perkembangan kognitif berkaitan dengan
kemampuan berfikir seseorang dan berpikir merupakan suatu aktivitas yang
dialami oleh seseorang dalam memecahkan suatu masalah dalam kehidupannya.
Lalu dijabarkan oleh Ruggiero (1989) dalam Pratiwi (2020) yang mengartikan
berpikir sebagai suatu aktivitas mental untuk membantu memformulasikan atau
memecahkan suatu masalah, membuat suatu keputusan, atau memenuhi hasrat
keingintahuan (fulfill a desire to understand). Di dalam Peraturan Menteri
Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 tahun 2014 tentang
Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini, Aspek perkembangan kognitif pada
anak usia 5-6 tahun terdiri dari beberapa lingkup perkembangan yaitu : (a) belajar
dan pemecahan masalah, mencakup kemampuan memecahkan masalah
sederhana dalam kehidupan sehari-hari dengan cara fleksibel dan diterima
sosial serta menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang baru;
(b) berfikir logis, mencakup berbagai perbedaan, klasifikasi, pola, berinisiatif,
berencana, dan mengenal sebab-akibat; dan(c) berfikir simbolik, mencakup

kemampuan mengenal, menyebutkan, dan menggunakan konsep bilangan,



mengenal huruf, serta mampu merepresentasikan berbagai benda dan
imajinasinya dalam bentuk gambar.

Berdasarkan teori kognitif Piaget, ketika anak memasuki usia 5-6 tahun maka
dia sedang berada pada tahap pra-operasional. Pada tahap ini seharusnya anak
sudah memiliki pengetahuan berpikir logis. Berpikir logis pada kognitif yang
dijelaskan oleh Piaget dalam Dista (2019) bahwa berpikir logis berhubungan
dengan seriation, transitivity, dan konservasi. Seriation yakni yang melibatkan
pengurutan objek menurut ukuran, bentuk, atau ciri lainnya. Transitivity adalah
kapasitas dalam mengkombinasikan hubungan secara logis untuk menarik
kesimpulan tertentu. Konservasi yaitu memahami bahwasanya kuantitas, panjang,
atau jumlah benda-benda tidak berhubungan dengan tampilan objek lainnya.
Dalam aspek perkembangan kognitif pada anak semua pengajaran dan pengenalan
untuk berpikir logis pada anak harus disesuaikan dengan tahap perkembangan
anak dan harus disesuaikan dengan usianya, sehingga guru perlu menyediakan
metode pembelajaran yang menyenangkan dan kegiatan yang menarik perhatian
anak, agar konsep berpikir logis dapat disampaikan dan dapat diterima oleh anak
dengan baik.

Perkembangan kognitif merupakan perkembangan berpikir dan bagaimana
kegiatan berpikir itu bekerja. Dalam kehidupan, anak mungkin saja dihadapkan
pada persoalan-persoalan yang menuntut adanya pemecahan suatu masalah.
Menurut Diana (2018) Berpikir logis adalah aktivitas yang terkait dengan
pengambilan keputusan dan pemecahan masalah yang kompleks. Dua aktivitas
tersebut seringkali ditemukan dalam kehidupan sehari-hari adalah pada saat

menentukan arah yang akan ditempuh agar terhindar dari kemacetan. Contoh



melakukan pemecahan masalah adalah pada saat terjebak kemacetan, kemudian
mencari tahu apa penyebab kemacetan dan mencari cara agar tidak terlambat
dalam mendatangi tempat tertentu, seperti pergi sekolah. Kemampuan berpikir
logis adalah kemampuan dalam menggunakan pernyataan-pernyataan berupa
gagasan, dan diuraikan secara sistematis. Individu yang berpikir logis akan
mengungkapkan ide dan gagasannya dengan kata-kata terstruktu sehingga alasan
yang dikemukan menjadi argument yang benar.

Berdasarkan hasil observasi awal di TK Putra Il, yang berjumlah 7 dari 13
anak pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung kemampuan berpikir logis
beberapa anak belum terlihat berkembang dengan baik. Terlihat pada saat
kegiatan pembelajaran berlangsung ada beberapa anak masih mengalami kesulitan
pada berpikir logisnya dalam konsep mengenal sebab akibat tentang
lingkungannya misalnya saat pembelajaran dengan tema alam semesta. Pada saat
proses pembelajaran dimulai beberapa anak masih belum mampu untuk mengenal
tentang sebab akibat di tema tersebut, seperti saat guru menunjukkan gambar
pohon tumbang yang ada ilustrasi tiupan angin, ketika anak-anak ditanya apakah
penyebab pohon tersebut tumbang atau patah. Serta contoh lainnya saat
ditunjukkan gambar rintikan hujan deras dan rumah, jalanan yang kebanjiran
setelah itu saat ditanya, kenapa ya rumah dan jalan ini banjir?. Guru telah
memberikan petunjuk dan media yaitu berupa gambar yang ada di lkpd namun
masih ada beberapa anak yang masih belum mampu untuk berpikir logis dengan
mengenal sebab akibat tentang 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



menyusun perencanaan kegiatan apa yang akan dilakukan setelah menyelesaikan
kegiatan sebelumnya saat proses pembelajaran berlangsung. Misalnya saat anak
mendapatkan tugas dari guru untuk mengerjakan Ikpd 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.

Keadaan yang sebelumnya kurang baik yakni saat pandemi covid
menyebabkan sekolah terhambat untuk menginovasikan alat permainan
edukatifnya ataupun media pembelajarannya sampai saat ini sebab guru pada saat
itu sering menggunakan gadget sebagai media pembelajarannya. Namun, seiring
berjalannya waktu saat pembelajaran telah mulai offline sekolah sudah mulai
aktif, dan guru-guru tak jarang pula menggunakan lembar kerja peserta didik
(LKPD) atau majalah sebagai media pembelajarannya. Hal itu bisa menjadi salah
satu dampak pada anak yang akan cepat merasakan bosan dan sulit berkonsentrasi
saat pembelajaran saat ini. Saat pembelajaran berlangsung anak cenderung cepat
merasa bosan dan anak kurangnya konsentrasi saat mengerjakan kegiatan dalam
pembelajaran dengan menggunakan lkpd atau majalah. Di sekolah juga terbatas
pada media pembelajaran yang digunakan saat kegiatan pembelajaran, jadi
alangkah baiknya jika media yang digunakan lebih inovatif dan menyenangkan

bagi anak.



Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan perkembangan
kognitif dalam berpikir logis anak adalah dengan bermain. Bermain merupakan
suatu kegiatan yang dilakukan oleh anak sepanjang hari dan merupakan kegiatan
yang menyenangkan bagi mereka. Upaya yang dilakukan untuk mengembangkan
perkembangan kognitif pada kemampuan berpikir logis anak maka peneliti akan
menggunakan media ular tangga raksasa sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran untuk memberikan informasi yang bersifat imperatif, menarik dan
sesuai dengan kemampuan maupun kebutuhan anak. Dari permasalahan itu
peneliti mengambil tindakan untuk memperbaiki media pembelajaran untuk
membangkitkan semangat belajar anak. Dalam hal ini peneliti mempergunakan
dengan menggunakan permainan papan ular tangga raksasa untuk meningkatkan
kognitif anak dalam berpikir logis dalam kelompok B di TK Putra Il Kota Jambi.

Diperjelas oleh Istigomah (2018) bahwa anak yang suka memainkan
permainan ular tangga atau permainan papan lainnya dapat mengasah kemampuan
kognitif, sebab didalam permainan ular tangga selain anak dapat berinteraksi
dengan temannya anak juga mempunyai pemikiran atau daya pikir dalam
melakukan strategi dalam permainan. Dalam aspek perkembangan kognitif
khususnya kemampuan berpikir logis anak dalam permainan ini adalah
kemampuan memaknai suatu peristiwva dan menimbulkan kondisi emosi yang
berbeda-beda. Dalam permainan ular tangga raksasa perkembangan aspek kognitif
anak khususnya kemampuan berpikir logis berkembang pada tahap praoperasional
dimana anak belajar menghitung dadu-dadu yang dilempar, kemudian
mengaplikasikan hitungan tersebut ke dalam langkah pion-pionya. Diperjelas

kembali oleh Kurniasih (2014) menjelaskan bahwa permainan ular tangga adalah



salah satu jenis permainan tradisional yang mendunia. Permainan ini merupakan
jenis permainan kelompok, melibatkan beberapa orang dan tidak dapat digunakan
secara individu Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa
kotak digambar sejumlah “tangga” atau “ular” yang menghubungkannya dengan
kotak lain.

Hasil penelitian dewi (2016), beliau yang telah melakukan penelitian berjudul
“penerapan metode bermain melalui ular tangga untuk meningkatkan
perkembangan kognitif pada anak kelompok a usia 4-5 tahun” dengan hasil
penelitiannya yakni metode bermain melalui permainan ular tangga dapat
meningkatkan perkembangan kognitif pada anak kelompok A usia 4-5 tahun.
Penggunaan permainan ular tangga modifikasi ini diharapkan dapat
mempermudah guru dalam proses perkembangan kognitif dalam berpikir logis
pada anak.

Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti melakukan penelitian
tentang "Pengaruh permainan ular tangga raksasa terhadap kemampuan berpikir

logis anak usia 5-6 tahun di TK Putra 1l Kota Jambi"

1.2. Identifikasi Masalah

Penelitian dimulai dari pertanyaan yang belum dapat dijawab oleh seorang
peneliti. Untuk ini diperlukan adanya motivasi yang berupa rasa ingin tahu untuk
mengembangkan dan menerapkan ilmu pengetahuan dan teknologi. Untuk melihat
dengan jelas tujuan dan sasaran penelitian, perlu diadakan identifikasi masalah

dan lingkungan masalah itu. Identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah :



a. Beberapa anak masih sulit dalam kemampuan berpikir logis pada mengenal
sebab-akibat tentang lingkungannya dan menyusun perencanaan kegiatan
yang akan dilakukan.

b. Beberapa anak merasa bosan ketika mereka melakukan kegiatan
pembelajaran yang medianya menggunakan kertas Ikpd saja.

c. Masih ada anak yang sulit untuk berkonsentrasi saat kegiatan pembelajaran
berlangsung ketika media pembelajaran yang digunakan menggunakan kertas
Ikpd.

d. Media pembelajaran atau alat permainan edukatif yang digunakan di sekolah

masih belum berkembang dan terbatas.

1.3.Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas tersebut, maka
peneliti membatasi masalah yang akan diteliti, yaitu kemampuan berpikir logis
anak usia 5-6 tahun melalui permainan ular tangga raksasa di kelas B2 TK Putra 11

Kota Jambi.

1.4.Rumusan Masalah
Dari latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan masalah diatas dapat
diperolen rumusan masalahnya yaitu, apakah permainan ular tangga raksasa

terdapat pengaruh terhadap kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun?

1.5.Tujuan
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi semua pihak yang terlibat,
tujuan penelitian adalah untuk mengetahui pengaruh permainan ular tangga

raksasa terhadap kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun.
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1.6.Manfaat Penelitian
a. Bagi peneliti :

Dapat memberikan pengalaman serta wawasan dalam memperkaya hasil
penelitian tentang permainan ular tangga raksasa sebagai media yang membantu
meningkatkan perkembangan kognitif anak khususnya pada kemampuan berpikir
logis anak usia dini .

b. Bagianak :

Manfaat bagi anak dapat meningkatkan kemampuan dan kesiapan anak dalam
berpikir logis melalui kegiatan bermain ular tangga raksasa.
c. Bagiguru:

Memberikan masukan kepada guru yaitu memberikan pengetahuan tentang
cara membuat papan ular tangga raksasa dan untuk menambah ilmu bagi pendidik
di TK.

d. Bagi sekolah :

Kepada sekolah untuk dapat menerapkan media pembelajaran yang
menyenangkan dengan permainan ular tangga raksasa terhadap kemampuan
berpikir logis kepada anak usia dini yang dimana anak dapat menambah ilmu
pengetahuannya melalui proses pembelajaran bermain sambil belajar, anak
menjadi termotivasi dalam pembelajaran yang meningkatkan kemampuan berpikir

logis anak.



BAB I1
KAJIAN TEORI

2.1. Teori Kognitif
2.1.1 Pengertian Perkembangan Aspek Kognitif

Istilah cognitive berasal dari kata cognition, yang berarti knowing atau
mengetahui, yang dalam arti luas berarti perolehan, penataan, dan pengunaan
pengetahuan. Kognitif atau sering disebut kognisi mempunyai pengertian yang
luas mengenai berfikir dan mengamati. Kognitif lebih terkait dengan kemampuan
anak untuk menggunakan otaknya secara menyeluruh. Secara sederhana, dapat
dipahami bahwa kemampuan kognitif ialah kemampuan yang dimiliki anak untuk
berfikir lebih kompleks, serta kemampuan penalaran dan pemecahan masalah.
Menurut Sujiono (2013) perkembangan kognitif mengacu pada perkembangan
anak dalam berpikir dan kemampuan untuk memberikan alasan. Secara umum,
pengertian dari perkembangan kognitif adalah perubahan dalam pemikiran,
kecerdasan, dan bahasa anak. Proses perkembangan kognitif membuat anak
mampu mengingat, membayangkan bagaimana cara memecahkan soal, menyusun
strategi  kreatif atau menghubungkan kalimat menjadi pembicaraan yang
bermakna (meaningfull).

Disisi lain menurut Purnamasari, dkk (2019) Kognitif adalah suatu proses
berpikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai dan
mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Perkembangan kognitif
menjadi bagian dari studi tentang psikologi perkembangan. Kajian perkembangan

kognitif difokuskan pada bagaimana anak secara aktif membangun pikiran
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mereka, dan kemudian bagaimana perubahan berpikir dari satu tahap ketahap
berikutnya dalam suatu perkembangan. Aktivitas kognitif termasuk didalamnya
yaitu semua proses dan aktifitas psikologis yang melibatkan berpikir (thinking)
dan mengetahui (knowing). Dari pemaparan tersebut dapat diketahui bahwa proses
kognitif merupakan proses mental yang terjadi dalam diri atau pikiran seseorang,
sehingga proses kognitif atau aktivitas kognitif tidak dapat diamati
(unobservable). Dengan perkembangan kognitifnya, anak mampu berpikir dan
mengingat, dan mempunyai ide, gagasan, jalan keluar, cara memecahkan masalah
dan menyusun strategi yang kreatif. Namun dengan demikian secara sederhana
kognitif merupakan suatu aktivitas yang melibatkan kegiatan berpikir seperi
mengingkat, simbolisasi, membuat kategori, merencanakan, memecahkan
masalah, mencipta dan bahkan berfantasi.

Seorang pakar yang bernama Brewer dalam Eti (2022) mengemukakan
pendapatnya secara singkat yang dimana bahwa perkembangan kognitif mengarah
pada perkembangan berpikir anak dan kemampuan membuat alasan (reasoning).
Perubahan-perubahan pada aktivitas mental dalam perkembangan kognitif
tentunya mengarah pada tingkat kematangan dan kompleksitas struktur kognitif
pada anak.

Pemaparan diatas dari beberapa para ahli tentang pengertian
perkembangan kognitif dapat peneliti simpulkan bahwa perkembangan kognitif
merupakan pengembangan dari pengetahuan, keterampilan, pemecahan masalah,
dan kecenderungan yang membantu anak-anak untuk berpikir dan memahami
dunia di sekeliling mereka. Kognitif memiliki persoalan yang menyangkut

kemampuan untuk mengembangkan kemampuan rasional (akal). Perkembangan
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kognitif anak juga melibatkan proses belajar yang progresif seperti perhatian,
memori/ingatan, dan logika berpikir. Jadi kemampuan berpikir dan belajar anak
dapat ditingkatkan dengan praktik dan latihan yang tepat. Tanpa adanya
kemampuan kognitif pada setiap individu mustahil sebuah ilmu pengetahuan
dapat dipahami. Sederhananya kognitif itu merupakan hal wajib yang berperan
penting dalam dunia belajar mengajar. faktor kognitif mempunyai peranan penting
bagi keberhasilan anak dalam belajar karena sebagian besar aktivitas dalam
belajar selalu berhubungan dengan masalah mengingat dan berpikir. Kemampuan
kognitif dimaksudkan agar anak mampu melakukan eksplorasi terhadap dunia
sekitar melalui panca inderanya sehingga dengan pengetahuan yang
didapatkannya tersebut anak dapat melangsungkan hidupnya.
2.1.2 Tahap-Tahap Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini

Dapat dipahami bahwa kognisi adalah istilah yang digunakan oleh ahli
psikologi untuk menjelaskan semua aktivitas mental yang berhubungan dengan
persepsi, pikiran, ingatan, dan pengolahan informasi yang memungkinkan
seseorang untuk memperoleh pengetahuan. Seorang pakar terkemuka dalam
disiplin psikologi kognitif dan psikologi anak, Jean Piaget dalam Zulgarnain
(2021) mengklasifikasikan perkembangan kognitif anak menjadi 4 tahap, yaitu:
1. Tahap Sensory Motor (berkisar antara usia sejak lahir sampai 2 tahun).
Gambarannya, anak melakukan gerakan refleks yang sesuai instinknya ketika ia
lahir sampai awal mula berpikir simbolik.
2. Tahap Pre-Operational (berkisar antara 2-7 tahun). Gambarannya, anak mulai
mempresentasikan dunia dengan kata-kata dan gambar-gambar, (kata dan gambar

menunjukan adanya peningkatan pemikiran simbolis).



