
 
 

PENGARUH PERMAINAN MEMANCING ANGKA TERHADAP 

KEMAMPUAN MENGENAL LAMBANG BILANGAN  

 ANAK USIA 4-5 TAHUN DI TK CINGORAN  

ACEH SELATAN 

  

SKRIPSI  

 

 

 

 

RONA SARI 

NIM. 180210066  

Mahasiswa Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan 

Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini 

 

 

 

 

 

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 

UNIVERSITAS ISLAM NEGRI AR-RANIRY 

DARUSSALAM - BANDA ACEH 

2023 M / 1445 H 

  

Diajukan Oleh: 



 
 



 
 



 
 



 
 

 

 



i 
 

ABSTRAK 

Nama : Rona Sari 

NIM : 180210066 

Fakultas/Prodi : Tarbiyah dan Keguruan/PIAUD 

Judul : Pengaruh Permainan Memancing Angka Terhadap 

Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Pada Anak Usia 

4-5 Tahun di TK Cingoran Aceh Selatan  

Tabel Skripsi :  60 Halaman  

Pembimbing I :  Faizatul Faridy, M.Pd 

Pembimbing II  :  Rani Puspa Juwita, M.Pd 

Kata Kunci : Memancing Angka, Mengenal Lambang Bilangan  

 

 

Permasalahan yang ditemukan di TK Cingoran adalah anak masih mengalami 

kesulitan dalam mengenal lambang bilangan, anak-anak di TK Cingoran ini belum 

mengenal lambang bilangan dengan baik, anak belum bisa menyebutkan angka  1-

10 secara runtut, dan anak juga masih kesulitan dalam membedakan angka. 

Terlihat saat anak salah menyebutkan angka 6 dan 9 sering tertukar, angka 7 

seringkali tertingal saat anak menyebutkan angka 1-10. Tujuan penelitian ini 

untuk mengetahui pengaruh permainan memancing angka terhadap kemampuan 

anak mengenal lambang bilangan. Penelitian ini mengunakan metodologi 

penelitian kuantitatif, dengan jenis pre-experimen dan design one groub pretest-

posttest. Sampel dalam penelitian ini adalah seluruh anak usia 4-5 di TK Cingoran 

yaitu anak kelompok A yang berjumlah 10 orang peserta didik. Pengumpulan data 

dilakukan dengan tehnik observasi dan dokumentasi untuk melihat pengaruh 

kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak melalui permainan 

memancing angka. Data dianalisis dengan bivariate menggunakan uji-t. 

Berdasarkan hasil analisis menggunakan  uji-t pada taraf signifikan 5% (0,05), 

diproleh nilai rata-rata pretest dan posttest selisih rata-rata yaitu 1,82. Nilai thitung 

yang diproleh adalah 22,4 dan ttabel 1,833. Jadi thitung > ttabel sehingga Ha diterima 

Ho ditolak dengan hipotesis penggunaan permainan memancing angka 

berpengaruh terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak usia 4-5 

tahun di TK Cingoran Aceh Selatan. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan anak usia dini ialah upaya pendidikan yang dilakukan 

kepada anak dalam rentang usia 0-6 tahun dalam rangka mengembangkan 

seluruh potensi-potensi yang terdapat di dalam diri anak, sebab anak 

diumpamakan sebagai kertas kosong di mana lingkungan pendidikanlah yang 

memberikan goresan dan warna dalam kehidupannya.
1
 Pada usia ini, anak 

memiliki perkembangan yang cukup pesat dan merupakan perkembangan 

manusia secara keseluruhan. Sebagaimana dinyatakan di dalam Undang-

Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003, bahwa 

pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan 

kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan 

melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 

perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam 

memasuki pendidikan lebih lanjut. 
2
 

Permendikbud nomor 137 tahun 2014 menjelaskan bahwa pendidikan 

anak usia dini merupakan pendidikan yang ditujukan pada anak usia dini 

untuk merangsang dan memaksimalkan aspek-aspek perkembangannya. 

Terdapat 6 aspek perkembangan yang harus dikembangkan oleh guru 

                                                           
1 Khadijah & Nurul Amelia, Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini Teori dan Praktik 

(Jakarta: Kencana, 2021) h. 4 
2
 Rita Nofianti, Dasar-Dasar Pendidikan Anak Usia Dini (Jawa Barat: Edu Publisher, 

2020) h. 1 
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Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Keenam aspek tersebut adalah aspek 

perkembangan nilai agama dan moral, kognitif, sosial emosional, bahasa, fisik 

motorik, dan seni.
3
  

Perkembangan kognitif salah satu aspek yang penting untuk 

perkembangan anak. Perkembangan kognitif yaitu penambahan ide-ide, dari 

sejak lahir sampai mencapai kematangannya. Perkembangan kognitif adalah 

bagian dari salah satu yang berhubungan dengan pemecahan masalah yang 

berfikir logis dan simbolik. Perkembangan kognitif adalah proses dimana 

individu dapat meningkatkan kemampuan dalam menggunakan pengaruhnya. 