14

3. Tahap Concrete Operational (berkisar antara 7-11 tahun). Gambarannya, anak
mulai menggunakan kemampuan logika berpikir mengenai hal konkret untuk
mengklasifikasikan objek ke dalam bentuk.

4. Tahap Formal Operational (berkisar antara 11-15 tahun). Gambarannya,
remaja berfikir dengan cara yang lebih abstrak, logis, dan idealistis.

Diperjelas oleh Piaget dalam Parnawi (2021) bahwa perkembangan tahap
tersebut merupakan hasil perbaikan dari perkembangan tahap sebelumnya.
Penting bagi calon guru dan guru professional untuk menghindari pemahaman
bahwa teori perkembangan ini pasti berlaku sepenuhnya kepada peserta didik.
Tahapan perkembangan versi ahli tersebut pada dasarnya hanya merupakan
outline (garis besar) yang berhubungan dengan kapasitas kognitif tertentu yang
berkembang dalam diri peserta didik dari masa ke masa. Hal ini menunjukkan
bahwa teori temuan sang jenius diatas meskipun lugas dan ilmiah, tapi tidak bebas
kritik.

Tabel 2.1 Tahap Perkembangan Kognitif Piaget

Tahap Perkiraan Usia Pencapaian Utama

Sensorimotor Lahir hingga 2 tahun Pembentukan konsep
"ketetapan objek" dan
kemajuan bertahap dari
perilaku refleksi ke perilaku
yang diarahkan tujuan

Praoperasional 2 hingga 7 tahun Perkembangan kemampuan
menggunakan simbol
simbol untuk
melambangkan objek di
dunia ini. Pemikiran tetap
egosentris dan terpusat.

Operasional Kongret 7 tahun hingga 11 tahun Perbaikan kemampuan
berfikir logis. Kemampuan
kemampuan baru meliputi
penggunaan operasi yang
dapat dibalik. Pemikiran
tidak terpusat, dan
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pemecahan masalah kurang
dibatasi oleh egosentrisme.
Pemikiran abstrak tidak
mungkin.

Operasional Formal 11 tahun hingga dewasa Pemikiran abstrak semata-
mata simbolik
dimungkinkan. Masalah
dapat dipecahkan melalui
penggunaan eksperimenasi
sistematik

Dari penjelasan tentang tahapan perkembangan kognitif anak usia dini
diatas peneliti akan meneliti dengan anak yang rentang usianya terletak pada tahap
Pre-Operational (berkisar antara 2-7 tahun). Pada tahap ini, anak-anak mulai
mengembangkan memori dan imajinasi mereka. Anak mulai mengenal perbedaan
masa lalu dan masa depan, serta mulai mampu berimajinasi. Anak juga belum
mampu memahami konsep yang lebih kompleks seperti sebab akibat, waktu, dan
perbandingan. Pemikiran anak pada rentang usia ini juga masih didominasi
egosentris. Dalam tahapan kedua perkembangan kognitif ini akan muncul fungsi
psikologis. Anak yang masuk pada tahapan pra-operasional akan memiliki
kemampuan untuk berpikir secara simbolis yang lebih berkembang, memiliki
kemampuan berpikir non logis, sifat intuitif, egosentris, animismer, kemampuan
berbahas yang lebih matang, kemampuan imajinasi yang kuat serta memiliki
kemampuan memori yang lebih kuat pula. Terdapat dua khas yang kuat ketika
seorang anak berada dalam tahapan pra-operasional, yaitu ciri animisme dan
egosentris. Animisme maksudnya, anak memiliki kepercayaan bahwa benda tidak
bernyawa itu hidup serta bisa bergerak. Sedangkan ciri egosentris maksudnya,
anak tidak mampu membedakan perspektif dirinya dengan perspektif yang

dimiliki orang lain.
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2.2. Pentingnya Perkembangan Aspek Kognitif

Pada dasarnya pengembangan kognitif dimaksudkan agar anak mampu
melakukan eksplorasi terhadap dunia sekitar melalui panca inderanya. Kognitif
merupakan salah satu aspek yang harus dikembangkan pada anak. karena proses
kognitif banyak berhubungan dengan berbagai konsep yang telah dimiliki anak
dan berkenaan dengan bagaimana anak menggunakan kemampuan berfikirnya
dalam memecahkan suatu persoalan. Dalam kehidupannya mungkin saja anak
dihadapkan kepada persoalan-persoalan yang menuntut adanya pemecahan.
Menyelesaikan suatu persoalan merupakan langkah yang lebih kompleks pada diri
anak. Sebelum anak mampu menyelesaikan persoalan, anak perlu memiliki
kemampuan untuk mencari cara penyelesaiannya. Faktor kognitif mempunyai
peranan penting bagi keberhasilan anak dalam belajar, karena sebahagian besar
aktivitas dalam belajar selalu berhubungan dengan masalah mengingat dan
berfikir. Kedua hal ini merupakan aktivitas kognitif yang perlu dikembangkan.

Proses kognisi meliputi berbagai aspek, seperti persepsi, ingatan, pikiran,
simbol, penalaran dan pemecahan masalah. Berdasarkan pendapat Piaget dalam
Sujiono (2013), maka pentingnya guru mengembangkan kemampuan kognitif
pada anak sebagai berikut :
1. Agar anak mampu mengembangkan daya persepsinya berdasarkan apa yang ia
lihat, dengar dan rasakan sehingga anak akan memiliki pemahaman yang utuh dan
komprehensif.
2. Agar anak mampu melatih ingatannya terhadap semua peristiwa dan kejadian

yang pernah dialaminya.
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3. Agar anak mampu mengembangkan pemikiran-pemikirannya dalam rangka
menghubungkan satu peristiwa dengan peristiwa lainnya.
4. Agar anak memahami berbagai simbol-simbol yang tersebar di lingkungan
sekitarnya.
5. Agar anak mampu melakukan penalaran-penalaran baik yang terjadi melalui
proses alamiah (spontan) ataupun melalui proses ilmiah (percobaan).
6. Agar anak mampu memecahkan persoalan hidup yang dihadapinya sehingga
pada akhirnya ia akan menjadi individu yang mampu menolong dirinya sendiri.
Faktor kognitif mempunyai peranan penting bagi keberhasilan anak dalam
belajar, karena sebahagian besar aktivitasnya dalam belajar selalu berhubungan
dengan masalah mengingat dan berfikir dimana kedua hal ini merupakan aktivitas
kognitif yang perlu dikembangkan. Hal-hal yang termasuk dalam aktivitas
kognitif adalah (Astuti, 2015) :
a. Mengingat. Mengingat merupakan aktivitas kognitif dimana orang menyadari
bahwa pengetahuan berasal dari kesan-kesan yang diperoleh dari masa lampau.
Bentuk mengingat yang penting adalah reproduksi pengetahuan, misalnya ketika
seorang anak diminta untuk menjelaskan kembali suatu pengetahuan atau peritiwa
yang telah diperolehnya selama belajar.
b. Berfikir. Pada saat berpikir anak dihadapkan pada obyek-obyek yang diwakili
dengan kesadaran. Jadi tidak dengan langsung berhadapan dengan obyek secara
fisik seperti sedang mengamati sesuatu ketika ia melihat, meraba atau mendengar.
Dalam berfikir obyek hadir dalam bentuk representasi, bentuk-bentuk representasi
yang paling pokok adalah tanggapan, pengertian, atau konsep dan lambang verbal.

Makin berkembang seseorang, makin kayalah anak akan tanggapan-tanggapan.
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Hubungan atas tanggapan-tanggapan mulai dipahami manakala hubungan yang
satu dengan yang lain mulai dipahami secara logis. Perkembangan berikutnya
anak akan mampu menentukan hubungan sebab akibat.

Berdasarkan pemaparan diatas peneliti dapat menyimpulkan bahwasannya
kemampuan kognitif anak sangat penting untuk dikembangkan sejak dini agar
anak mampu mengembangkan daya persepsinya dan meningkatkan
pengetahuannya berdasarkan apa yang anak rasakan, apa yang anak lihat, dan apa
yang anak dengar sehingga anak mempunyai pemahaman yang komplit, supaya
anak dapat melatih ingatannya terhadap segala peristiwa-peristiwa yang pernah
terjadi pada diri anak. Faktor kognitif yang mempunyai peranan penting bagi
keberhasilan anak dalam belajar karena sebagian besar aktivitas dalam belajar
selalu berhubungan dengan masalah mengingat dan berpikir. Kemampuan kognitif
dimaksudkan agar anak mampu melakukan eksplorasi terhadap dunia sekitar
melalui panca inderanya sehingga dengan pengetahuan yang didapatkannya

tersebut anak dapat melangsungkan hidupnya.

2.3. Indikator Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun

Di dalam Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik
Indonesia Nomor 137 tahun 2014 tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia
Dini, Aspek perkembangan kognitif pada anak usia dini terdiri dari beberapa
lingkup perkembangan yaitu : Belajar dan pemecahan masalah, Berpikir logis,
Berpikir simbolik. Dan tingkat pencapaian aspek perkembangan kognitif tersebut

sebagai berikut:
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(1) USIA 5-6 TAHUN

1. Belajar dan Pemecahan Masalah.

a.

N

Menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan menyelidik (seperti:
apa yang terjadi ketika air ditumpahkan).

Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari dengan cara
yang fleksibel dan diterima sosial.

Menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang baru.
Menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah (ide, gagasan di

luar kebiasaan).

. Berpikir Logis.

Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran: “lebih dari”; “kurang dari”; dan
“paling/ter”.

Menunjukkan inisiatif dalam memilih tema permainan (seperti: ”ayo kita
bermain pura- pura seperti burung”).

Menyusun perencanaan kegiatan yang akan dilakukan.

Mengenal sebab-akibat tentang lingkungannya (angin  bertiup

menyebabkan daun bergerak, air dapat menyebabkan sesuatu menjadi

basah).
Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3
variasi).
Mengklasifikasikan benda yang lebih banyak ke dalam kelompok yang

sama atau kelompok yang sejenis, atau kelompok berpasangan yang lebih
dari 2 variasi.

Mengenal pola ABCD-ABCD.
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=

Mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke paling besar

atau sebaliknya.

w

. Berfikir Simbolik.

a. Menyebutkan lambang bilangan 1-10.

b. Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung.

c. Mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan.

d. Mengenal berbagai macam lambang huruf vokal dan konsonan.

e. Merepresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk gambar atau

tulisan (ada benda pensil yang diikuti tulisan dan gambar pensil).

2.4. Berpikir Logis Dalam Kemampuan Kognitif Anak

Dalam kemampuan kognitif anak terdapat berpikir logis yang merupakan
kemampuan yang butuh perhatian dari guru. Menurut Coopley (2000) dan
Wortham (2006) dalam Hamidah (2019) mengungkapkan lebih lanjut bahwa anak
antara usia 5-8 tahun kemampuan berpikirnya bergerakdari tahap pra-operasional
menuju operasional konkrit atau disebut dengan masa transisi, dimana
kemampuan berpikir anak bergerak dari kemampuan yang didominasi oleh
persepsi visual menuju kemampuan berpikir logis. Pada usia ini proses berpikir
anak mulai menuju pengenalan lambang yang abstrak dari benda konkret, dengan
mengenalkan bentuk lambangnya. Subtahap pemikiran intuitif adalah subtahap
kedua dalam pemikiran praoperasional, dimulai sekitar usia empat tahun dan
berlangsung sampai usia tujuh tahun. Pada subtahap ini, anak mulai menggunakan
penalaran primitif dan ingin tahu dari semua pertanyaan. Tahap ini sebagai intuitif
karena anak-anak tampaknya merasa yakin terhadap pengetahuan dan pemahaman

mereka, tetapi tidak menyadari bagaimana mereka bisa mengetahui apa yang bisa
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mereka ketahui. Artinya mereka mengatakan bahwa mereka tahu sesuatu tetapi
mereka mengetahuinya tanpa menggunakan pemikiran rasional. Oleh karenanya
usia ini paling tepat dalam menstimulasi kemampuan berfikir logis anak.
Mengingat hal tersebut, maka para pendidik perlu menyediakan lingkungan
yang kondusif dalam membantu meningkatkan potensi yang dimiliki oleh anak
khususnya kemampuan berpikir logis. Salah satunya melalui kegiatan permainan
agar tidak membuat anak kehilangan masa bermainnya. Hijriati (2017)
berpendapat bahwa sebagai orang tua maupun pendidik membekali anak dengan
mengeksplor kemampuan mereka agar mengetahui dan memahami lingkungan
sekitarnya melalui panca indra yang mereka miliki, sehingga mereka mampu
memiliki kemampuan berpikir secara logis dan dapat memecahkan masalah yang
dihadapi dan menjadi bekal saat mereka dewasa. Kognisi melibatkan sejumlah
keterampilan yaitu ingatan atau memori, kemampuan untuk berpikir abstrak,
berpikir logis, memecahkan masalah, dan memberikan alasan. Dalam berpikir Kita
hanya dapat benar-benar menyimpulkan jenis pemikiran apa yang mungkin terjadi
dengan mendengarkan anak-anak berbicara (melalui tanggapan terhadap
pertanyaan, konservasi di antara teman sebaya), mengamati tindakan mereka
(melalui peninjauan tulisan mereka), mengamati bagaimana mereka melakukan
tugas praktis atau menilai apa yang mereka hasilkan seperti sebuah karya seni,
cerita atau laporan atau bahkan penemuan yang bersifat sederhana.
Menurut tim psikologi dimensi ini melihat seseorang dari bagaimana orang
tersebut menarik kesimpulan dan keputusan. Seorang yang berpikir berdasarkan
keputusannya dengan cara mempertimbagkan logika dan nalar. Sedangkan

menurut Susanto (2021) menjelaskan bahwa Berpikir logis adalah proses
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seseorang dalam berpendapat secara logis dengan menggunakan logika yang dapat
diterima dan masuk di akal, agar semua yang telah dipelajari dapat dikatakan
berhasil berkembang sesuai harapan. Membahas tentang berpikir logis, berpikir
merupakan berbicara dengan diri sendiri dalam hati, yaitu merenungkan,
menganalisis, mempertimbangkan, membuktikan, menunjukkan alasan-alasan,
menarik kesimpulan, menganalisis suatu jalan pikiran, dan mencari bagaimana
berbagai hal itu berhubungan satu sama lain (Gieles dalam Nadya, 2020).

Selanjutnya masuk ke dalam pembahasan mengenai makna dari logis. Logis
berasal dari kata logika yang dijelaskan Azzah (2019) yaitu menurut logika sendiri
berasal dari kata Yunani, yaitu logos yang berarti perkataan atau sabda. Sebagai
ilmu, logika disebut logike episteme atau ilmu logika yang mempelajari kecakapan
untuk berpikir secara lurus, tepat dan teratur. Sehingga didalam berpikir logis
terdapat proses berpikir yang menggunakan penalaran secara konsisten untuk
menghasilkan kesimpulan.

Menurut Siswono (2016) mengatakan berpikir logis dapat diartikan sebagai
kemampuan siswa untuk menarik kesimpulan yang sah menurut aturan logika dan
dapat membuktikan kesimpulan itu benar (valid) sesuai dengan pengetahuan-
pengetahuan sebelumnya yang sudah diketahui. Berpikir logis mempunyai
perbedaan dengan menghafal. Hal ini dikarenakan jika menghafal hanya mengacu
pada kemampuan dalam ingatan, sedangkan jika berpikir logis lebih mengacu
pada pemahaman pengertian (dapat mengerti) dan kemampuan evaluasi untuk
membentuk kecakapan atau suatu proses.Beralih dari makna berpikir dan logis
diatas, selanjutnya terdapat istilah berpikir logis. Sedangkan pengertian berpikir

logis dikemukakan oleh Strydom dalam Nadya (2020) berpendapat bahwa
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berpikir logis merupakan berpikir sebab akibat. Berpikir logis tidak terlepas dari
dasar realitas/kenyataan, karena apa yang dipikirkan adalah suatu realitas atau
suatu kenyataan, yaitu hukum realitas yang sesuai dengan aturan berpikir. Dari
dasar realitas yang jelas dan dengan menggunakan hukum-hukum berpikir maka
akan menghasilkan keputusan yang dilakukan atau disebut sebagai suatu
kesimpulan.

Dijelaskan oleh Piaget dalam Yanti (2021) dimana berpikir logis anak
menurut Piaget adalah kesadaran dari seseorang yaitu membuat suatu kata atau
konsep di dalam proses berpikir. Tetapi anak mendapatkan kesulitan dalam
memahami pemikirannya sendiri. Sehingga sebuah kemampuan yang dimiliki
oleh seorang anak tersebut harus diberikan stimulus agar kemampuan tersebut
dapat ia teruskan untuk menyelesaikan masalah masalah yang akan anak hadapi
selanjutnya.