Perkembangan kognitif anak perlu distimulasi dan diberi rangsangan agar 

dapat meningkat. 
4
 

Berdasarkan observasi awal pada tanggal 01 September 2023  yang 

dilakukan di TK Cingoran ditemukan anak usia 4-5 tahun masih mengalami 

kesulitan dalam mengenal lambang bilangan, anak-anak di TK Cingoran ini 

belum mengenal lambang bilangan dengan baik,  ketika guru meminta satu 

persatu anak menyebutkan angka secara acak anak masih banyak yang belum 

tepat dalam menyebutkan angka, anak belum bisa menyebutkan 1-10 secara 

runtut, dan ketika anak diminta untuk mangurutkan angka dengan 

menunjukkan angka pada gambar yang ada di dinding, kebanyakan  masih ada 

angka yang terlewati selain itu anak juga masih kesulitan dalam membedakan 

                                                           
3 Fauziddin & Mufarizuddin, Useful of Clap Hand Games for Optimalize Cognitive 

Aspects in Early Childhood Education, (Vol.2, No.2, Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 2018) h. 

163 
4
 Muliannah Khaironi, Mengembangkan Kognitif Anak Melalui Penggunaan Bahan Alam 

Pada Kelompok B, (Jurnal Golden Age, Vol.4, No. 2, 2020), h. 262 
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angka. Terlihat saat anak salah menyebutkan angka 6 dan 9 sering tertukar, 

angka 7 sering kali tertingal saat anak menyebutkan angka 1-10.  

Kemampuan mengenal lambang bilangan merupakan kemampuan dasar 

dalam bidang matematika yang kelak akan sangat berguna bagi kehidupan 

sehari-hari anak. Selain itu, kemampuan mengenal lambang bilangan juga 

dapat mempengaruhi kesiapan anak untuk melanjutkan kejenjang pendidikan 

selanjutnya. 
5
 Kemampuan mengenal lambang bilangan dikembangkan melalui 

berbagai macam permainan salah satunya adalah permainan memancing angka. 

Permainan memancing angka adalah suatu kegiatan bermain yang terbuat 

dari lambang yang berbentuk pancing dan ikan-ikan yang dimodifikasikan 

menjadi angka-angka yang diberi magnet sehingga anak mudah dalam 

memancing. Permainan memancing angka dapat melatih anak untuk mengenal 

angka dengan cara yang menyenangkan, anak dilatih untuk berkonsentrasi 

penuh agar kail dapat mengenai ikan dan angka dengan tepat, anak diarahkan 

untuk mengenal warna yang ada pada ikan dan angka, serta anak dilatih untuk 

sabar dalam melaksanakan permainan. 
6
 

Sebagaimana peneliti jelaskan sebelumnya di TK Cingoran ini anak-anak 

pada usia 4-5 tahun masih mengalami kesulitan dalam mengenal lambang 

bilangan. Jadi berdasarkan permasalahan di atas dapat ditarik kesimpulan 

bahwa anak-anak di TK Cingoran ini memerlukan suatu permainan dalam 

proses pembelajaran agar dalam proses pembelajaran anak tidak mudah merasa 

                                                           
5 Cahyani, Meningkatkan Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Pada Anak Usia 4-5 

Tahun Melalui Permainan Balok Angka (Vol.8, No. 3, 2020, Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini) h. 

2 
6
 Riza Oktariana, Efektifitas Permainan Memancing Kertas Angka Terhadap Kemampuan 

Mengenal Angka Pada Anak Kelompok A, (Vol. 1, No.1, 2021) h. 1-2 
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bosan, dengan adanya suatu permainan anak menjadi lebih bersemangat dalam 

mengenal lambang bilangan dan suasana pembelajaran pun akan 

menyenangkan. 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas peneliti tertarik mengambil 

judul yaitu “Pengaruh Permainan Memancing Angka Terhadap Kemampuan 

Mengenal lambing bilanga Anak Usia 4-5 Tahun di TK Cingoraan Aceh 

Selatan”. 

B. Rumusan Masalah 

Adakah Pengaruh Permainan Memancing Angka Terhadap Kemampuan 

Mengenal Lambang Bilangan Anak Usia 4-5 Tahun di TK Cingoran Aceh 

Selatan? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui adanya Pengaruh 

Permainan Memancing Angka terhadap Kemampuan Mengenal Lambang 

Bilangan Anak Usia 4-5 Tahun di TK Cingoran Aceh Selatan.  