Dalam Peraturan Mentri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 137 Tahun 2014
mengenai Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) tahap
perkembangan kognitif dalam berpikir logis anak usia 5-6 tahun harus sudah
mencapai tingkat perkembangan sebagai berikut ini :

a. Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran; “lebih dari”; “kurang dari”;
dan “paling/ter”.

b. Menunjukkan inisiatif dalam memilih tema permainan (seperti: “ayo
bermain pura-pura seperti burung”).

c. Menyusun perencanaan kegiatan yang akan dilakukan.
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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.

Sejalan dengan yang dijelaskan dalam Sani (2022) Pemikiran logis berupa
keterampilan untuk menunjukkan perilaku seperti menggunakan angka secara
efektif, menghasilkan solusi ilmiah untuk masalah, mengidentifikasi hubungan
antara konsep, mengklasifikasi, generalisasi, mengungkapkan dalam rumus
matematika, perhitungan, hipotesis, pengujian dan penggambaran analog. Berpikir
merupakan proses yang dialektis artinya, selama kita berfikir maka pikiran kita
dalam keadaan tanya jawab untuk dapat meletakkan hubungan pengetahuan Kkita.
Pemikiran logis membutuhkan pemikiran terus-menerus untuk mencapai sebuah
kesimpulan. Proses berpikir sekuensial terletak pada inti pemikiran logis. Proses
ini memerlukan perolehan semua gagasan, fakta dan hasil dan menempatkannya
dalam rantai.

Di dalam indikator kemampuan berpikir logis diatas terdapat konsep

Mengenal sebab akibat tentang lingkungannya, yang dimana diperjelas oleh
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Hamalik (2010) dalam Teratai (2020) Pola pikir mengenai pengenalan sebab-
akibat didasari oleh anggapan bahwa setiap sebab tentu menimbulkan akibat.
Maka sebaliknya bahwa setiap akibat sudah tentu ada sebabnya. Mengenalkan
sebab-akibat memiliki arti yaitu suatu kemampuan yang dimiliki oleh setiap anak
untuk mengembangkan kemampuannya dalam berfikir abstrak mengenai apa yang
terjadi, dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan diri anak. Hal tersebut
merupakan salah satu karakteristik perkembangan kognitif nya, sejalan dengan
laju perkembangan, kemampuan tersebut dapat meningkat ke tahap pengertian
mengenai proses, yaitu berhubungan dengan terjadinya suatu peristiwa. Pola pikir
mengenai sebab-akibat dimulai bahwa setiap sebab tentu menimbulkan akibat.
begitu sebaliknya, bahwa setiap akibat sudah tentu ada sebabnya. Tujuan dari
mengenal sebab-akibat di Taman Kanak-Kanak adalah untuk belajar
menggunakan kemampuan analisis sederhana dalam mengetahui proses terjadinya
sesuatu. Anak dilatih untuk mengamati benda dengan saksama, memperhatikan
setiap bagiannya yang unik serta mengenal cara kerja suatu objek tersebut.

Anak usia 5-6 tahun memiliki pola berfikir yang disebut dengan penalaran
hubungan sebab- akibat, mengenal sebab-akibat akan memberikan kesempatan
pada anak untuk memahami hasil dari proses suatu objek/peristiwa (Piaget dalam
Teratai, 2020) :

a. Menunjukkan sebab-akibat terjadinya sesuatu.
b. Mengungkapkan asal mula terjadinya sesuatu.
c. Mengetahui asal-mula sesuatu.

d. Mampu menceritakan apa yang akan terjadi
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Dari uraian diatas peneliti dapat menyimpulkan bahwa berpikir merupakan
suatu proses kognitif yang dimiliki oleh setiap orang untuk mendapatkan
informasi yang diterima guna memperoleh pengetahuan, mampu mengambil
keputusan dan memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari sedangkan
berpikir logis ialah kemampuan seseorang dalam menarik kesimpulan, berpikir
menggunakan logika, dan masuk akal sehingga anak dapat membedakan dan kritis
terhadap peristiwa-peristiwa yang terjadi disekitar anak, apakah peristiwa tersebut
masuk akal serta sesuai dengan pengetahuan atau tidak. Pun anak berpikir
berdasarkan fakta yang ada sesuai dengan logika yang dapat dibuktikan

kebenarannya.

2.5. Pentingnya Menstimulasi Kemampuan Berpikir Logis Anak
Menstimulasi kemampuan berpikir logis anak perlu untuk dilakukan, menurut
Suminah, dkk (2015) mengungkapkan pentingnya berpikir logis dikarenakan anak
dapat mengembangkan sikap ingin tahu, mencerminkan sikap kreatif, mengetahui
cara memecahkan masalah, mengenal benda dan lingkungan sekitar, memecahkan
masalah  sehari-hari, menjadikan anak sebagai penyidik cilik, dan
mengembangkan seluruh panca indra. Beberapa langkah berikut ini bisa dilakukan
untuk meningkatkan perkembangan kognitif pada anak usia dini yaitu (Hijriati,
2017) ;
1. Meningkatkan Kemampuan Berpikir Logis.
Berpikir logis sangat dibutuhkan anak-anak, karena kemampuan ini dapat
mendidik kedisiplinan yang sangat kuat. Logika berperan besar dalam menjadikan
anak-anak semakin dewasa dengan keputusan-keputusan matangnya.

2. Menemukan Hubungan Sebab-Akibat.
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Dari dua hubungan tersebut, dapat diketahui bahwa akibat dari satu peristiwa ada
sebabnya. Misalnya, penyebab kematian adalah sakit, penyebab rumah terbakar
adalah hubungan arus pendek dan lain sebagainya.

3. Meningkatkan Pengertian pada Bilangan.

Cara termudah untuk mengajari anak agar mencintai bilangan dan angka adalah
dengan uang. Biasanya, semua orang (termasuk anak-anak) sangat menyukai
uang. Bahkan, hampir setiap hari ini anak selalu minta uang kepada orangtuanya.

Seperti yang dipaparkan oleh Marbun (2021) bahwa berpikir logis adalah
mengenal berbagai perbedaan, klasifikasi, pola, berinisiatif, berencana, dan
mengenal sebab akibat yang terjabar dalam kompetensi dasar mengenal benda-
benda disekitarnya (nama, warna, bentuk, ukuran, pola, sifat, suara, tekstur,
fungsi, dan ciri-ciri lainnya) dan menyampaikan tentang apa dan bagaimana
benda-benda disekitar yang dikenalnya (nama, warna, bentuk, ukuran, pola, sifat,
suara, tekstur, fungsi dan ciri-ciri lainnya) melalui berbagai hasil karya.

Dijelaskan kembali oleh Dista (2019) Berpikir logis yaitu memahami tentang
perbandingan, pengelompokkan, pola, berinisiatif, berencana, dan mengenal sebab
akibat. Dalam konteks ini, berpikir logis yaitu berhubungan dengan perbandingan,
pengelompokan, struktur, daya pikir, dan hubungan sebab-akibat. Sehingga anak
dapat mengembangkan pengetahuan secara aktif, memecahkan masalah sehari-
hari, mengenal lingkungan sekitar, dan dapat berpikir sistematis dengan
menggunakan seluruh. Sehubungan dengan perkembangan berpikir logis, terdapat
komponen yang mesti diajarkan yaitu waktu, panjang, bentuk, massa, kapasitas,
pola, dan memanipulasi objek. Ruang lingkup berpikir logis yaitu eksplorasi,

menghitung, mengurutkan, penyortiran, mengklasifikasi, memprediksi,
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membandingkan atribut, mengukur, menimbang, bentuk, warna, angka, grafik,
lebih dari, kurang dari, menggabungkan, memisahkan, pemecahan masalah, dan
memperkirakan.

Dari penjelasan diatas peneliti dapat menyimpulkan bahwa stimulasi dini
sebaiknya diberikan kepada anak sejak mereka kecil melalui aktivitas, media,
ataupun teknik yang menyenangkan bagi anak. Stimulasi tersebut bisa diberikan
pada anak dengan cara bermain. Anak-anak akan tertarik jika menggunakan
berbagai macam permainan yang menyenangkan dan tidak membosankan
sehingga mereka semangat untuk menajalaninya. Permainan yang berguna untuk
melatih kemampuan berpikir logis anak salah satunya bisa menggunakan

permainan ular tangga raksasa.

2.6. Pengertian Permainan Ular Tangga Raksasa

Menurut Husna (2009) dalam Ningtyas (2018) mengemukakan ular tangga
adalah permainan yang menggunakan dadu untuk menentukan berapa langkah
yang harus dijalani bidak. Ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak
yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-
kotak kecil dan di beberapa kotak digambar sejumlah "tangga" atau "ular" yang
menghubungkannya dengan kotak lain. Ular tangga menggunakan dadu untuk
mengundi dan bidak dijalankan sesuai angka yang muncul pada dadu. Papan
ularnya sendiri berupa gambar kotak-kotak yang terdiri dari 3 baris dan 6 kolom
dengan nomor 1-18, serta bergambar ular dan tangga. Pada bagian papan terdapat
gambar tangga dan ular untuk menghubungkan antara satu kotak denga n kotak
lainnya. Apabila bidak berhenti di bagian bawah tangga maka harus naik ke ujung

tangga sesuai dengan nomor kotak. Begitu juga jika berhenti di bagian ekor ular
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tandanya harus turun dan berhenti di bagian kepala ular. Pemain yang sampai
pada kotak finish adalah pemenangnya.

Menurut Musfiroh (2015) yang menjelaskan bahwa tidak ada papan
permainan standar dalam ular tangga. Setiap orang dapat menciptakan papan
mereka sendiri termasuk jumlah kotak, gambar ular dan tangga diletakkan sesuai
keinginan penciptanya.

Fadhilah dalam jurnal Larasati (2018) menghasilkan media ular tangga
lintasan terbuat dari banner dengan ukuran (45x40) cm. Ular tangga ini sengaja
didesain oleh penciptanya dengan ukuran besar agar dapat digunakan secara
klasikal dalam pembelajaran di kelas. Ular tangga ini hanya terdiri dari 25 kotak
(5x5).

Ular tangga di sini yang akan digunakan oleh peneliti yaitu ular tangga yang
berukuran besar. Di setiap kotak ular tangga raksasa terdapat pertanyaan atau
perintah dengan tema edukasi, dari permainan ini bisa melatih anak untuk berani
maju dan bermain bersama teman, berani berbicara, berinteraksi, mengeluarkan
pendapat dan mampu mengetahui perintah lainnya pada setiap kotak ular tangga
raksasa. Ular tangga raksasa yaitu ular tangga berukuran besar dengan ukuran
2x3m terdiri dari 36 kotak dan menggunakan anak sebagai “bidak” serta terdapat
enam baris dan enam kolom dengan nomor 1-36, selain gambar ular dan tangga,
setiap kotak berisi perintah dan pertanyaan ataupun pernyataan yang dapat
menstimulasi berpikir anak dan melatih anak untuk berani berinteraksi, dan
mengikuti perintah lainnya sesuai dengan kotak di ular tangga raksasa. Ketika

bermain anak juga dapat belajar melalui interaksi dan pengalaman nyata di
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kehidupan mereka sehari-hari. Media ini terbuat dari banner dan dinamakan ular
tangga raksasa karena ukurannya yang besar.

Peraturan secara umum atau cara bermain dalam permainan ular tangga
raksasa adalah setiap anak akan berjalan didalam setiap kotak yang sudah
disediakan. Permainan ini menggunakan dadu untuk mengundi. Apabila keluar
angka 5 maka anak harus melompat sebanyak 5 kotak, saat anak berhenti di kotak
yang bergambar tangga, maka anak tersebut akan langsung naik ke Kkota
selanjutnya melalui jalan pintas tangga tersebut. Namun, saat anak berhenti ke
kotak yang bergambar ular, maka anak akan merosot turun ke kotak dimana
gambar ekor ular tersebut ada. Jumlah langkah anak ditentukan dengan dadu yang
berukuran besar, lebih besar dari dadu yang biasa digunakan dalam permainan
ular tangga raksasa. Tidak hanya itu, disetiap kotak akan berisikan pertanyaan
atau tebakan ataupun perintah untuk melakukan sesuatu contohnya, anak disuruh
menebak gambar yang ada di kotak, anak disuruh menghitung benda yang ada di
kotak dan anak melakukan perintah yang lainya sesuai yang ada di setiap kotak
permainan ular tangga raksasa tersebut.

Pemain yang sampai terlebih dahulu pada garis finish ialah pemenangnya.
Diperjelas oleh Zahrotul, dkk (2018) bahwa permainan ini biasanya menggunakan
2-5 pemain atau lebih dan dilakukan dengan bergantian. Tempat bermain dapat
dilakukan di dalam ruangan maupun di luar ruangan bergantung ukuran tempat
bermain, namun biasanya di lakukan di luar ruangan agar anak lebih leluasa dalam
melompat, berjalan dan sebagainya.

Kemudian telah dipaparkan oleh Askalin (2013) jikalau permainan ini

biasanya dimainkan dengan melibatkan dadu, bidak dan papan ular tangga.
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Ukuran yang disesuaikan dengan karakteristik anak sesuai dengan kriteria dan
media pembelajaran sebaiknya dipilih sesuai kebutuhan pemakai yaitu anak.
Permainan ular tangga raksasa tidak hanya dapat bermanfaat untuk meningkatkan
kemampuan kognitif peserta didik, melainkan mampu meningkatkan kemampuan
lain seperti kemampuan motorik, dan sosial emosional pada anak.

Dari penjelasan beberapa para ahli diatas peneliti dapat menyimpulkan bahwa
permainan ular tangga raksasa adalah permainan tradisional yang telah
dimodifikasi dari segi bahan dan alatnya, seperti papan permainan ini dicetak
menggunakan bahan spanduk serta didalam aturan mainnya juga terdapat
pertanyaan atau tantangan edukasi untuk anak sebelum melanjutkan ke kotak
selanjutnya. Juga pion dalam permainan ini adalah seorang anak yang nantinya

berjalan diatas papan setelah melemparkan dadu.

2.7. Manfaat Permainan Ular Tangga Raksasa Pada Anak
Media ular tangga sudah hal lumrah digunakan saat bermain pada anak-
anak. Namun ada sedikit perbedaan yakni ular tangga raksasa ditampilkan dalam
ukuran yang lebih besar, maka dari itu disebut ular tangga raksasa.
Menurut Cahyono (2017) terdapat beberapa manfaat dari permainan ular tangga
adalah :
1. Permainan ular tangga ini merupakan permainan yang menyenangkan bagi
anak karena anak terlibat langsung dalam permainan.
2. Permainan ini sangat fleksibel karena dapat menyesuaikan dengan materi atau
tema yang akan diajarkan.
3. Mengembangkan bahasa anak khususnya menambah kosakata yang ada di

sekitarnya.
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4. Penggunaan media permainan ular tangga dapat merangsang anak belajar
memecahkan masalah sederhana tanpa disadari anak.

5. Mengembangkan komunikasi dan interaksi anak satu dengan yang lain sebab
permainan dilakukan secara berkelompok.

6. Meningkatkan perkembangan motorik anak sebab permainan ini melibatkan
fisik anak secara langsung.

Dari pemaparan diatas peneliti dapat menyimpulkan bahwasannya bermain
merupakan suatu stimulus yang dapat membantu anak dalam meningkatkan
kemampuan otak anak salah satunya melaluui permainan ular tangga raksasa yang
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak sebab pada papan ular
tangga raksasa yang dicetak lebih besar atau telah dimodifikasi ini menggunakan
berbagai pertanyaan ataupun tantangan yang berkaitan dengan tema sehingga anak
dapat belajar mengenal pengetahuan baru yang didapatinya selama bermain.
Sehingga secara tidak langsung kemampuan anak juga berkembang melalui

permainan ular tangga raksasa ini.

2.8. Langkah-Langkah Permainan Ular Tangga Raksasa
Langkah-langkah dalam Permainan Ular Tangga Raksasa menurut Zahrotul,
dkk (2018) adalah sebagai berikut:
1. Guru menyiapkan dan mengecek media dan alat yang akan digunakan oleh
anak
2. Guru menunjukkan media ular tangga raksasa dan dadu kepada anak
3. Guru dan anak melakukan tanya jawab sesuai tema yang diambil.
4. Guru membentuk kelompok-kelompok kecil dan memberikan nomor urut.

5. Guru mengatur posisi anak sesuai kelompok dan nomor urut.
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6. Guru menjelaskan cara bermain dengan melempar dadu, kemudian menghitung
titik-titik pada dadu dan melompat sesuai jumlah angka pada dadu. Apabila
anak bertemu dengan bagian bawah tangga maka anak naik ke bagian atas
tangga. Begitu juga apabila anak bertemu dengan bagian ekor ular maka anak
turun ke bagian kepala ular.

7. Gerakan motorik kasar yang dilakukan oleh anak bergantian tiap putaran.

8. Anak memulai dengan melempar dadu sesuai yang dicontohkan oleh guru.

9. Anak akan melompati kotak sesuai angka yang muncul. Kemudian gerakan
berikutnya adalah berjalan dan melompat.

10.Anak melempar dadu hingga mencapai garis finish.

11.Anak yang sampai pada garis finish terlebih dahulu adalah pemenangnya.

12.Guru melihat pencapaian indikator keberhasilan anak.

13.Guru mengevaluasi hasil pencapaian keberhasilan anak.

14.Guru memberikan reward atas keberhasilan anak.