D. Manfaat Penelitian  

Penelitian diharapkan mampu memberikan manfaat sebagai berikut:  

1. Manfaat Teoritis  

Manfaat teoritis dari penelitian ini untuk menambah pengetahuan 

tentang pengaruh permainan memancing angka terhadap kemampuan 

mengenal lambang bilangan pada anak didik. 
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2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Peserta Didik 

Anak mendapatkan stimulasi melalui kegiatan belajar yang tepat 

dan menyenangkan sehingga pemahaman konsep mengenal 

lambang bilangan anak dapat dikembangkan. 

b. Bagi Guru 

Dapat menjadi bahan masukan untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran agar anak tertarik belajar sehingga pemahaman 

konsep dan kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak 

dapat dikembangkan secara optimal, serta memberikan suatu 

permainan yang baru bagi pendidik agar tercapai suasana belajar 

yang menyenangkan. 

c. Bagi Peneliti  

Sebagai bahan masukan bagi Peneliti selanjutnya dengan kajian 

yang lebih luas.  

E. Definisi Operasional  

1. Permainan Memancing Angka  

Permainan memancing angka adalah permainan yang bertujuan 

untuk memasangkan jumlah dengan lambang bilangan. 
7
 Kegiatan ini 

dilakukan dengan cara meminta satu anak untuk memancing satu angka 

kemudian anak tersebut menyebutkan angka berapa yang dipancingnya 

                                                           
7
 Yuliani Nurani Sujiono, Metode Pengembangan Kognitif, (Jakarta: Universitas Terbuka, 

2019) h. 35 
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kemudian seperti itu seterusnya hingga semua anak mencoba permainan 

memancing angka. 

Gambar: Permainan Memancing Angka 

 

2. Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 

Kemampuan mengenal lambang bilangan merupakan suatu 

kemampuan dalam  proses berfikir otak dalam menerima dan mengolah 

informasi yang diterima sehingga anak mampu untuk mengingat, 

memahami dan menerapkan segala pengetahuannya dalam memecahkan 

masalah sederhana.
8
 Kemampuan mengenal lambang bilangan yang 

dimaksudkan  dalam penelitian ini adalah kemampuan mengenal lambang 

bilangan pada anak usia 4-5 tahun di TK Cingoran. Lambang bilangan 

yang wajib dikenalkan kepada anak usia 4-5 tahun adalah lambang 

bilangan 1-10 dimana indikatornya adalah anak mampu mengenal 

lambang bilangan, menyebutkan lambang bilangan dan mengenal konsep 

bilangan. 

 

                                                           
8 Ahmad Yani, Aktivitas Permainan dalam Outdoor Education, (Malang: Ahlimedia 

Press, 2020) h. 20  
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F. Penelitian Relavan  

Beberapa hasil penelitian terdahulu yang relavan atau berhubungan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

1. Jurnal Nadia Triwulandari (2022) dengan Judul Pengaruh Permainan 

Pakasi (Pancing Angka Edukasi) Terhadap Kemampuan Mengenal 

Konsep Bilangan 1-10 Pada Kelompok A di T Harapan Blajo Kalitengah 

Lamongan. Adapun masalah dalam penelitian ini adalah dari 11 anak 

terdapat 7 anak yang masih belum mampu mengenal lambang bilangan 1-

10. Penelitian ini mengunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

penelitian pre eksperimen yang menggunakan jenis one group pre test-

post test design statistik. Tekhnik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan tekhnik analisis data statistik nonparametris. 

Adapun  pengaruh ditujukan dengan adanya perbedaan perolehan nilai pre 

test dan post test yang meningkat yaitu hasil rata-rata pre test sebesar 

11,637 meningkat pada post test sebesar 18,367. Pada pre test terdapat 7 

anak dari 11 anak yang masih berkembang (MB) dan hasil nilainya masih 

rendah. Kemudian pada post test 7 dari 10 anak tersebut mengalami 

peningkatan dan hampir 11 anak berkembang sesuai harapan (BSH) dan 

berkembang sangat baik. 
9
 Adapun persamaan penelitian diatas dengan 

peneliti adalah jenis penelitian, usia anak yang diteliti. Kemudian  

perbedaannya adalah sekolah yang diteliti dan penelitian ini menggunakan 

                                                           
9
 Nadia Triwulan Dari, Pengaruh Permainan Pakasi (Pancing Angka Edikasi) terhadap 

Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 1-10 Pada Kelompok A, (Vol. 11, No. 1, 2022) 
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permaainan PAKASI (pancing angka edukasi) sedangkan peneliti 

menggunakan permainan memancing angka.  