Setelah melihat langkah-langkah bermain ular tangga raksasa diatas, maka
setelah memahaminya anak-anak bisa untuk langsung menerapkannya dengan
menggunakan alat dan bahan yang telah disediakan. Adapun papan ular tangga
raksasa yang akan disiapkan oleh peneliti yang dimana berbahan spanduk
berukuran 2m x 3m dengan gambaran desain yang akan dicetak tertera seperti

berikut :
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2.9. Keunggulan Permainan Ular Tangga Raksasa

Keunggulan Permainan Ular Tangga Raksasa menurut Suhermin (2009)

dalam Prihatini (2021) beliau mengatakan bahwa permainan ular tangga memiliki

beberapa keunggulan antara lain:

Permainan ular tangga dapat menciptakan suasana belajar menjadi lebih

menyenangkan.

Permainan ular tangga dapat merangsang siswa dalam melakukan aktivitas

belajar secara individual maupun kelompok.

Struktur kognitif yang diperleh siswa sebagai hasil dari proses belajar akan

stabil dan tersusun secara relevan sehingga siswa dapat menjaganya dalam

ingatan. Hal seperti ini dapat memudahkan siswa untuk mengingat sesuatu

kejadian yang sudah terjadi sebelumnya.
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d. Pengetahuan yang terdapat didalam ingatan dapat diperoleh kembali sewaktu-

waktu.

2.10. Keterkaitan Antara Permainan Ular Tangga Raksasa Dengan Berpikir
Logis Anak

Proses perkembangan kemampuan kognitif meliputi berbagai aspek seperti
persepsi, simbol, daya ingat, kemampuan menalar dan pemecahan suatu masalah
atau kasus. Secara umum permainan merupakan alat yang digunakan anak
dalam kegiatan bermain sehingga kegiatan tersebut menjadi begitu menarik
dan berkesan bagi mereka. Menurut Watini (2022) yang memaparkan bahwa salah
satu jenis permainan aktif adalah menggunakan ular tangga raksasa. Media
permainan ular tangga merupakan media yang disertai dengan bermain,
sehingga cocok dengan karakteristik anak-anak yang dunianya itu bermain.
Media permainan ular tangga raksasa adalah suatu media yang menyerupai
permainan ular tangga, namun setiap petak berisi pertanyaan ataupun perintah
yang dimana setiap pemain harus melewati dan menjawab tantangan tersebut.
Permainan ular tangga raksasa ini bertujuan agar anak senang mengikuti kegiatan
pembelajaran, sehingga dapat termotivasi dalam belajar. Melalui media permainan
ular tangga raksasa ini diharapkan anak akan lebih mudah menguasai materi
pada tema-tema dan dapat meningkatkan motivasi belajar anak.

Diperjelas bahwasannya pelaksaanaan pembelajaran untuk
mengembangkan kognitif anak dapat dilakukan dengan mengadakan kegiatan
secara fisik (Othman dalam Amiliya, 2019). Aktivitas fisik yang dapat dilakukan
ialah dengan bermain ular tangga. Berdasarkan uraian tersebut, beliau mencermati

jika fenomena tersebut perlu diminimalisir dengan cara melakukan penelitian
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melalui sebuah media yang menarik yaitu ular tangga raksasa modifikasi.
Permainan ini menarik dan menyenangkan bagi anak sehingga dapat memenuhi
kebutuhan belajar anak. Melalui permainan ular tangga ini, anak akan membuat
anak belajar secara aktif, merasakan kegembiraan, dan juga meningkatkan
keterampilan lain seperti sosialisasi, interaksi dan komunikasi. Selain itu anak
mulai mengembangkan pemahaman dan merangsang berpikir logis dalam konsep
sebab-akibat pada anak mengenai objek seperti ular dalam petak permainan
dipahami sebagai hal buruk dimana ular akan membuatnya jauh terlempar setelah
melakukan perjalanan pada petak-petak permaianan begitu juga sebaliknya dan
tangga akan di pahami pertanda baik atau hadiah, dimana ketika anak melihat
tangga ia akan mengerti bahwa ia akan melangkah lebih cepat menuju finish.
Secara tidak langsung anak mengembangkan kemampuan imajinasinya dan
pemahaman simbolisasi juga dapat menstimulasi kemampuan berhitung mereka

melalui permainan ini.

2.11. Penelitian Relevan

1. Menurut Alfian Ashshidigi Poppyariyana mahasiswa dari Universitas
Muhammadiyah Sukabumi dalam penelitiannya pada tahun 2020 yang berjudul
"Pengaruh Permainan Sains Terhadap Kemampuan Berpikir Logis Anak".
Penelitian ini merupakan penelitian kuasi eksperimen, dengan sasaran anak
kelompok B di TK Negeri Pembina Sragen. Subjek penelitian sebanyak 45
anak, terdiri atas 22 anak sebagai kelompok eksperimen dan 23 anak sebagai
kelompok kontrol. Kelompok eksperimen diberikan perlakuan permainan
sains, sedangkan kelompok kontrol diberi perlakuan ceramah. Instrumen

pengumpulan data adalah menggunakan tes lisan dan lembar observasi. Data
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penelitian ini diperoleh dari hasil tes lisan dan lembar observasi pada saat
pretest posttest. Data yang diperolenh kemudian dianalisis dan diuji dengan
statistik uji-t untuk melihat perbedaan antara kelompok eksperimen dengan
kelompok kontrol. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh yang
sangat signifikan dari pembelajaran sains terhadap kemampuan berfikir logis
anak pada kelompok B di TK Negeri Pembina Sragen. Nilai signifikansi
sebesar 0,000 dengan perbedaan rerata sebesar 6,99. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa permainan sains dapat berpengaruh kemampuan berpikir
logis anak.

Persamaan dan juga perbedaan penelitian yang dilakukan oleh peneliti yang
sebelumnya adalah sama-sama membahas mengenai kemampuan berpikir logis
anak usia dini akan tetapi yang membedakan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti dan juga penelitian sebelumnya adalah pada media pembelajarannya
atau alat permainan edukatifnya, yaitu peneliti menggunakan permainan ular

tangga raksasa sedangkan peneliti sebelumnya menggunakan permainan sains.

. Menurut Indah Zahrotul Maulida mahasiswa dari Program Studi S1 PG PAUD
Jurusan llmu Pendidikan Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan Universitas
Jember dalam penelitiannya pada tahun 2018 yang berjudul "Pengaruh
Penggunaan Media Ular Tangga Raksasa Terhadap Keterampilan Motorik
Kasar Anak Kelompok B Di PAUD Islam Terpadu Baiturahman Kecamatan
Pakusari Kabupaten Jember". Penelitian ini menggunakan metode
eksperimental  kuantitatif. ~ Pola penelitian yang digunakan adalah quasi
experimental (pola eksperimental semu). Desain penelitian menggunakan

bentuk Non-Equivalent Control Group. Penelitian dilaksanakan di PAUD
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Islam Terpadu Baiturrahman Kecamatan Pakusari Kabupaten Jember. Metode
pengambilan data menggunakan metode observasi dan metode dokumentasi.
Berdasarkan analisis data dan hasil penelitian uji hipotesis dengan
menggunakan rumus uji t diperoleh thitung sebesar 4,586 sedangkan ttabel
sebesar 2,074 artinya nilai thitung lebih besar dari tabel sehingga Ha diterima
dan Ho ditolak, maka dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh yang positif
penggunaan ular tangga raksasa terhadap keterampilan motorik kasar anak
kelompok B PAUD Islam Terpadu Baiturrahman Kecamatan Pakusari
Kabupaten Jember.

Persamaan dan juga perbedaan penelitian yang dilakukan oleh peneliti yang
sebelumnya adalah sama-sama menggunakan permainan ular tangga raksasa
sebagai media pembelajarannya atau alat permainan edukatifnya walaupun
sama-sama menggunakan permainan ular tangga tentunya masih ada perbedaan
seperti halnya peneliti menggunakan ular tangga yang berukuran 3x3m
sehingga disebut raksasa, akan tetapi yang membedakan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti dan juga penelitian sebelumnya adalah pada apa yang
dibahas, peneliti membahas kognitif anak sedangkan peneliti sebelumnya
membahas tentang motorik kasar anak usia dini. Kemudian yang membedakan
penelitian yang dilakukan oleh peneliti dan peneliti sebelumnya juga terdapat
pada desain permainan ular tangga raksasa pada penelitian yang peneliti
dilakukan permainan ular tangga raksasa disesuaikan dengan tema yang sedang
digunakan dalam pembelajaran anak usia dini kelompok B di TK Putra 2 kota

Jambi tahun pelajaran 2002-2023.
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3. Menurut Mayangsari Agustin Putri, Astuti Darmiyanti, Feronica Eka Putri
mahasiswa dari Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini, Universitas
Singaperbangsa Karawang dalam penelitiannya pada tahun 2022 yang berjudul
"Pengaruh Media Permainan Ular Tangga Raksasa terhadap Kepercayaan Diri
Anak Usia Dini 5-6 Tahun di RA Modern Asshofwan Klari Karawang".
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan rancangan one group
pretest-posttest design dengan sampel 15 anak dari kelompok B yang berusia
antara 5 dan 6 tahun. Menjalani penelitian ini dilakukan sepuluh kali
pertemuan mulai dari pretest hingga postest di kelompok B, RA Asshofwan
Klari Karawang. Menurut temuan penelitian, kepercayaan diri anak-anak
meningkat sebesar 59 poin pada posttest dan 46 poin pada pretest. Dilihat juga
dari hasil tabel Paired Sample T-test terdapat nilai T hitung sebesar 12.913
dengan nilai sig. (0,000) maka dapat diambil kesimpulan bahwa data tersebut
terdapat pengaruh yang signifikan, maka penggunaan media pembelajaran
permainan ular tangga raksasa dapat meningkatkan kemampuan kepercayaan
diri pada anak usia lima sampai enam tahun.

Persamaan dan juga perbedaan penelitian yang dilakukan oleh peneliti yang
sebelumnya adalah sama-sama menggunakan permainan ular tangga raksasa
sebagai media pembelajarannya atau alat permainan edukatifnya walaupun
sama-sama menggunakan permainan ular tangga tentunya masih ada perbedaan
seperti halnya peneliti menggunakan ular tangga yang berukuran 3x3m
sehingga disebut raksasa, akan tetapi yang membedakan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti dan juga penelitian sebelumnya adalah pada apa yang

dibahas, peneliti membahas kemampuan berpikir logis anak sedangkan peneliti
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sebelumnya membahas tentang kepercayaan diri anak usia dini. Kemudian
yang membedakan penelitian yang dilakukan oleh peneliti dan peneliti
sebelumnya juga terdapat pada desain permainan ular tangga raksasa pada
penelitian yang peneliti dilakukan permainan ular tangga raksasa disesuaikan
dengan tema yang sedang digunakan dalam pembelajaran anak usia dini

kelompok B di TK Putra 2 kota Jambi tahun pelajaran 2022-2023.
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2.12. Kerangka Berpikir

Adapun kerangka berpikir dalam penelitian ini sebagai berikut :

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

2022/2023

Permasalahan :
Beberapa anak di TK Putra Il Kota Jambi masih

mengalami kesulitan dalam mengenal sebab
Variabel terikat/dipengaruhi adalah : akibat tentang lingkungannya.

Kemampuan berpikir logis anak

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”).

¢) Menyusun perencanaan kegiatan yang akan

dilakukan.
Permainan ular tangga raksasa merupakan d) Mengenal sebab-akibat tentang lingkungannya

permainan yang menarik dan disukai oleh (angin bertiup menyebabkan daun bergerak, air

anak. Media permainan ular tangga van dapat menyebabkan sesuatu menjadi basah).
.. P . goa 'y _g e) Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna,
besar ini dapat digunakan untuk bermain bentuk, dan ukuran (3 variasi).

sekaligus dapat mengembangkan f) Mengklasifikasikan benda yang lebih banyak ke
bermacam-macam kemampuan anak, salah dalam kelompok yang sama atau kelompok yang
satunya kemampuan berpikir logis. Zef/i\?;:\;?tau kelompok berpasangan yang lebih dari

g) Mengenal pola ABCD-ABCD.
h) Mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari

paling kecil ke paling besar atau sebaliknya.

Permainan ular tangga raksasa adalah Anak yang bermain menggunakan ular tangga

permainan  yang  bagus  untuk raksasa mempengaruhi kemampuan berpikir logis
mempengaruhi  kemampuan  berpikir yang dimilikinya.

logis anak usia dini.




42

2.13. Hipotesis

Hipotesis merupakan kesimpulan atau jawaban terhadap suatu masalah yang
akan diteliti dan bersifat sementara dalam artian belum final, dan masih
memerlukan pembuktian. Hipotesis sangat penting dalam kegiatan penelitian,
karena melalui hipotesis tersebut peneliti berusaha mengumpulkan data untuk
dijadikan dasar dalam menarik kesimpulan akhir atau generalisasi hasil penelitian.

Berdasarkan kerangka berpikir tersebut maka hipotesis dari penelitian ini adalah :

Ho : Tidak terdapat pengaruh permainan ular tangga raksasa terhadap berpikir

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

Ha : Terdapat pengaruh permainan ular tangga raksasa terhadap berpikir logis

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



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Jenis Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian maka yang digunakan adalah penelitian
eksperimen yang merupakan salah satu jenis penelitian kuantitatif. Sugiyono
(2016) menyatakan bahwa penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai metode
penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap
yang lain dalam kondisi yang terkendali. Penelitian eksperimen sebagai suatu
penelitian yang dengan sengaja peneliti melakukan manipulasi terhadap satu atau
lebih variabel dengan suatu cara tertentu sehingga berpengaruh pada satu atau
lebih variabel lain yang di ukur. Desain penelitian eksperimen yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Pre-experimental design dengan bentuk One group
pretest-posttest design, untuk the one group pretest- posttest design, terdapat
pretest sebelum diberi perlakuan, hasil perlakuan dapat diketahui dengan lebih

akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan.

Tabel 3.1. Desain Penelitian

Kelompok Pretest Perlakuan Postest
Kelas B1 01 X 02
Keterangan:
X : Perlakuan (treatment) permainan ular tangga raksasa
o1 : Perkembangan berpikir logis sebelum diberi perlakuan
02 : Perkembangan berpikir logis setelah diberi perlakuan

43
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3.2. Tempat dan Waktu Penelitian
3.2.1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di TK Putra 11 Kota Jambi yang beralamat di
Jalan RB Siagian RT 14 Kelurahan Pasir Putih, Kecamatan Jambi Selatan, Kota
Jambi.
3.2.1 . Waktu Penelitian
Waktu pelaksaan penelitian yang diperkirakan yakni awal semester genap

pada tahun ajaran 2022/2023.

3.3. Populasi Dan Sampel
3.3.1 Populasi

Pengertian populasi menurut Margono dalam Ibrahim (2018) populasi
adalah seluruh data yang menjadi perhatian kita dalam suatu ruang lingkup dan
waktu yang kita tentukan. Populasi juga merupakan keseluruhan dari unit analisis
sesuai dengan informasi yang akan diinginkan. Bisa berupa manusia atau
individu, hewan, tumbuh-tumbuhan, benda- benda atau objek tertentu yang telah
ditetapkan. Populasi dapat dimaknai sebagai keseluruhan objek/subjek yang
dijadikan sebagai sumber data dalam suatu penelitian dengan ciri-ciri seperti
orang, benda, kejadian, waktu dan tempat dengan sifat atau ciri-ciri yang sama.
Dalam penelitian ini yang menjadi populasi adalah seluruh anak dengan jumlah 25
orang di TK Putra 1l Jalan RB Siagian RT 14 Kelurahan Pasir Putih, Kecamatan

Jambi Selatan, Kota Jambi tahun ajaran 2022/2023.
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Tabel 3.2. Populasi Penelitian

No. Kelas Jumlah Anak
. Bl 12
2. B2 13
Jumlah 25

3.3.2 Sampel

Sampel adalah bagian dari populasi yang memiliki sifat-sifat yang sama dari
objek yang merupakan sumber data. Secara sederhana sampel dapat dikatakan,
bahwa sampel adalah sebagian dari populasi yang terpilih dan mewakili populasi
tersebut. Sebagian dan mewakili dalam batasan diatas merupakan dua kata kunci
dan merujuk pada semua ciri populasi dalam jumlah yang terbatas pada masing-
masing karakteristiknya. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini
menggunakan Purposive Sampling. Teknik Purposive sampling adalah suatu
teknik penentuan dan pengambilan sampel yang ditentukan oleh peneliti dengan
pertimbangan tertentu. Menurut Sugiyono (2016) alasan meggunakan teknik
purposive sampling ini karena sesuai untuk digunakan pada penelitian kuantitatif,
atau penelitian-penelitian yang tidak melakukan generalisasi. Hal ini sering
dilakukan bila jumlah populasi relatif kecil, kurang dari 30 orang, atau penelitian
yang ingin membuat generalisasi dengan kesalahan yang sangat kecil. Sampel
pada penelitian ini yaitu anak pada kelas B2 yang berjumlah 13 orang anak di TK
Putra Il di Jalan RB Siagian RT 14 Kelurahan Pasir Putih, Kecamatan Jambi

Selatan, Kota Jambi tahun ajaran 2022/2023 tertera pada tabel berikut :
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Tabel 3.3. Sampel Penelitian

No. Kelas Jumlah anak

1. B2 13 Orang

3.4. Variabel Penelitian
3.4.1 Variabel Independen (Variabel Bebas)

Variabel independen atau variabel bebas penyebab, mempengaruhi
sehingga variabel dependen (terikat). Dalam penilitian ini yang berperan menjadi
variabel bebas adalah kegiatan bermain ular tangga raksasa.