2. Jurnal Hajira Burui, Setiyo Utoyo, dkk (2022) dengan Judul Pengaruh 

Permainan Memancing Angka terhadap Kemampuan Konsep Bilangan 

Anak Usia 5-6 Tahun di TK Pertiwi Kecamatan Bone, Kabupaten Bone 

Bolango. Penelitian ini mengunakan metode pra eksperimen dengan 

mengunakan 1 kelas. Terdapat pengaruh permainan memancing angka 

terhadap konsep bilangan pada anak di TK Pertiwi Kecamatan Bone 

Kabupaten Bone Bolango. Hal ini ditunjukan dengan peningkatan besaran 

data antara pretest dan posttest menunjukan skor tertinggi 11 dan skor 

terendah 7, setelah dilakukan analisis diproleh nilai rata-rata 8,27 dan nilai 

standar deviasi 1,26 sedangkan pada post test menunjukan skor tertinggi 

18 dan skor terendah 11, setelah dilakukan analisis diproleh nilai rata-rata 

15,27 dan nilai standar deviasi 2,074. Hal ini menunjukan bahwa 

respenden yang menjadi sampel dalam penelitian ini memperoleh nilai 

rata-rata dari tes awal hingga tes akhir. 
10

 Adapun persamaan penelitian 

diatas dengan peneliti adalah menggunakan permainan memancing angka 

dan perbedaannya terdapat pada usia anak yang diteliti dan tempat 

dilakukannya penelitian.  

 

                                                           
10 Hajira Burui, Setiyo Utoyo, dkk, Pengaruh Permainan Memancing Angka Terhadap 

Kemampuan Konsep Bilangan Anak Usia 5-6 Tahun Di TK Pertiwi Kecamatan Bone, Kabupaten 

Bone Bolango (Vol.2, No.1,2022) 
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3. Jurnal dari Winarni Agustin (2017) dengan judul “Peningkatan 

Kemampuan Kognitif Melalui Permainan Memancing Angka Pada Anak 

Kelompok B TK Pembina Putra Surabaya”. Penelitian ini merupakan 

penelitian tindakan kelas. Pelaksanaan penelitian dilakukan dalam 2 siklus 

dengan tiap siklus ada 3 pertemuan, tiap siklus penelitian terdiri dari 4 

tahap. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan 

teknikobservasi dan dokumentasi. Berdasarkan hasil penelitian, pada 

siklus I kemampuan mengenal lambang bilangan 1-20 hanya 51,09% anak 

akan mencapai indikator. Setelah dilakukan siklus II ketercapaian 

indikator meningkat meningkat menjadi 80,53%. Sehingga dapat 

disimpilkan penelitian tindakan kelas yang dilakukan melalui permainan 

memancing angka dapat meningkatkan kemampuan mengenal lambang 

bilangan 1-20 pada anak kelompok B di TK Pembina Putra Surabaya. 
11

 

Adapun persamaan penelitian diatas dengan peneliti adalah menggunakan 

permainan memancing angka. Adapun perbedaannya adalah metode 

penelitian, usia anak yang diteliti dan sekolah yang diteliti. 

 

 

 

 

                                                           
11 Winarni Agustin, Peningkatan Kemampusn Kognitif Melalui Permainan Memancing 

Angka Pada Anak Kelompok B TK Pembina Putra Surabaya, (Jurnal PAUD Teratai, Vol. 06, No. 

01, 2017) 
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G. Hipotesis penelitian  

Hipotesis adalah pernyataan yang merupakan dugaan atau terkaan 

tentang apa saja yang kita amati dalam usaha untuk memahaminya. Hipotesis 

adalah jawaban semestara dari suatu permasalahan yang sedang diuji. Adapun 

hipotesis dari penelitian ini yaitu sebagai berikut:  

Ho : Tidak ada pengaruh terhadap kemampuan mengenal lambang    

   bilangan pada anak usia 4-5 tahun di TK Cingoran Aceh Selatan.  

Ha : Ada pengaruh terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan  

pada anak usia 4-5 tahun di TK Cingoran Aceh Selatan .  

Bersadarkan desain hipotesis tersebut maka dalam penelitian ini 

hipotesisnya adalah adanya pengaruh terhadap kemampuan mengenal lambang 

bilangan pada anak usia 4-5 tahun di TK Cingoran Aceh Selatan.  
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      BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Permainan Memancing Angka 

1. Pengertian Permainan Edukatif  

Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan 

sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung nilai pendidikan 

(edukatif) dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan anak.
1
 Alat Permainan 

Edukatif adalah alat permainan yang sengaja dirancang secara khusus untuk 

kepentingan pendidikan. 
2
 

Alat Permainan Edukatif (APE) adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan sebagai sarana atau alat permainan yang mengandung nilai pendidikan 

dan dapat mengembangkan seluruh aspek perkembangan anak, baik yang berasal 

dari lingkungan sekitar maupun yang sudah dibuat. Alat-alat permainan yang 

dirancang dan dibuat atau dipergunakan sebagai sarana untuk menjadi sumber 

belajar anak usia dini tentunya yang mengandung nilai pendidikan dan dapat 

merangsang pertumbuhan otak anak agar mendapatkan pengalaman belajar yaitu 

pengalaman yang berguna untuk meningkatkan aspek perkembangan anak 

meliputi aspek fisik motorik, emosional, sosial, bahasa, kognitif dan moral.
3
 

                                                           
1 Andi Aslindah, Alat Permainan Edukatif Media Stimulus Anak Jadi Aktif dan Kreatif, 

(Selawesi Selatan: CV Kaaffah Learning Center, 2018) h. 7 
2 Yasbiati & Gilar Gandana, Alat Permainan Edukatif Untuk Anak Usia Dini (Teori Dan 