3.4.2 Variabel Dependen (Variabel Terikat)

Variabel terikat adalah faktor yang diamati dan diukur dalam rangka

menentukan pengaruh dari variabel bebas (Independen). Adapun dalam penelitian

ini sebagai veriabel terikat adalah berpikir logis pada anak.

3.5. Teknik Pengumpulan Data
3.5.1. Observasi
Menurut Arikunto (2021) penggunaan metode observasi paling efektif
adalah melengkapinya dengan format atau blangko pengamatan sebagai
instrumen. Observasi dilakukan untuk memperoleh data kemampuan berpikir
logis kelompok B di TK Putra Il Jalan RB Siagian RT 14 Kelurahan Pasir Putih,

Kecamatan Jambi Selatan, Kota Jambi sebelum dan sesudah diberikan treatment.

3.6. Instrumen Penelitian
Menurut Arikunto (2021) instrument penelitian merupakan alat bantu yang
dipilih dan digunakan oleh peneliti dalam melakukan kegiatan untuk

mengumpulkan data agar kegiatan tersebut menjadi sistematis dan dipermudah
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olennya. Dengan demikian, maka dalam penelitian ini menggunakan metode
observasi yang instrumenya adalah pedoman observasi.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini bertujuan untuk memperoleh
data tentang meningkatkan kemampuan berpikir logis anak usia dini melalui
permainan ular tangga raksasa. Instrumen Kisi-kisi ini berpedoman pada
Permendikbud RI nomor 137 tahun 2014 tentang Standar Nasional Pendidikan
Anak Usia Dini. Adapun Kisi - kisi dari penelitian ini sebagai berikut :

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

Variabel Indikator Deskriptor
Perkembangan a. Mengenal perbedaan | 1. Anak mampu mengenal
Kognitif berdasarkan ukuran: “lebih | perbedaan berdasarkan ukuran
Kemampuan dari”; “kurang dari”; dan | (lebih dari).

Berpikir Logis | “paling/ter”. 2. Anak mampu mengenal
Permendikbud perbedaan berdasarkan ukuran
Nomor 137 Tahun (kurang dari).

2014 3. Anak mampu mengenal

perbedaan berdasarkan ukuran
(paling/ter).

b.  Menunjukkan inisiatif | 4. Anak sudah bisa berinisiatif
dalam memilih tema | dalam memilih tema permainan
permainan (seperti: “ayo Kita | (seperti: "ayo Kita bermain pura-
bermain  pura-pura  seperti | pura seperti burung”).

burung”).

c. Menyusun 5. Anak dapat menyusun
perencanaan kegiatan yang | perencanaan kegiatan yang akan
akan dilakukan. dilakukan.

d. Mengenal sebab-akibat | 6. anak mampu mengenal sebab-
tentang lingkungannya (angin | akibat tentang lingkungannya
bertiup menyebabkan daun | (angin bertiup menyebabkan

bergerak, air dapat | daun  bergerak, air dapat

menyebabkan sesuatu menjadi | menyebabkan sesuatu menjadi

basah). basah).

e. Mengklasifikasikan benda | 7. Anak mampu

berdasarkan warna, bentuk, | mengklasifikasikan benda

dan ukuran (3 variasi). 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. MengkKlasifikasikan benda | 10. Anak mampu

yang lebih banyak ke dalam | mengklasifikasi benda yang
kelompok yang sama atau | lebih banyak kedalam kelompok
kelompok yang sejenis, atau | yang sama atau kelompok yang
kelompok berpasangan yang | sejenis, atau yang berpasangan

lebih dari 2 variasi. yang lebih dari 2 variasi.

g. Mengenal pola | 11. Anak mampu mengenal pola
ABCD-ABCD. ABCD-ABCD.

h. Mengurutkan benda | 12. Anak mampu mengurutkan

berdasarkan  ukuran  dari | benda berdasarkan ukuran dari
paling kecil ke paling besar | paling kecil ke paling besar atau
atau sebaliknya. sebaliknya

3.7. Teknik Uji Instrumen
3.7.1. Uji Validitas

Pada penelitian ini instrumen validasi yang digunakan adalah lembar
observasi. Lembar pengujian ini dibantu dengan kisi-Kisi instrumen yang terdapat
variabel yang diteliti yaitu indikator sebagai tolak ukur. Validasi ini
dikonsultasikan dan diperiksa oleh pembimbing dan yang lebih ahli di bidangnya.
Guna memeriksa bahasan dan kata yang digunakan dalam kalimat pada lembar
observasi yang digunakan dalam kalimat pada lembar observasinya yang telah
digunakan peneliti. Serta indikator yang digunakan pada lembar observasi
berlandaskan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud)

yang telah ditetapkan.
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3.7.2. Uji Reliabilitas
Reliabilitas adalah derajat ketepatan, ketelitian atau keakuratan yang
ditunjukkan oleh instrumen pengukuran. Pengujiannya dapat dilakukan secara
internal dan eksternal. Pengujian internal yaitu pengujian dengan menganalisis
konsistensi butir-butir yang ada. Pengujian secara eksternal yaitu dengan

melakukan test-pretest. Guna menguji relibilitas dengan menggunakan rumus :

fas ] [1 -]
Keterangan:
rn : Reliabilitas Instrumen
k : Banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal
> 6%b : Jumlah varians pertanyaan
0?1 : Jumlah varians total

Dimana varians dapat dicari dengan rumus :

Keterangan:

N :Jumlah Sampel

X : Nilai skor yang dipilih

Instrumen yang memenuhi syarat jika memiliki nilai reliabilitas hasil rn>r
tabel. Selanjutnya untuk menguji realibilitas dalam penelitian ini data yang
diperoleh berasal dari hasil uji validitas kuesioner yang dilakukan kepada
responden. Hasil uji reliabilitas dapat dikatakan reliabel apabila memenuhi syarat

memiliki realibilitas rn> rtabel.
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3.8. Teknik Analisis Data

3.8.1. Uji Normalitas
Menurut Nuryadi, dkk (2017) mengemukakan bahwasannya uji
normalitas adalah suatu prosedur yang digunakan untuk mengetahui apakah data
berasal dari populasi yang terdistribusi normal atau berada dalam sebaran normal.
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh
terdistribusi normal atau tidak. Dasar pengambilan keputusan adalah jika nilai
Luiung™> Lier maka Ho ditolak, dan jika nilai Lwg< Lise maka Ho diterima, Hipotesis

statistik yang digunakan :
H, : sampel berdistribusi normal.
H. : sampel data berdistribusi tidak normal.

Uji Lilliefors didefinisikan oleh Sudjana dalam Nuryadi, dkk (2017) uji
normalitas data dilakukan dengan menggunakan uji Liliefors (Lo) dilakukan
dengan langkah-langkah berikut, dan diawali dengan penentuan taraf sigifikansi,
yaitu pada taraf signifikasi 5% (0,05) dengan hipotesis yang diajukan adalah

sebagai berikut :
H, : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal

H, : Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal Dengan kriteria

pengujian :

Jika Lhitung< Ltabel terima Ho, dan

Jika Lhitung™> Ltabel tolak Ho



o1

Adapun langkah-langkah pengujian normalitas adalah :

1. Data pengamatan X1, X2 , X3, ..., Xn dijadikan bilangan

Xi—X

baku z;, z, , zs,....., Z, dengan menggunakan rumus (dengan X dan s

masing-masing merupakan rata-rata dan simpangan baku)

2. Untuk setiap bilangan baku ini dengan menggunakan daftar distribusi normal
baku, kemudian dihitung peluang F(zi)) = P(z < z;).
3. Selanjutnya dihitung proporsi z1, z2 , z3, ....., zn yang lebih kecil atau sama

dengan zj. Jika proporsi ini dinyatakan oleh S(zi) maka:

S(zi ) = banyaknya Z1, Z»,..., Zn yang < z;

4. Hitung selisih F(zi) — S(zi), kemudian tentukan harga mutlaknya.

5. Ambil harga yang paling besar di antara harga-harga mutlak selisih tersebut,
misal harga tersebut LO.

Untuk menerima atau menolak hipotesis nol (H,), dilakukan dengan cara
membandigkan L, ini dengan nilai kritis L yang terdapat dalam tabel untuk taraf

nyata yang dipilih.

3.8.2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas menurut Nuryadi, dkk (2017) adalah suatu prosedur
uji statistik yang dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa dua atau lebih
kelompok data sampel berasal dari populasi yang memiliki variansi yang sama.
Jadi dapat dikatakan bahwa uji homogenitas bertujuan untuk mencari tahu apakah

dari beberapa kelompok data penelitian memiliki varians yang sama atau tidak.
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Dengan kata lain, homogenitas berarti bahwa himpunan data yang kita teliti
memiliki karakteristik yang sama.
Untuk menguji homogenitas dilakukan dengan uji — F. Adapun langkah pada uji
Fisher adalah sebagai berikut :
1. Tentukan taraf sigifikansi (o)) untuk menguji hipotesis :

Ho : (varians 1 sama dengan varians 2 atau homogen)

H1 : (varians 1 tidak sama dengan varians 2 atau tidak homogen)
2. Varians tiap kelompok data

3. Tentukan nilai Fhitung yaitu, Fhitung : Varians Terbesar

Varians Terkecil

4. Tentukan Ftabel : untuk taraf signifikan (o) ,

dkl1l= dk pembilang = na-1, dan dk2= dk penyebut =nb-1
5. Lakukan pengujian dengan membandingkan nilai Fhitung dan Ftabel

Setelah melakukan uji normalitas dengan uji liliofors dan uji homogenitas
dengan uji F. Maka dilakukan uji hipotesis dengan uji wilxocon, untuk menguji
bermaknaan kelompok tersebut.
3.8.3. Uji Hipotesis

Setelah melakukan uji normalitas dengan uji liliofors, maka dilakukan uji

hipotesis dengan uji wilcoxon. Teknik analisis data yang digunakan adalah
statistik nonparametrik, yaitu Wilcoxon Match Pair Test (Uji jenjang bertanda
Wilcoxon), karena data yang dianalisis berupa data ordinal (berjenjang) (Sugiono,
2017).
Dengan demikian rumus yang digunakan adalah:

Keterangan:
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Z : Nilai hasil pengujian statistik Wilcoxon Match Pairs Test

T : Jumlah jenjang/ranking terkecil

o n(n+1)(2n+1)
oT : standar deviasi = 24

n(n+1

uT : Mean (nilai rata-rata) =
X : Hasil pengamatan langsung yakni jumlah tanda (+) p (0,5)
P : Probabilitas untuk memperoleh tanda (+) atau (-) = 0,5 karena nilai kritis 5%
n : Jumlah sampel

Dasar pengambilan keputusan dalam uji wilcoxon signed test adalah
sebagai berikut :
- Ketika nilai signifikansi (2-tailed) kurang dari < 0,05 maka menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir, ini
menunjukkan terdapat pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perlakuan
yang diberikan pada masing-masing variabel.
- Ketika nilai signifikansi (2-tailed) kurang dari < 0,05 maka menunjukkan tidak
terdapat perbedaan yang signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir ini
menunjukkan tidak terdapat pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan
perilakuan yang diberikan pada masing-masing variabel.
Hipotesis kerja dari penelitian ini adalah:
Ho : Tidak terdapat perbedaan kemampuan berpikir logis anak di TK Putra Il
Kota Jambi sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Jadi, metode eksperimen
tidak berpengaruh terhadap kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK
Putra Il Kota Jambi.
Ha : Terdapat perbedaan kemampuan berpikir logis anak di TK Putra Il Kota

Jambi sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Jadi, metode eksperimen tidak
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berpengaruh terhadap kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK Putra
Il Kota Jambi.

Penelitian yang dilakukan ini akan melihat bagaimana pengaruh
permainan ular tangga raksasa terhadap kemampuan berpikir logis pada anak usia
5-6 tahun di TK Putra Il Kota Jambi. Rumus untuk mengetahui besar pengaruh
permainan ular tangga raksasa terhadap kemampuan berpikir logis pada anak,
dapat diketahui dengan menggunakan perhitungan effect size. Effect size
merupakan ukuran mengenai besarnya efek suatu variabel pada variabel lain,
besarnya perbedaan maupun hubungan yang bebas dari pengaruh besarnya
sampel. Untuk mengetahui effect size pada uji Wilcoxon match pairs test
digunakan rumus cohern ’s sebagai berikut (Sugiyono,2014).

_ Posttest Average Score—Pretest Average Score

d= Standar Devlast
Keterangan :
d = Cohen’s d Effect size ( besarnya pengaruh)
Posttest Average Score = Nilai rata-rata hasil post-test
Protest Average Score = Nilai rata-rata hasil pre-test
Standar Deviasi = Hasil dari simpangan baku

Tabel 3.5. Kriteria Interprestasi Nilai Cohen’s

Size Interpretasi
0-0.20 Weack Effect
0.21-0.50 Modest Effect
0.50-1.00 Moderate Effect
>1.00 Strong Effect
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3.9. Prosedur Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti menyusun langkah-langkah dalam melakukan
penelitian, anatara lain sebagai berikut:
1. Peneliti melakukan observasi awal di TK Putra Il Kota Jambi yaitu pada kelas
B2 usia 5-6 tahun untuk melihat permasalahan terkait dengan kemampuan
berpikir logis anak usia dini.
2. Kemudian peneliti melakukan penelitian pada anak usia 5-6 tahun kelas B2 di
TK Putra Il Kota Jambi tanpa memberikan perlakukan atau pre-test untuk melihat
kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun.
3. Selanjutnya peneliti memberikan perlakuan atau post-test dengan instrument
yang sama pada saat dilakukannya pre-test. Disini peneliti melihat apakah ada
pengaruh permainan ular tangga raksasa terhadap kemampuan berpikir logis anak

usia 5-6 tahun  setelah  diberikan  perlakuan atau  treatment.



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Profil Sekolah
4.1.1. ldentitas Sekolah

TK Putra 1l Kota Jambi merupakan suatu lembaga Pendidikan Anak Usia
Negeri Formal dengan Status Kepemilikan milik Yayasan (Yayasaan Pendidikan
Putra) yang berada di Kota Jambi dan terletak di Jalan RB Siagian RT 14

Kelurahan Pasir Putih Kecamatan Jambi Selatan Kota Jambi, dengan luas tanah

864 M2,
Tabel 4.1. Identitas Sekolah
No. Identitas Sekolah
1. | Nama Sekolah TK Putra Il
2. | Nomor Pokok Sekolah 69831815
Nasional
3. | Jenjang Pendidikan TK
4. | Status Sekolah Swasta
5. | Alamat Sekolah Jalan RB Siagian RT 14
6. | Kelurahan Pasir Putih
7. | Kecamatan Jambi Selatan
8. | Kabupaten/kota Kota Jambi
9. | Provinsi Jambi

4.1.2 Informasi Sekolah
Informasi sekolah berisi akreditasi, kurikulum dan jumlah tenaga pendidik.
Adapun data-data mengenai informasi TK Putra Il Kota jambi sebagai berikut :.

Tabel 4.2. Informasi Sekolah

No. Informasi Sekolah
1 | Akreditas B
2 | Kurikulum Pembelajaran Kurikulum 2013
3 | Jumlah Guru 3 Orang
4 | Jumlah Murid 29 Anak
5 | SK Pendirian Sekolah 420/27/DPMPTSP/2021
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4.1.3 Sarana dan Prasarana Sekolah

Demi berjalannya proses belajar mengajar dan tercapainya segala tujuan
pendidikan yang terlaksana dengan baik, maka perlu tersedia faktor penunjang
pelaksanaan proses pembelajaran. Sarana dan prasarana dapat memudahkan
proses pelaksanaan menjadi lebih baik. Sarana pendidikan merupakan tempat
terjadinya proses pembelajaran. Mengenai hal ini sarana pendidikan yang ada di

TK Putra Il Kota Jambi dapat dilihat berikut ini:

Tabel 4.3. Sarana dan Prasarana Sekolah

No. Sarana Dan Prasarana

1 Ruang kepala sekolah 1

2 Ruang guru 1

3 Ruang kelas 2

4 | Gudang 1

5 | Toilet 1

6 | Westafel 1

7 | Tempat parkir 1

8 | Arena bermain Halaman rumput
hijau dengan beragam
wahana bermain anak

4.2. Hasil Penelitian
4.2.1. Uji Validitas

Uji validitas digunakan untuk melihat sejauh mana ketepatan dan
kecermatan alat ukur dalam mengukur data yang telah diperoleh, hal ini bertujuan
untuk mengetahui apakah valid atau tidaknya alat ukur (lembar observasi) yang
digunakan. Pada tahapan ini alat ukur yang digunakan telah divalidasi oleh ahli
materi yaitu bapak Akhmad Fikri Rosyadi, S.Pd., M.Pd pada tanggal 13 Maret
2023. Untuk mengukur valid atau tidaknya alat ukur yang digunakan, peneliti
menggunakan rumus korelasi product moment dengan bantuan microsoft exel.

berdasarkan uji coba instrumen yang telah dilakukan, diperoleh hasil pengujian
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validitas untuk masing-masing variabel yang dipaparkan dalam bentuk tabel

berikut :
Tabel 4.4. Rekap Hasil Uji Validasi
Butir Pernyataan Item

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
r 0,68 | 0,73 |067 |079]073 |075 |066 |081 080 |0,75 |0,78 | 0,65
hit | 9434 | 8205 | 0685 | 085 | 4653 | 4048 | 7456 | 4952 | 0579 | 1946 | 0685 | 448
un
g
r 055 | 055 |055 |055|055 |055 |055 |055 |055 [055 |055 | 0,55
tab | 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29
el

valid | valid | valid | valid | valid | valid | valid | valid | valid | valid | valid | valid

Berdasarkan hasil pengujian data pada tabel diatas dapat disimpulkan

bahwa nilai Rhitung > Rtabel, sehingga dari 12 item soal yang telah diuji seluruh

item dinyatakan valid.

4.2.2. Uji Reliabilitas

Dalam penelitian ini, untuk menguji reliabilitas instrumen yang

digunakan dalam penelitian digunakan rumus alpha cronbach dilakukan dengan

fasilitas program SPSS 23.

Adapun kriteria dalam uji reliabel yaitu :

1. Jika alpha > 0,90 maka reliabilitas sempurna

2. Jika alpha antar 0,70 — 0-90 maka reliabilitas tinggi

3. Jika alpha 0,50 — 0,70 maka reliabilitas moderat

4. Jika alpha < 0,50 maka reliabilitas rendah

Berdasarkan uji coba instrumen yang telah dilakukan diperoleh hasil pengujian

realibilitas yang dipaparkan dalam bentuk tabel berikut :
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Tabel 4.5. Hasil Uji Reliabilitas Cronbach Alfa

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items

918 12

Berdasarkan hasil uji reliabilitas pada tabel diatas, diperoleh nilai cronbach’s
alpha yang cukup besar yakni 0,918 yang berada pada kategori reliabilitas
sempurna (terletak pada rentang > 0,90) maka dari itu, dapat diartikan bahwa
instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah reliable.

4.2.3. Tahapan Penelitian

Pada tahap ini, peneliti menyiapkan jadwal perencanaan, menyusun
rancangan program pembelajaran harian (RPPH) yang akan dilaksanakan sesuai
dengan jadwal. Selain itu juga peneliti menyajikan media pembelajaran yang akan
digunakan dalam kegiatan proses belajar untuk anak berupa papan ular tangga
raksasa yang telah di desain sesuai dengan tema yang digunakan pada saat itu
yaitu tema alat komunikasi dan tema tanah airku, serta peneliti juga
mempersiapkan kamera sebagai alat dokumentasi kegiatan selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Penelitian ini dilaksanakan di kelompok B TK Putra 2
Kota Jambi dengan jumlah 13 anak yang berumur 5-6 tahun. Penelitian ini hanya
menggunakan satu kelompok perlakuan sehingga perkembangan kemampuan
berpikir logis anak diukur sebelum diberi perlakuan (pre-test) yang dilaksanakan
pada tanggal 22 Maret 2023 dan kembali diukur setelah anak diberi perlakuan
bermain dengan permainan ular tangga raksasa (post-test) yang dilaksanakan pada
tanggal 11 April. Pemberian perlakuan yang menggunakan media permainan ular

tangga raksasa dilakukan sebanyak 4 kali yaitu pada tanggal 28 Maret, 30 Maret,
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4 April, dan 6 April 2023 dengan tema alat komunikasi dan tema negaraku.
Adapun tahapan penelitiannya saat pemberian perlakuan yaitu sebagai berikut :

1. Tindakan (treatment) pertama

Treatment pertama yang dilakukan pada tanggal 28 Maret 2023 pada anak
kelas B2, peneliti menggunakan media pembelajaran berupa papan permainan ular
tangga raksasa yang berukuran 2x3 m dengan tema alat komunikasi dan di
dalamnya terdapat kotak-kotak berjumlah 18 dengan berisi berbagai tantangan dan
pertanyaan seputar tema alat komunikasi modern dan tradisional. Pada kegiatan
ini terlebih dahulu peneliti melakukan percakapan dengan anak mengenai tema
alat komunikasi yang mereka ketahui, setelah itu barulah anak diminta untuk
mengantri dan melempar dadu secara bergantian sembari melompati dari kotak ke
kotak sesuai dengan angka pada dadu yang didapatkan dan menjawab ataupun
menjalankan perintah dan pertanyaan yang didapatkan saat berhenti di suatu kotak
untuk melatih kemampuan berpikir logis anak.

2. Tindakan (treatment) kedua

Pemberian perlakuan atau treatment yang kedua yang dilakukan pada tanggal
30 Maret 2023 pada anak kelas B2. Dimana peneliti masih menggunakan media
pembelajaran berupa papan permainan ular tangga raksasa yang berukuran 2x3 m
dengan tema alat komunikasi dan di dalamnya terdapat kotak-kotak berjumlah 18
dengan berisi berbagai tantangan dan pertanyaan seputar tema alat komunikasi
modern dan tradisional. Pada kegiatan ini terlebih dahulu peneliti melakukan
percakapan dengan anak mengenai tema alat komunikasi yang mereka ketahui,
setelah itu barulah anak diminta untuk mengantri dan melempar dadu secara

bergantian sembari melompati dari kotak ke kotak sesuai dengan angka pada dadu
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yang didapatkan dan menjawab ataupun menjalankan perintah dan pertanyaan
yang didapatkan saat berhenti di suatu kotak untuk melatih kemampuan berpikir
logis anak.

3. Tindakan (treatment) ketiga

Saat pemberian perlakuan atau treatment ketiga yang dilakukan pada tanggal
4 April 2023 pada anak kelas B2, dalam treatment yang ketiga ini peneliti
menggunakan media pembelajaran yang menggunakan papan permainan ular
tangga raksasa tetapi dengan tema yang berbeda yaitu tema tanah airku yang di
mana di dalamnya berisi berbagai tantangan dan pertanyaan seputar tema tanah
airku salah satunya tentang lambang negara Indonesia dan lain sebagainya. Pada
kegiatan ini terlebih dahulu peneliti melakukan percakapan dengan anak mengenai
seputaran tema tanah airku yang mereka ketahui, setelah itu barulah anak diminta
untuk mengantri dan melempar dadu secara bergantian sembari melompati dari
kotak ke kotak sesuai dengan angka pada dadu yang didapatkan dan menjawab
ataupun menjalankan perintah dan pertanyaan yang didapatkan saat berhenti di
suatu kota untuk melatih kemampuan berpikir logis anak.

4. Tindakan (treatment) keempat

Pemberian perlakuan atau treatment yang keempat di mana dilakukan pada
tanggal 6 April 2023 pada anak kelas B2, dalam treatment yang keempat ini
peneliti masih menggunakan media pembelajaran yang menggunakan papan
permainan ular tangga raksasa tetapi dengan tema yang berbeda yaitu tema tanah
airku yang di mana di dalamnya berisi berbagai tantangan dan pertanyaan seputar
tema tanah airku salah satunya tentang lambang negara Indonesia dan lain

sebagainya. Pada kegiatan ini terlebih dahulu peneliti melakukan percakapan
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dengan anak mengenai seputaran tema tanah airku yang mereka ketahui, setelah
itu barulah anak diminta untuk mengantri dan melempar dadu secara bergantian
sembari melompati dari kotak ke kotak sesuai dengan angka pada dadu yang
didapatkan dan menjawab ataupun menjalankan perintah dan pertanyaan yang
didapatkan saat berhenti di suatu kota untuk melatih kemampuan berpikir logis
anak. Di saat pemberian treatment keempat ini anak-anak mengalami peningkatan
yang signifikan pada kemampuan berpikir logis anak setelah pemberian perlakuan
keempat ini. Di mana bisa dilihat pada tabel hasil dari post-test dalam penelitian
ini, yaitu skor rata-rata saat pre-test 27,84 dan skor rata-rata saat post-test yaitu

42,92.

4.2.4. Deskripsi Data

Data yang diperolen dalam penelitian dilakukan dengan cara
eksperimen. Penelitian jenis eksperimen dengan desain yang digunakan adalah
desain One Group Pretest Posttest Design. Penelitian ini dilaksanakan di
kelompok B2 TK Putra Il Kota Jambi dengan jumlah 13 anak yang berumur 5-6
tahun. Penelitian ini hanya menggunakan satu kelompok perlakuan sehingga
perkembangan kemampuan berpikir logis anak diukur sebelum diberi perlakuan
(pre-test) dan kembali diukur setelah anak diberi perlakuan bermain dengan
permainan ular tangga raksasa (post-test). Pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan lembar observasi yang terdiri dari 8 indikator dengan 12 item
pernyataan tentang berpikir logis anak usia 5-6 tahun yang berkaitan dengan tema
saat kegiatan pembelajaran yaitu tema alat komunikasi dan tema negaraku. Dan
pernyataan tentang berpikir logis anak usia 5-6 tahun yang terdapat 8 indikator

dimana indikator pertama terdiri dari 3 item, indikator kedua terdiri dari 1 item,
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indikator ketiga terdiri dari 1 item, indikator keempat terdiri dari 1 item, indikator
kelima terdiri dari 3 item, indikator keenam terdiri dari 1 item, indikator ketujuh
terdiri dari 1 item, dan indikator kedelapan terdiri dari 1 item. Jadi keseluruhan
dari 8 indikator terdapat 12 item pernyataan tentang berpikir logis anak usia 5-6
tahun di TK Putra Il Kota Jambi.

Tahap pertama dalam pengambilan data adalah dengan melakukan tes awal
(pre-test). Tes ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui skor anak sebelum
diberikan perlakuan (treatment) yakni permainan ular tangga raksasa. Setelah
melakukan tes awal, langkah selanjutnya yaitu memberikan perlakuan kepada
anak, dalam penelitian ini bentuk perlakuannya menggunakan permainan ular
tangga raksasa dengan anak yang sebagai bidak dalam menjalankan atau melewati
kotak di papan permainan ular tangga tersebut sesuai dengan angka yang keluar
saat setelah dadu di lempar. Untuk berjalan ke kotak selanjutnya anak harus
melewati tantangan yang tersedia di dalam kotak yang berupa pertanyaan ataupun
perintah. Setelah memberikan perlakuan kepada anak, maka masuk ke dalam
tahap akhir yaitu dilakukannya tes akhir (post-test) untuk melihat perbandingan
antara sebelum diberi perlakuan dan setelah diberi perlakuan. Berdasarkan hasil
penelitian terhadap anak usia 5-6 tahun di kelas B2 TK Putra Il Kota Jambi yang
diperoleh 12 item pernyataan pada lembar observasi penelitian sebagian besar
kemampuan berpikir logis pada anak usia 5-6 tahun belum berkembang. Dimana
data pre-test yang didapat dari penelitian pengaruh permainan ular tangga raksasa
terhadap kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK Putra 1l Kota Jambi

sebelum diberi perlakuan dapat dilihat pada tabel berikut ini :
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Tabel 4.6. Skor pre—test kkmampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK Putra Il Kota

Jambi.

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

Setelah skor pre-test diperoleh, selanjutnya dilakukan pemberian
perlakuan (treament) menggunakan media papan permainan ular tangga raksasa
kepada anak dengan tema alat komunikasi dan tema negaraku. Perlakuan
(treatment) dilakukan sebanyak 4 kali dalam waktu 2 minggu. Setelah diberikan
perlakuan dengan permainan ular tangga raksasa, selanjutnya dilakukan post-test

untuk melihat hasil akhir. Hasil post-test dapat dilihat pada tabel berikut :
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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 Il Kota Jambi.

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

Dari tabel diatas dapat dilihat saat skor sebelum diberi perlakuan dan skor
setelah diberi perlakuan. Bisa dilihat jika setelah diberi perlakuan berupa
permainan ular tangga raksasa terdapat peningkatan terhadap kemampuan berpikir
logis anak 5-6 tahun di TK Putra Il Kota Jambi. Secara umum anak kelompok B
setelah diberi perlakuan mengalami peningkatan dalam kemampuan berpikir logis
anak. Skor terendah anak di kelompok B saat sebelum diberikan perlakuan (pre-
test) adalah 21 dan setelah diberi skor perlakuan (post-test) tertinggi adalah 46
berdasarkan data tersebut dapat digambarkan melalui tabel di bawah jika nilai

anak kelompok B mengalami peningkatan.
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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

Berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui bahwa antara nilai pre-test dan
post-test anak terdapat peningkatan nilai sesuai dengan permintaan dan
kemampuan masing-masing anak. Berdarsakan hasil tersebut, diketahui hasil
perhitungan setelah diberikan perlakukan (post-test) semua anak mengalami
peningkatan dalam kemampuan berpikir logis anak 5-6 tahun. Berdasarkan hasil
tersebut dapat disimpulkan bahwa kemampuan berpikir logis anak mengalami
peningkatan dengan baik setelah sebelumnya diberikan perlakukan (treatment)

dengan permainan ular tangga raksasa.



67

Tabel 4.9. Analisis Deskriptif

Analisis Deskriptif Statistik SPSS Dari Hasil Nilai Pre-Test Dan 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% 40.00%
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

Berdasarkan hasil analisis statistik spss dari nilai pre-test dan post-test
yaitu : Terdapat peningkatkan dari nilai mean saat sebelum dilakukan treatment
(pre-test) nilainya 27,84 dan saat setelah diberikan perlakuan (post-test) nilainya

42,92.

4.3. Pengujian Persyaratan Analisis
4.3.1. Uji Normalitas Data
Setelah mengetahui pemaparan dari data subjek, maka tahapan
selanjutnya adalah melakukan uji normalitas. Salah satu teknik yang dilakukan
untuk menguji kenormalan adalah dengan menggunakan teknik Kolmogorov-
Smirnov. Dengan metode ini, maka suatu data dikatakan memiliki distribusi
normal jika memenuhi syarat, yakni nilai signifikasinya lebih besar dari nilai

alpha sebesar 0,05 ( p > 0,05 ). Namun jika nilai signifikasinya lebih kecil dari



68

0,05 (p<0,05), maka data tidak terdistribusi secara normal. Berdasarkan uji
normalitas pada data yang didapat dalam penelitian menunjukkkan bahwa data

berdistribusi normal.

Tabel 4.10. Uji Normalitas Data

One - Sample Kolmogorov - Smirnov Uji normal Unstandardiz ed Residual

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized
Residual

N 13
Normal Parameters®® Mean .0000000
Std. Deviation 2.68078688

Most Extreme Differences  Absolute 214
Positive 176

Negative -214

Test Statistic 214
Asymp. Sig. (2-tailed) .106°

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.

Ketentuan pengambilan nilai keputusan adalah :

1) Jika nilai signifikansi (Asym.Sig) > 0.05 maka nilai residual berdistribusi
normal.

2) Jika nilai signifikansi (Asym.Sig ) < 0.05 maka nilai residual tidak berdistribusi
normal.

Berdasarkan tabel di atas, dilihat nilai signifikasinya dari hasil asym.sig. (2-tailed)

yaitu 0,106 untuk pre-test dan post-test yang lebih besar 0,05 maka dapat

diucapkan nilai residual berdistribusi Normal.
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4.3.2 Uji Homogenitas
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah beberapa dari
varian data sama (homogen) atau tidak homogen. Dasar penentuan uji
homogenitas adalah apabila nilai Sig > 0,05 maka distribusi data homogen dan
nilai Sig < 0,05 maka distribusi data tidak homogen. Hasil uji homogenitas dapat
dilihat pada tabel berikut ini.
Tabel 4.11. Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic dfl df2 Sig.
Pretest Based on Mean 12.274 1 24 .002
dan Based on Median 9.570 1 24 .005
Posttest  pased on Median and with
] 9.570 1 15.579 .007
adjusted df
Based on trimmed mean 11.957 1 24 .002

Dasar pengambilan keputusan nilai adalah :

1) Jika nilai signifikansi (Sig) pada Based on Mean lebih besar (>) dari 0,05 maka

data yang kita miliki homogen.

2) Jika nilai signifikansi (Sig) pada Based on Mean lebih kecil (<) dari 0,05 maka

data yang kita miliki tidak homogen.