Konsep Dasarr), (Tasikmalaya: Ksatria Siliwangi, 2018) h. 1 
3 Endang Puspitasari, Alat Permainan Edukatif Anak Usia Dini, (Jakarta: Guepedia, 

2018) h. 9-10 
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Menurut uraian di atas, dapat Penulis simpulkan bahwa Alat Permainan 

Edukatif merupakan suatu alat yang dapat digunakan pada saat proses 

pembelajaran yang dapat meningkatkan perkembangan anak dan tentunya alat 

permainan ini mengandung nilai pendidikan.  

2. Pentingnya Alat Permainan Edukatif  

 Alat Permainan Edukatif sangat penting bagi anak usia dini karena (APE) 

merupakan permainan yang bertujuan untuk merangsang daya piker anak usia dini 

untuk berlatih awal dalam berfikir dan belajar memahami serta mengamati 

berbagai jenis maupun bentuk dari beberapa jenis APE yang ada. APE penting 

bagi anak karena: 

a. APE dapat membantu anak dalam mengembangkan dirinya 

b. APE meningkatkan kemampuan komunikasi bagi anak 

c. APE mampu meningkatkan cara berfikir anak 

d. APE mampu meningkatkan rasa percaya diri anak 

e. APE mampu merangsang imajinasi anak 

f. APE dapat mengembangkan rasa sosial pada anak karena dengan APE bisa 

membantu untuk merangsang atau menstimulasi aspek pertumbuhan dan 

perkembangan anak dan juga anak akan lebih nyaman dan bahagia bila 

belajar menggunakan Alat Permainan Edukatif. 
4
 

 Alat Permainan Edukatif (APE) memberikan banyak manfaat terhadap 

tumbuh kembang anak. Alat Permainan Edukatif (APE) juga dapat memberikan 

                                                           
4 Endang Puspitasari, Alat Permainan Edukatif Anak Usia Dini…, h. 11 
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kesempatan proses bersosialisasi kepada anak untuk mendapatkan dan 

memperkaya perngetahuan dengan menggunakan berbagai alat, buku, 

narasumber, atau tempat. Alat permainan berguna untuk mengenal lingkungan dan 

membimbing anak mengenali kekuatan maupun kelemahan dirinya.  

 Anak secara aktif akan melakukan kegiatan permainan dan secara optimal 

menggunakan seluruh pancaindranya. Kegiatan atau permainan yang 

menyenangkan juga akan meningkatkan aktivitas sel otak mereka, keaktifan sel 

otak akan membantu memperlancar proses pembelajaran anak.  

 APE memiliki beberapa manfaat, sebagai berikut:  

a. Pengembangan aspek fisik, yaitu kegiata -kegiatan yang dapat menunjang / 

merangsang pertumbuhan fisik anak 

b. Pengembangan bahasa, dengan melatih berbicara, mengunakan kalimat 

yang benar 

c. Pengembangan aspek kognitif, yaitu dengan pengenalan suara, ukuran, 

bentuk, warna, dan tekstur. Pengembangan aspek sosial, khususnya dalam 

berinteraksi.
5
  

 Berdasarkan uraian di atas, dapat Penulis simpulkan bahwa pentingnya alat 

permainan edukatif bagi anak usia dini karna bertujuan untuk merangsang daya 

berfikir anak dalam menyelesaikan suatu masalah dan meningkatkan rasa ingin 

tahu anak.  

                                                           
5 Tesya Cahyani & Heni Listiana, “Pengembangan Pembuatan APE  Bagi Anak Usia 

Dini”, (Jakarta: Kencana, 2021) h. 11-12 
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3. Syarat Penggunaan Alat Permainan Edukatif 

 Pada dasarnya, bentuk dan jenis permainan edukatif tidak terbatas, 

namun perlu diperhatikan bahwa dalam pemilihan permainan edukatif orang tua 

perlu mempertimbangkan hal-hal berikut.  

a. Usia dan minat anak. Agar bermain benar-benar berfungsi sebagai bagian 

yang sangat penting bagi tumbuh kembang anak. 

b. Keamanan dari permainan tersebut (tidak tajam, tidak ada bagian-bagian 

yang dapat melukai anak dan tidak mengandung zat berbahaya). 