Berdasarkan hasil perhitungan dan pengelolaan data yang dilakukan pada
togram SPSS 23 diperoleh nilai signitifikansi yang lebih besar dari 0,05 yaitu
0,002. Maka dapat diartikan bahwa data penelitian yang diperoleh berdistribusi
tidak homogen atau tidak sama. Oleh karena itu, dapat melanjutkan dengan uji

hipotesis menggunakan salah satu uji statistik non-parametrik, yaitu Uji Wilcoxon.
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4.3.3 Uji Wilcoxon

Uji Wilcoxon Signed Rank Test digunakan untuk menguji kondisi
(variabel) pada sampel yang berpasangan atau dapat sebelum dan sesudah. Cara
ini sekarang dinamakan uji Wilcoxon atau Uji Ranking Bertanda Wilcoxon.
Merupakan penyempurnaan dari uji tanda. Uji Wilcoxon ini hampir sama dengan
Uji Tanda tetapi besarnya selisin nilai angka antara positif dan negatif
diperhitungkan, dan digunakan untuk menguji hipotesis komparatif 2 sampel
berpasangan.Uji wilcoxon lebih peka dari pada uji Tanda dalam menentukan
perbedaan antara rataan populasi. Jika sampel berpasangan lebih besar dari 25,
maka distribusinya dianggap akan mendekati distribusi normal. Rumusan
hipotesis dalam penelitian ini yaitu adanya pengaruh positif yang signifikan dari
permainan ular tangga raksasa oleh peneliti terhadap kemampuan berpikir logis di
TK Putra 1l Kota Jambi. Hasil pengelolahan data dapat diketahui pada tabel

berikut ini.

Tabel 4.12. Uji Wilcoxon Signed Ranks Test
Test Statistics®

posttest -
pretest
z -3.183"
Asymp. Sig. (2-tailed) .001

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Pengambilan keputusan nilai adalah :
- Ketika nilai signifikansi (2-tailed) kurang dari < 0,05 maka menunjukkan adanya

perbedaan yang signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir, ini
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menunjukkan terdapat pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perlakuan
yang diberikan pada masing-masing variabel.

- Ketika nilai signifikansi (2-tailed) kurang dari < 0,05 maka menunjukkan tidak
terdapat perbedaan yang signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir ini
menunjukkan tidak terdapat pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan
perilakuan yang diberikan pada masing-masing variabel.

Berdasarkan tabel Wilcoxon Signed Ranks Test nilai signifikansi (2-
tailed) 0.001 < 0.05 menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara
variabel awal dengan variabel awal dengan variabel akhir. Ini menunjukkan
adanya pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perlakuan yang diberikan
pada masing-masing variabel.

Diketahui bahwa nilai sig (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05, maka Ho
ditolak dan H, diterima. Disimpulkan bahwa adanya perbedaan yang signifikan
dari hasil belajar kemampuan berpikir logis pada data pre-test dan post-test.
Maka dapat disimpulkan bahwa variabel x berpengaruh terhadap variabel v.
Untuk mengetahui effect size pada uji Wilcoxon Signed Ranks Test digunakan

rumus coher’s sebagai berikut :

_ Posttest Average Score—Pretest Average Score

d=

Standar Devlast

_ 42,92-27,84
" (5,63983-2,69139): 2

=147

Berdasarkan perhitungan effect size menggunakan rumus cohen's yang
telah dilakukan, besarnya pengaruh permainan ular tangga raksasa terhadap
kemampuan berpikir logis anak adalah 147%. Sedangkan kriteria interpretasinya

berdasarkan tabel masuk dalam kategori strong effect.



72

4.4. Pembahasan Hasil Analisis Data

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan ular tangga
raksasa terhadap kemampuan berpikir logis pada anak 5-6 tahun di TK Putra Il
Kota Jambi berkembang dengan baik. Hal ini dapat dilihat melalui hasil pre-test
dan post-test kemampuan berpikir logis anak sebelum diberikan perlakuan
permainan ular tangga raksasa dan setelah diberikan perlakuan permainan ular
tangga raksasa. Dengan demikian, hasil penelitian ini bisa dijadikan sebagai bahan
rujukan bagi guru-guru dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis pada
anak 5-6 tahun di TK Putra I1.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, diperoleh nilai rata-rata
kemampuan berpikir logis anak sebelum melakukan permainan ular tangga
raksasa adalah 27,84 meningkat menjadi 42,92 setelah adanya perlakuan. Hal ini
menunjukkan bahwa permainan ular tangga raksasa memberikan pengaruh
signifikan terhadap kemampuan berpikir logis pada anak usia 5-6 tahun di TK
Putra Il Kota Jambi.

Ada beberapa hal yang menyebabkan berpengaruh signifikan dari permainan
ular tangga raksasa terhadap kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK
Putra Il Kota Jambi. Hasil tersebut selaras dengan penelitian yang telah dilakukan
olen Marlina (2022) yang menyatakan bahwa setelah diterapkan strategi
permainan ular tangga raksasa yang menunjukkan kenaikan minat belajar anak
dengan metode tersebut untuk mengetahui presentase perubahan kemampuan
kognitif anak dengan menggunakan media permainan ular tangga raksasa
dibandingkan dengan menggunakan cara konfrensional. Dapat di simpulkan

bahwa dengan cara bermain ular tangga dapat meningkatkan perkembangan
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kognitif anak baik berfikir secara logis, kritis, dan hubungan sebab akibat.
Dilanjutkan dengan pendapat Afifah & Hartatik (2019) dalam Aulia, Elita Resti,
et al (2022) menyatakan bahwa apabila kegiatan pembelajaran menggunakan
media permainan ular tangga, anak menjadi lebih bersemangat, aktif, dan serius
dalam menyelesaikan pertanyaan- pertanyaan yang tersedia pada permainan ular
tangga. Menurut Saogo (2020) mengungkapkan bahwa anak memainkan
permainan ular tangga atau permainan papan lainnya dapat mengasah kemampuan
kognitif, sebab didalam permainan ular tangga selain anak dapat berinteraksi
dengan temannya anak juga mempunyai pemikiran atau daya pikir dalam
melakukan strategi dalam permainan.

Dengan menggunakan permainan ular tangga raksasa dalam pembelajaran,
perkembangan kemampuan berpikir logis anak pada saat bermain menggunakan
media permainan ular tangga raksasa ini ditandai dengan anak menunjukkan rasa
ingin tahu yang tinggi, semangat dalam ikut serta di permainan, antusias saat
media bermain yang mereka gunakan, serta anak terlihat tertarik dengan
permainan ular tangga raksasa yang sedang mereka lakukan. Ini sesuai dengan
beberapa pendapat teori yang menyatakan bahwa anak usia dini merupakan anak
usia usia 0-6 tahun, yang disebut sebagai masa keemasan karena pada usia
tersebut anak mampu menyerap informasi dengan sangat baik. Anak belajar
melalui bermain, bermain yang dilakukan anak haruslah suatu permainan yang
memberikan edukasi sehingga anak mampu belajar melalui bermain. Kegiatan
pembelajaran dapat disajikan sebagai kegiatan belajar yang menarik bagi anak
melalui permainan, seperti permainan ular tangga raksasa. karena tujuan utama

dari permainan ular tangga raksasa ini yaitu dapat membantu anak dalam
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memahami dan mengingat materi secara jelas kepada anak khususnya dalam
kemampuan berpikir logis pada anak usia 5-6 tahun.

Permainan ular tangga seperti yang biasa dilakukan anak ketika bermain di
rumah berbeda dengan permainan ular tangga yang dilakukan di sekolah, karena
permainan ular tangga yang dilakukan di sekolah telah dimodifiksi agar lebih
menarik minat dan semangat anak dan dapat menstimulasi perkembangannya
khususnya berpikir logis ana, sebab setelah anak melempar dadu dan memulai
permainan ular tangga tersebut mereka harus melewati tantangan yang ada pada
kotak yang berisi petanyaan ataupun perintah sebelum mencapai finish. Namun
tetap saja langkah permainannya tidak jauh berbeda dengan permainan ular tangga
terdahulu. Permainan ular tangga raksasa ini memberikan manfaat bagi anak usia
dini yaitu memberikan suasana yang menyenangkan, mengembangkan kreativitas,
membantu anak mempermudah mengingat apa yang dipelajarinya.

Pada hasil permainan ular tangga raksasa yang diterapkan pada anak saat
kegiatan pembelajaran yang dilakukan terlihat bahwa anak telah mampu mengenal
perbedaan berdasarkan ukuran (lebih dari, kurang dari, dan paling/ter),
menunjukkan inisiatif dalam memilih tema permainan (seperti: “ayo bermain
pura-pura seperti burung”), menyusun perencanaan kegiatan yang akan dilakukan,
mengenal sebab akibat tentang lingkungannya (angin bertiup menyebabkan daun
bergerak, air dapat menyebabkan sesuatu menjadi basah), mengklasifikasikan
benda berdasarkan warna, bentuk dan ukuran 3 variasi, mengklasifikasikan benda
yang lebih banyak ke dalam kelompok yang sama atau kelompok yang sejenis

atau kelompok berpasangan yang lebih dari 2 variasi, mengenal pola ABCD-
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ABCD, mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke paling besar
atau sebaliknya.

Berdasarkan hasil perhitungan statistik pada uji Wilcoxon Signed Ranks Test
kemampuan berpikir logis anak melalui permainan ular tangga raksasa nilai sig
(2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05, maka Ho ditolak dan H, diterima. Disimpulkan
bahwa permainan ular tangga raksasa memberikan pengaruh terhadap kemampuan

berpikir logis anak 5-6 tahun di TK Putra Il Kota Jambi.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka kesimpulan yang dapat
diambil untuk menjawab hipotesis dalam 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 Il Kota Jambi tahun
ajaran 2022/2023. Kemampuan berpikir logis anak lebih berkembang setelah
diterapkannya permainan ular tangga raksasa. Hal ini dapat dilihat melalui hasil
pengujian hipotesis uji wilcoxon bahwa yang diperoleh adalah nilai signifikansi
(2-tailed) 0.001 < 0.05 dengan interpretasi kuat dengan nilai 1,47 yang berada
pada rentang >1 dengan interpretasi kuat (strong effect).

5.2. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan diatas, maka saran
dalam penelitian yang diberikan yaitu sebagai berikut :

1. Bagi anak, dapat meningkatkan kemampuan berpikir logisnya dengan media
permainan yang menarik yaitu menggunakan permainan ular tangga raksasa
dalam pembelajaran.

2. Bagi guru, masukan bagi guru untuk menambah wawasan dan ilmu
pengetahuan tentang media pembelajaran yang mampu meningkatkan kemampuan
berpikir logis anak dengan menggunakan permainan ular tangga raksasa dan
menjadi referensi guru dalam melakukan kegiatan untuk menstimulasi

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

tahun

Variabel Indikator Deskriptor
Perkembangan a. Mengenal 1. Anak mampu mengenal
Kognitif perbedaan berdasarkan | perbedaan berdasarkan

Kemampuan ukuran:  “lebih  dari”; | ukuran (lebih dari).
Berpikir Logis | “kurang dari”; dan | 2. Anak mampu mengenal
Permendikbud “paling/ter”. perbedaan berdasarkan

Nomor 137 Tahun ukuran (kurang dari).
2014 3. Anak mampu mengenal
perbedaan berdasarkan

ukuran (paling/ter).

b. Menunjukkan inisiatif | 4. Anak  sudah  bisa
dalam memilih  tema | berinisiatif dalam memilih
permainan (Seperti: “ayo | tema permainan (Seperti: "ayo
kita bermain pura-pura | kita bermain pura-pura seperti

seperti burung”). burung”).

C. Menyusun 5. Anak dapat menyusun
perencanaan kegiatan yang | perencanaan Kkegiatan yang

akan dilakukan. akan dilakukan.

d. Mengenal sebab-akibat | 6. anak mampu mengenal

tentang lingkungannya | sebab-akibat tentang
(angin bertiup | lingkungannya (angin bertiup
menyebabkan daun | menyebabkan daun bergerak,
bergerak, air dapat | air  dapat  menyebabkan
menyebabkan sesuatu | sesuatu menjadi basah).

menjadi basah).

e. Mengklasifikasikan | 7. Anak mampu
benda berdasarkan warna, | mengklasifikasikan benda
bentuk, dan ukuran (3 | berdasarkan warna dalam 3
variasi). 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

10. Anak mampu
mengklasifikasi benda yang
lebih banyak kedalam
kelompok yang sama atau
kelompok yang sejenis, atau

yang berpasangan yang lebih

2 variasi. dari 2 variasi.

g. Mengenal pola | 11. Anak mampu mengenal
ABCD-ABCD. pola ABCD-ABCD.

h. Mengurutkan 12. Anak mampu
benda berdasarkan ukuran | mengurutkan benda

dari paling kecil ke paling

besar atau sebaliknya.

berdasarkan  ukuran  dari
paling kecil ke paling besar
atau sebaliknya
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kecelakaan).

Sub Skor Penilaian | Keterangan
No . Indikator Item
Variabel 1121312
1. Anak mampu
membedakan ukuran yang
lebih besar pada gambar
di papan ular tangga.
Mengenal Anak mampu
perbedaan .
membedakan jumlah
berdasarkan gambar yang kurang dari
ukuran: “lebih .
vy e gambar setelahnya di
dari”; “kurang papan ular tangga.
dari”’; dan
“paling/ter” Anak mampu
membedakan ukuran yang
paling banyak pada
gambar di papan ular
Mengenali fangea.
Anak bisa menyampaikan
Mengenal apa yang terjadi sesuai
sebab-akibat gambar yang ada di papan
tentang ular tangga (bermain
lingkungannya handphone terlalu lama
(angin bertiup dan dekat menyebabkan
menyebabkan | mata sakit, terompet yang
daun bergerak, ditiup menyebabkan
air dapat terompetnya berbunyi,
menyebabkan menggunakan handphone
sesuatu menjadi saat berkendara
basah) menyebabkan

Mengenal pola
abcd-abcd

Anak mampu menyusun
balok sesuai susunan,
yang dimulai dari bentuk
kubus, segitiga, tabung,
persegi panjang secara
berulang.
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Anak bisa berinisiatif saat

_I\/I_epumukkan mendapat mainan misal
inisiatif dalam seperti mainan bentuk
_ memilih tema gadget, kertas, pensil,
Menunjuk permglnan peluit (seperti: ayo Kita
kan (seperti: "ayo | permain pura-pura seperti
kita bermain pak polisi yang sedang
pura- pura mengatur lalu lintas™).
seperti burung”)
Menyusun Menyusun Anak dapat menentukan
perencanaan apa yang akan dilakukan
kegiatan yang setelah mendapat giliran
akan dilakukan. | dan diberikan dadu ketika
permainan dilaksanakan.
Anak mampu
mengklasifikasikan kotak
nomor berapa saja yang
berwarna merah, kuning,
hijau pada papan ular
tangga.
Mengklasifikasi
kan benda Anak mampu
Mengklasifi | berdasarkan mengklasifikasikan
kasikan warna, bentuk, | barang-barang di sekitar

dan ukuran (3
variasi).

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

Anak mampu

mengelompokkan benda

dengan menyebutkan apa
saja yang termasuk

kategori tertentu (seperti

alat komunikasi

tradisional dan moderen,
benda yang memiliki

kelompok
berpasangan warna yang sama dengan
. i bendera indonesia, dsb)
yang lebih dari 2 | . .
. di kotak papan permainan
variasi.
ular tangga.
Mengurutkan Anak mampu
benda mengurutkan gambar dari
berdasarkan yang paling besar ke yang
Meng:rutka ukuran dari paling kecil di kotak
paling kecil ke papan ular tangga.

paling besar atau

sebaliknya.
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ltem

1

2

3

4

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.

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.

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.

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

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.

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.

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.

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.

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 Anak belum mampu Anak mulai mampu Anak mampu Anak mampu
alat tulis yang memiliki ukuran mengklasifikasikan alat | mengklasifikasikan alat | mengklasifikasikan alat | mengklasifikasikan alat
kecil, sedang, dan besar. tulis yang memiliki tulis yang memiliki tulis yang memiliki tulis yang memiliki
ukuran kecil, sedang, ukuran kecil, sedang, ukuran kecil, sedang, ukuran kecil, sedang,
dan besar. dan besar, tetapi masih | dan besar, tetapi belum | dan besar, dengan tepat
butuh bantuan. tepat. dan tanpa bantuan.
11. | Anak mampu mengelompokkan Anak belum mampu Anak mulai mampu Anak mampu Anak mampu
benda dengan menyebutkan apa mengelompokkan mengelompokkan mengelompokkan mengelompokkan
saja yang termasuk kategori benda dengan benda dengan benda dengan benda dengan
tertentu (seperti alat komunikasi menyebutkan apa saja | menyebutkan apa saja | menyebutkan apa saja | menyebutkan apa saja
tradisional dan moderen, benda yang termasuk kategori | yang termasuk kategori | yang termasuk kategori | yang termasuk kategori
yang memiliki warna yang sama tertentu (seperti alat tertentu (seperti alat tertentu (seperti alat tertentu (seperti alat
dengan bendera indonesia, dsb) di | komunikasi tradisional | komunikasi tradisional | komunikasi tradisional | komunikasi tradisional
kotak papan permainan ular tangga. | dan moderen, benda dan moderen, benda dan moderen, benda dan moderen, benda
yang memiliki warna yang memiliki warna yang memiliki warna yang memiliki warna
yang sama dengan yang sama dengan yang sama dengan yang sama dengan
bendera indonesia, dsb) | bendera indonesia, dsb) | bendera indonesia, dsb) | bendera indonesia, dsb)
di kotak papan di kotak papan di kotak papan di kotak papan
permainan ular tangga. | permainan ular tangga, | permainan ular tangga, | permainan ular tangga,
tetapi masih butuh tetapi belum percaya dengan percaya diri dan
arahan. diri. tanpa arahan.
12. | Anak mampu mengurutkan gambar | Anak belum mampu Anak mulai mampu Anak sudah mampu Anak sudah mampu

dari yang paling besar ke yang
paling kecil di kotak papan ular
tangga.

mengurutkan gambar
dari yang paling besar
ke yang paling kecil di

mengurutkan gambar
dari yang paling besar
ke yang paling kecil di

mengurutkan gambar
dari yang paling besar
ke yang paling kecil di

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)




Lampiran 8. RPPH treatment 1
KEGIATAN HARIAN MINGGU X1 TK PUTRAII

Hari / Tanggal : Selasa, 28 Maret 2023
Tema/Subtema : Alat Komunikasi

Kelompok Usia : 5-6 Tahun

% Berbaris dihalaman
e Guru menyambut kedatangan anak.
e Jurnal pagi.

e Anak berbaris, dan membaca Iqgrar.