c. Pentingnya keterlibatan orang tua atau anggota keluarga dalam proses 

permainan, agar dapat melindungi mereka dari hal-hal yang dapat 

merugikan tumbuh kembang mereka atau dari hal-hal yang mematikan 

kreativitas atau minat anak terhadap lingkungan. 

d. Tidak selalu permainan yang mahal lebih edukatif dari permainan-

permainan sederhana 

e. Mudah dibongkar pasang. Alat permainan yang mudah dibongkar 

pasang, dapat diperbaiki sendiri, lebih ideal daripada mobil-mobilan yang 

dapat bergerak sendiri.  

f. Dapat mengembangkan daya fantasi. Alat permainan yang sifatnya 

mudah dibentuk dan diubah-ubah sangat sesuai untuk mengembangkan 

daya fantasi, yang memberikan kepada anak kesempatan untuk mencoba 

dan melatih daya-daya fantasinya.
6
 

                                                           
6 Tesya Cahyani & Heni Listiana, “Pengembangan Pembuatan APE…  h. 13-14 
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 Bersadarkan uraian di atas, dapat Penulis simpulkan bahwa syarat 

pengunaan alat permainan edukatif pada anak usia dini adalah alat permainan 

sesuai dengan usia dan minat si anak, permainan tersebut tidak membahayakan 

bagi anak dan dapat mengembangkan daya fantasi anak.  

4. Pengertian Memancing Angka  

 Permainan memancing angka adalah permainan yang menghubungkan 

antara anak dan angka dalam kehiduapn sehari-hari.
7
 Sejalan dengan pendapat di 

atas, Yuliani menjelaskan bahwa permainan memancing angka merupakan 

permainan yang bertujuan untuk memasangkan jumlah dengan lambang bilangan.
8
 

Bermain pancing adalah suatu kegiatan bermain yang terbuat dari plastik 

yang berbentuk pancingan dan ikan-ikan yang dimodifikasikan menjadi angka-

angka yang diberi magnet sehingga anak mudah dalam memancing. Karena 

bermain itu membuat suasana kelas menjadi menyenangkan dan menarik bagi 

anak, sehingga anak tidah mudah bosan dengan permainan memancing angka 

tersebut.
9
 

 Menurut uraian di atas dapat Penulis simpulkan bahwa permainan 

memancing angka adalah suatu permainan yang menghubungkan antara dan 

angka, permainan ini bertujuan untuk memasangkan jumlah dengan lambang 

bilangan.  

                                                           
7 Winarni Agustin, Peningkatan Kemampuan Kognitif Melalui Permainan Memancing 

Angka Pada Anak Kelompok B TK Pembina Putra…, h. 2 
8 Yuliani Nurani Sujiono, Metode Pengembangan Kognitif…, h. 35 
9
 Sari Noermayanti & Rachmat Hasibuan, Peningkatan Kemampuan Mengenal Konsep 

Bilangan 1-5 Melalui Permainan Memancing Pada Anak Usia 3-4 Tahun Di KB Tunas Bangsa 

Kedungturi Gudo Jombang, (Vol. 06, No. 03, 2017, Jurnal Paud Teratai) h. 1 
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5. Langkah-Langkah Permainan Memancing Angka Untuk Anak Usia 

Dini  

 Berikut langkah-langkah bermain memancing angka, adapun langkah-

langkahanya adalah sebagai berikut: 

a. Langkah pertama, menyiapkan alat permainan memancing angka yang 

terdiri dari pancing dan ikan yang dimodifikasi angka 1-10 

b. Langkah kedua, bagi anak menjadi beberapa kelompok dan tiap 

kelompok terdiri dari 2 anak 

c. Langkah ketiga, salah satu anak dari kelompok tersebut diminta untuk 

memencing angka sesuai arahan dan perintah dari guru 

d. Langkah keempat, anak yang satu lagi dari kelompok tersebut diminta 

untuk mengambil benda sesuai jumlah angka yang dipancing oleh teman 

sekelompoknya tadi 

e. Langkah kelima, guru meminta anak melakukan kegiatan yang sama 

serta meminta anak untuk membandingkan jumlah benda yang telah di 

pancing oleh anak dalam kelompok tersebut 

f. Selanjutnya, permainan memancing angka dilakukan oleh kelompok lain 

secara bergantian.
10

 

 

                                                           
10 Nadia Triwulandari & Sri Setyowati, Pengaruh Permainan Pakasi (Pancing Angka 

Edukasi) Terhadap Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 1-10 Pada Kelompok A di TK 

Harapan Blajo Kalitengah Lamongan…, h. 164 
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 Menurut uraian di atas dapat Penulis simpulkan bahwa langkah-langkah 

bermain memancing angka ini adalah menyiapkan alat memancing yang sudah 

dimodifikasi dengan angka yang kita inginkan setelah itu kita bagi anak kedalam 

beberapa kelompok lalu kita arahkan satu orang anak untuk memancing angka 

kemudian kita arahkan anak untuk mengambil gambar ikan sesuai jumlah yang di 

pancing oleh teman kelompoknya tadi, kemudian kita meminta anak melakukan 

kegiatan yang sama serta meminta anak untuk membandingkan jumlah benda 

yang telah di pancing oleh temannya kemudian permainan ini dilakukan oleh 

kelompok lain secara bergantian.  

6. Kelebihan dan Kekurangan Permainan Memancing Angka  

 Adapun kelebihan dan kekurangan dari permainan memancing angka 

adalah sebagai berikut: 

a. Kelebihan: 

1) Melatih konsentrasi anak pada saat melengket kan magnet pada 

angka yang sudah disediakan dan Melatih kesabaran anak 

2) Untuk mengenalkan konsep penambahan dan pengurangan pada 

anak serta mengenalkan anak lambing bilangan pada anak 

dengan cara yang menyenangkan.
11

 

 

                                                           
11

 Sari Noermayanti & Rachmat Hasibuan, Peningkatan Kemampuan Mengenal Konsep 

Bilangan 1-5 Melalui Permainan Memancing Pada Anak Usia 3-4 Tahun Di KB Tunas Bangsa 

Kedungturi Gudo Jombang…, h. 2 
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 Menurut uraian di atas, dapat penulis simpulkan bahwa kelebihan dari 

permainan memancing angka ini adalah suatu permainan yang dapat 

meningkatkan konsentrasi anak, melatih kesabaran dan permainan ini juga dapat 

mengenalkan anak tentang konsep dan lambang bilangan.  

b. Kekurangan: 

 Adapun kelemahan dari permainan memancing angka ini adalah otot-otot 

kasar anak kurang berkambang secara maksimal karena tidak terlatih untuk 

melakukan tantangan-tantangan fisik. Hal ini dikarenakan permainan ini hanya 

mengunakan jemari anak dan mengangkat pancing saja. Dengan proses permainan 

yang demikian, maka otot-otot kasar anak kurang berkembang secara maksimal 

sehingga gerak motorik kasarnya sangat lemah.
12

 

 Menurut uraian di atas dapat Penulis simpulkan bahwa kekurangan dari 

permainan memancing angka ini adalah kurang berkembangnya otot-otot kasar 

anak secara maksimal di karnakan permainan ini hanya mengunakan jemari anak 

pada saat mengangkat alat pancingan.  

B. Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan  

1. Pengertian Lambang Bilangan 

Bilangan adalah suatu konsep metematika yang digunakan untuk 

pencacahan dan pengukuran. Simbol ataupun lambang yang digunakan untuk 

                                                           
12

 Suyadi, Cerdas Dengan Spiritual Educational Games, (Yogyakarta: Saufa, 2015), 

h.164 
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mewakili suatu bilangan disebut sebagai angka atau lambang bilangan.
13

 Bilangan 

adalah gambaran/abstraksi mengenai banyak (kualitas) suatu anggota atau 

gambaran tentang urutan Lambang bilangan adalah gambaran atau tulisan yang 

menyatakan suatu bilangan.
14

 

Membilang permulaan adalah kemampuan dasar anak yang berkaitan 

dengan kemampuan matematika, seperti menghitung benda, mengenal konsep 

bilangan dan lambang bilangan, hingga meningkat ke tahap pengertian jumlah 

seperti penjumlahan dan pengurangan yang dimulai dari hal-hal yang sederhana 

melalui lingkungan terdekatnya hingga sampai ke tahapan yang lebih kompleks 

seiring dengan tahap perkembangan anak. 
15

 

Kemampuan mengenal lambang bilangan merupakan kemampuan anak 

untuk mengenal simbol-simbol bilangan. Mengenal lambang bilangan sangat 

penting untuk dikembangkan, karena sombol bilangan merupakan dasar dalam 

bilangan matematika. Mengenal lambang bilangan perlu distimulasi sejak anak 

masih usia dini, karena diusia tersebut anak masih mudah menyerap segala 

informasi yang didapatnya. 