% Dalam kelas

e Berdoa.

e Pengambilan absen.
e Pengenalan topik.

e Kosakata.

« Kegiatan Pembukaan
e Guru membuka kegiatan pembelajaran seraya merangsang anak dengan
bercakap-cakap agar interaktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran

selanjutnya.

% Kegiatan Inti

e Anak mengamati setiap aturan yang dijelaskan sebelum ikut serta dalam
permainan ular tangga raksasa.

¢ Anak bermain menggunakan media papan ular tangga raksasa secara
bergantian.

e Anak mengekspresikan ide dan jawaban untuk melewati tantang agar
menuju ke kotak selanjutnya dengan media permainan ular tangga raksasa.
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¢ lIstirahat
e Anak mencuci tangan, berdoa dan makan bersama, dilanjutkan bermain

diluar.

% Kegiatan Penutup

e Guru bersama anak membaca igra.

e Guru meminta anak menjelaskan apa saja kegiatan hari ini.

e Guru berdiskusi kegiatan apa saja yang akan dilakukan esok hari.
e Guru menanyakan perasaan hari ini.

e Berdoa dan siap-siap untuk pulang.

Mengetahui, Guru kelas Mahasiswa

Kepala sekolah

Imelda Sari, S.pd Aud Sri Hartati, S.Pd Yocy Yusvita
NKRS.20023L0701060212205638 NUPTK.413475665430001 A1F119052
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Lampiran 9. RPPH treatment 2

KEGIATAN HARIAN MINGGU XI TK PUTRA 11

Hari / Tanggal : Kamis, 30 Maret 2023
Tema/Subtema : Alat Komunikasi

Kelompok Usia : 5-6 Tahun

% Berbaris dihalaman
e Guru menyambut kedatangan anak.
e Jurnal pagi.

e Anak berbaris, dan membaca Iqgrar.

% Dalam kelas

e Berdoa.

e Pengambilan absen.
e Pengenalan topik.

e Kosakata.

« Kegiatan Pembukaan
e Guru membuka kegiatan pembelajaran seraya merangsang anak dengan
bercakap-cakap agar interaktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran

selanjutnya.

% Kegiatan Inti

e Anak mengamati setiap aturan yang dijelaskan sebelum ikut serta dalam
permainan ular tangga raksasa.

e Anak bermain menggunakan media papan ular tangga raksasa secara
bergantian.

e Anak mengekspresikan ide dan jawaban untuk melewati tantang agar

menuju ke kotak selanjutnya dengan media permainan ular tangga raksasa.
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¢ lIstirahat
e Anak mencuci tangan, berdoa dan makan bersama, dilanjutkan bermain

diluar.

% Kegiatan Penutup

e Guru bersama anak membaca igra.

e Guru meminta anak menjelaskan apa saja kegiatan hari ini.

e Guru berdiskusi kegiatan apa saja yang akan dilakukan esok hari.
e Guru menanyakan perasaan hari ini.

e Berdoa dan siap-siap untuk pulang.

Mengetahui, Guru kelas Mahasiswa

Kepala sekolah

Imelda Sari, S.pd Aud Sri Hartati, S.Pd Yocy Yusvita
NKRS.20023L0701060212205638 NUPTK.413475665430001 A1F119052
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Lampiran 10. RPPH treatment 3

KEGIATAN HARIAN MINGGU X1l TK PUTRA I

Hari / Tanggal : Selasa, 4 April 2023
Tema/Subtema : Negaraku
Kelompok Usia : 5-6 Tahun

< Berbaris dihalaman
e Guru menyambut kedatangan anak.
e Jurnal pagi.

e Anak berbaris, dan membaca Iqgrar.

% Dalam kelas

e Berdoa.

e Pengambilan absen.
e Pengenalan topik.

e Kosakata.

% Kegiatan Pembukaan
e Guru membuka kegiatan pembelajaran seraya merangsang anak dengan
bercakap-cakap agar interaktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran

selanjutnya.

« Kegiatan Inti

e Anak mengamati setiap aturan yang dijelaskan sebelum ikut serta dalam
permainan ular tangga raksasa.

e Anak bermain menggunakan media papan ular tangga raksasa secara
bergantian.

e Anak mengekspresikan ide dan jawaban untuk melewati tantang agar

menuju ke kotak selanjutnya dengan media permainan ular tangga raksasa.
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¢ lIstirahat
e Anak mencuci tangan, berdoa dan makan bersama, dilanjutkan bermain

diluar.

% Kegiatan Penutup

e Guru bersama anak membaca igra.

e Guru meminta anak menjelaskan apa saja kegiatan hari ini.

e Guru berdiskusi kegiatan apa saja yang akan dilakukan esok hari.
e Guru menanyakan perasaan hari ini.

e Berdoa dan siap-siap untuk pulang.

Mengetahui, Guru kelas Mahasiswa

Kepala sekolah

Imelda Sari, S.pd Aud Sri Hartati, S.Pd Yocy Yusvita
NKRS.20023L0701060212205638 NUPTK.413475665430001 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
e Guru menyambut kedatangan anak.
e Jurnal pagi.

e Anak berbaris, dan membaca Iqgrar.

% Dalam kelas

e Berdoa.

e Pengambilan absen.
e Pengenalan topik.

e Kosakata.

« Kegiatan Pembukaan
e Guru membuka kegiatan pembelajaran seraya merangsang anak dengan
bercakap-cakap agar interaktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran

selanjutnya.

% Kegiatan Inti

e Anak mengamati setiap aturan yang dijelaskan sebelum ikut serta dalam
permainan ular tangga raksasa.

e Anak bermain menggunakan media papan ular tangga raksasa secara
bergantian.

e Anak mengekspresikan ide dan jawaban untuk melewati tantang agar

menuju ke kotak selanjutnya dengan media permainan ular tangga raksasa.

+ Istirahat
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e Anak mencuci tangan, berdoa dan makan bersama, dilanjutkan bermain

diluar.

% Kegiatan Penutup

e Guru bersama anak membaca igra.

e Guru meminta anak menjelaskan apa saja kegiatan hari ini.

e Guru berdiskusi kegiatan apa saja yang akan dilakukan esok hari.
e Guru menanyakan perasaan hari ini.

e Berdoa dan siap-siap untuk pulang.

Mengetahui, Guru kelas Mahasiswa

Kepala sekolah

Imelda Sari, S.pd Aud Sri Hartati, S.Pd Yocy Yusvita
NKRS.20023L0701060212205638 NUPTK.413475665430001 A1F119052



Lampiran 12. RPPM

RENCANA KEGIATAN MINGGUAN KELOMPOK B

TEMA : ALAT KOMUNIKASI
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SUBTEMA : ALAT KOMUNIKASI MODERN DAN TRADISIONAL

ALOKASI WAKTU : 2 MINGGU

SEMESTER Il MINGGU KE 11

Kompetensi Dasar Anak

Anak mampu | Anak mampu | Anak mampu Anak mampu Anak dapat
melakukan mendengarkan memahami melakukan mengadakan
ibadah berkomunikasi konsep aktivitas fisik hubungan
terbiasa secara lisan sederhana secara dengan
mengikuti memiliki memecahkan terkoordinasi mematuhi
aturan dan pembendahara masalah dalam rangka peraturan
dapat hidup an kata dan sederhana kelnturan, dan disiplin dan
bersihdan mengenal dalam sebagai dapat
mulai simbol-simbol kehidupan persiapan menunjukkan
belajara yang sehari-hari untuk menulis, reaksi
membedakan | melambangka keseimbangan, | emosional yang
benar dan nnya untuk kelincahan dan wajar
salah, terbiasa persiapan melatih
berperilaku membaca dan keberanian
terpuji menulis
Pembiasaan Kemampuan Kemampuan Kemampuan Sosial
Bahasa Kognitif Fisik Dan Emosional
Motorik
¢ Berdoa ¢ Bercakap- e Membuat alat | e« Membuat e Mampu
sebelum cakap tentang telepon amplop surat memilih
dan sesudah alat dengan korek dengan kertas kegiatan
melaksanak komunikasi api untuk dikirim sendiri
an kegiatan tradisional e Mencari jejak kepada orang e Menjaga
e Menyanyi (koran, menuju ke tua kesehatan diri
lagu-lagu majalah, kantor e Menangkap dan | sendiri
keagamaan surat, e Membuat jam melempar bola | e Mengikuti
e Menempel kentongan, pasir basket peraturan
gambar dil) (komunikasi | ¢ Mozaik permainan
rumah e Menghubung tradisional) sederhana e Menunjukkan
ibadah kan gambar e Mengerjakan dengan kain kebanggan
 Menyebut dengan alat konsep perca terhadap hasil
ciptaan- komunikasi penjumlahan | e Melipat kertas kerja
ciptaan tradisional dengan membuat e Dapat di bujuk
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tuhan
o Mengikuti
upacara
keagamaan
o Suka
menolong

e Mengucap
syair buatan
guru

e Mengucap
sajak dengan
gambar
pesawat

e Memasangka
n gamar
dengan
tulisan
sederhana

gambar

o Memasangkan
benda sesuai
dengan
pasangannya

e Menunjuk
benda yang
sejenis

bungan untuk
ibu

e Meronce
dengan manik-
manik

e Menggunting
dengan pola alat
teknologi

¢ Berani tampil
sendiri
didepan umum

e Menjaga
kesehatan
kebersihan
lingkungan




RENCANA KEGIATAN MINGGUAN KELOMPOK B

TEMA : TANAH AIRKU
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SUBTEMA : NEGARAKU, KEHIDUPAN DI KOTA DAN DI DESA,
MANCANEGARA/LUAR NEGERI

ALOKASI WAKTU : 3 MINGGU

SEMESTER |1 MINGGU KE 12

Kompetensi Dasar Anak

Anak mampu | Anak mampu | Anak mampu Anak mampu Anak dapat
melakukan mendengarkan memahami melakukan mengadakan
ibadah berkomunikasi konsep aktivitas fisik hubungan

terbiasa secara lisan sederhana secara dengan
mengikuti memiliki memecahkan terkoordinasi mematuhi
aturan dan pembendahara masalah dalam rangka peraturan
dapat hidup an kata dan sederhana kelnturan, dan disiplin dan
bersihdan mengenal dalam sebagai dapat
mulai simbol-simbol kehidupan persiapan menunjukkan
belajara yang sehari-hari untuk menulis, reaksi
membedakan | melambangka keseimbangan, | emosional yang
benar dan nnya untuk kelincahan dan wajar
salah, terbiasa persiapan melatih
berperilaku membaca dan keberanian
terpuji menulis
Pembiasaan Kemampuan Kemampuan Kemampuan Sosial
Bahasa Kognitif Fisik Dan Emosional
Motorik
e Bergantian | e Bercakap- e Menghitung e Membuat e Dapat
saat main cakap tentang jumlah bendera merah mendengarkan
dengan negaraku bendera putih dari kertas orang
teman e Mengenal dengan konsep | e Kerja kelompok | tua/teman
e Mentaati lambang angka 1-10 buat lambang bicara
peraturan negara lebih e Mengurutkan negara ¢ Tidak cengeng
yang ada dekat burung pola gambar 3 | ¢ Mewarnai dan egois
o Terlibat garuda bendera dari gambar baju e Mau berbagi
dalam e Membaca negara daerah maluku mainan
upacara dengan 6 kata amerika, dan dengan
keagamaan konsep belanda , menghiasinya temannya
e Menghorma | ¢ Membaca Jepang e Menjiplak pulau | e Dapat
ti orangtuan konsep e Mengerjakan irian jaya merasakan
dan orang sederhana maze menuju | e Menjahit kesedihan
yang lebih | ¢ Mendengar ke istana gambar tugu teman lain
tua cerita tentang negara monas dengan e Menghormati
e Mendengar alat e Membilang benang woll guru dan
kan komunikasi dengan urutan | e Mengikuti teman
orang/teman | radio dan dan pola




108

berbicara

¢ Membedaka
n ciptaan-
ciptaan
tuhan

dapat
menceritakan
kembali

e Menunjuk
benda yang
sejenis

dengan
menyebutkann
ya

¢ Sains tentang
planet

¢ Memasangkan
benda dengan
pasangannya

tulisan konsep
dari ibu guru

e Menerima
kritik dari
teman dan
tidak marah

o Sportif dalam
permainan




Lampiran 13. Hasil Pre-Test

DATA DISTRIBUSI PRE-TEST PERNYATAAN KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS
ANAK 5-6 TAHUN DI TK PUTRA 1l KOTA JAMBI

Butir Pernyataan Item

No | Nama c 5 - 8 10 11 N Skor Jumlah
1 AFF 2 1 3 2 2 1 22
2 CVA 2 2 3 3 2 2 29
3 MHS 2 2 3 3 2 2 31
4 MQA 2 2 2 2 2 1 25
5 APW 2 3 3 2 3 2 34
6 SFA 2 3 3 3 3 3 35
7 MS 1 2 2 2 2 2 23
8 | KAAA 2 2 1 2 2 2 27
9 TFK 1 2 1 2 1 2 21
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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

DATA DISTRIBUSI POST-TEST PERNYATAAN KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS
ANAK 5-6 TAHUN DI TK PUTRA 1l KOTA JAMBI

Butir Pernyataan Item

No | Nama 1 5 3 1 5 5 - 5 5 0 1 o Skor Jumlah
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
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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




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

|tem Pearson 1 225 325 6107 662" 527 462 537 693" 318 527 220 689"
01 Correlation

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 Pearson 225 1 294 659" | 366 601" 405 681" 537 537 601" 639" 738"
02 Correlation

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 Pearson 325 294 1 566" 683" 330 583" 374 295 643" 568" 204 671"

Correlation

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 Pearson 6107 659" 566" 1| .7e6™ 496 304 547 626" 499 496 360 7917

Correlation

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 Pearson 662" 366 683" 766™ 1 271 503 368 527 613" 505 167 735"

Correlation

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 Pearson 527 601" 330 49| 271 1 243 850" 761" 365 729" 617 754

Correlation

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 Pearson 462 405 583" 304| 503 243 1 414 346 666" 595" 313 667"

Correlation
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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
08 Item Ei?:;f;‘tion 537 681" 374 547  3e8| 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
09 Item Eg?:gf;ﬁon 693" 537 295 626°| 27| 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
10 Item Eﬁ?;gf:ﬁon 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
1 Item Egar‘:zf;‘tion 527 601" 568" 496| s05| 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 Eg?gf:ﬁon 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 Eearson . 6897 738" 671 7917 | 738|  7m4™ 667" 815" 801" 752" 781" 654" 1
orrelation
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).




Uji reliabilitas

Case Processing Summa

N %

Cases Valid 13 100.0
Excluded® 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
Corrected Item- Cronbach's
Scale Mean if | Scale Variance Total Alpha if Item
Item Deleted if Item Deleted Correlation 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

116

Unstandardized
Residual
N 13
Normal Parameters®® Mean .0000000
Std. Deviation 2.68078688
Most Extreme Differences  Absolute 214
Positive 176
Negative -.214
Test Statistic 214
Asymp. Sig. (2-tailed) .106°
a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.
Uji Homogenitas
Case Processing Summary
Cases
Valid Missing Total
kelompok 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 Lower Bound 24.4380
Mean 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 Lower Bound 41.2967
Mean 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 dfl 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? .00 .00
Positive Ranks 13° 7.00 91.00
Ties 0°
Total 13

a. posttest < pretest
b. posttest > pretest



C. posttest = pretest

Test Statistics®

Analisis deskriptif statistik pre-test & post-test

posttest -
pretest
z -3.183"
Asymp. Sig. (2-tailed) .001
a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.
Statistics
pretest posttest
N Valid 13 13
Missing 0 0
Mean 27.8462| 42.9231
Median 27.0000| 43.0000
Mode 22.00? 40.00%
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
Cumulative
Frequency [ Percent | Valid Percent 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 1.7 7.7 61.5
31.00 1 1.7 7.7 69.2
33.00 1 1.7 7.7 76.9
34.00 1 1.7 7.7 84.6
35.00 1 1.7 7.7 92.3
37.00 1 1.7 7.7 100.0
Total 13 100.0 100.0
posttest
Cumulative
Frequency | Percent [ Valid Percent Percent
Valid  39.00 1 1.7 7.7 1.7
40.00 3 23.1 23.1 30.8
41.00 1 1.7 7.7 38.5
42.00 1 1.7 7.7 46.2
43.00 1 1.7 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 Il 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

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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