Kemampuan mengenal bilangan dan lambangnya merupakan salah satu 

dari beberapa bagian aspek perkembangan kognitif yang harus dikenalkan dan 

dikembangkan pada anak sejak dini. Kemampuan menfenal lambang bilangan 

                                                           
13 Isrok’atun, Memahami Konsep Dasar Matematika Untuk PGSD, (Jakarta Timur: PT 

Bumi Aksara, 2021) h.  27 
14 Ferdinandus Bele, Roswita, dkk, Modul Konsep Dasar Matematika Dasar, (Jawa 

Tengah: CV. Pena Persada, 2021) h. 2 
15

 Irna Wati, Khoiriah Siti, dkk, Memaksimalkan Peran Pendidikan Dalam Membangun 

Karakter Anak Usia Dini Sebagai Wujud Intervestasi Bangsa, (Jawa Timur: Fakultas Keguruan 

Ilmu Pendidikan Universitas PGRI Ronggolawe Tuban, 2018) h. 61 
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adalah kesanggupan untuk mengetahui simbol yang berupa tanda atau huruf yang 

sesuai untuk menyatakan banyaknya suatu benda. Pada usia 4-5 tahun dimana 

anak seharusnya sudah dapat membilang banyak benda satu sampai sepuluh, 

mengenal konsep bilangan dan lambang bilangan. Anak-anak dapat menyebutkan 

satu, dua, tiga, empat dan seterusnya, akan tetapi mereka masih belum bisa 

mengerti bahwa “ 1” adalah simbol dari angka satu. Ketika kepekaan terhadap 

bilangan berkembang, anak-anak mulai mengerti bahwa kata satu menunjuk satu 

benda tunggal dan bahwa lebih banyak dari satu dihubungkan dengan bilangan-

bilangan sesudahnya yaitu dua, tiga, empat, lima, dan seterusnya.  

Anak dapat dikatakan mengetahui dan mengenal lambang bilangan dengan 

baik, apabila anak tidak sedekar hanya hafal lambang bilangan, namun anak 

mengerti bentuk dan makna dari lambang bilangan tersebut. Menurut Peraturan 

Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 

Tentang Standar Nasional pada aspek perkembangan kognitif dituliskan bahwa 

anak usia 4-5 tahun sudah mampu mengenal lambang bilangan. Lambang 

bilangan yang wajib dikenalkan kepada anak usia 4-5 tahun adalah lambang 

bilangan 1-10.
16

 

 

 

                                                           
16 Novitasari Putri, Kemampuan Mengenal Bilangan Dan Lambang Pada Anak Kelompok A 

di TK Gugus Sembadra Kecamatan Gondokusuman, (Vol.3, No.8, Jurnal Pendidikan Anak Usia 

Dini 2019) h. 2 
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Lambang bilangan merupakan bagian dari aspek perkembangan kognitif 

yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari. Bilangan pada hakikatnya yakni 

tanda atau lambang simbolik yang dinyatakan dengan angka. Angka-angka itu 

bersifat abstrak jika dibandingkan dengan benda konkrit.
 17

 Perkembangan 

kognitif merupakan pertumbuhan berfikir logis dari masa bayi hingga dewasa, 

menurut piaget perkembangan berlangsung melalui empat tahapan yaitu: Tahap 

sensori-motor (0-1.5 tahun), tahap pra-operasional (1,5-6 tahun), tahap 

operasional konkrit (6–12 tahun) dan tahap operasional formal (12 tahun ke 

atas).
18

 

Menurut Sriningsih (dalam Netti 2018) Lambang bilangan adalah suatu 

ilmu tentang struktur yang berhubungan dengan baik, artinya berhitung 

merupakan ilmu yang berhubungan dengan penelaah bentuk, struktur-struktur 

abstrak dan hubungan diantara hal-hal tersebut dalam berhitung terorganisasikan 

dengan baik, sistematis dan logis, mengenalkan bilangan pada anak disesuaikan 

dengan tahapan perkembangan anak. Sesuai dengan usia anak yang masih suka 

bermain, maka hendaknya pembelajaran metematika pada Taman Kanak-Kanak 

dapat dilakukan dengan berbagai cara termasuk melalui permainan berhitung dan 

permainan lainnya.
 19

 

                                                           
17 Puspita Sari Dina, Sofia Arti, dkk, Pengenalan Lambang Bilangan Anak Usia Dini 

Melalui Permainan Tradisional, (Vol. 5, No. 1, Julnal Pendidikan Anak, 2019) h. 2 
18 Fatimah Ibda, Perkembangan Kognitif: Teori Jean Piaget, (Vol. 3, No.1, 2015) h. 6 
19  Netti Herawati dan Bachtiar S. Bachri, Prosiding Seminar Nasional: Memaksimalkan 

Peran Pendidik Dalam Membangun Karakter Anak Usia Dini Sebagai Wujud Investasi Bangsa, 

(Jawa Timut : Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas PGRI Ronggolawe Tuban, 

2018) h. 57 
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Menurut uraian di atas dapat Penulis simpulkan bahwa lambang bilangan 

adalah suatu konsep matematika yang di mana simbol ataupun lambang yang 

digunakan untuk mewakili suatu bilangan yang di sebut dengan angka atau 

lambang bilangan. 

2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Anak Mengenal 

Lambang Bilangan Pada Anak Usia Dini 

Adapun yang mempengaruhi kemampuan anak dalam belajar matematika 

termasuk dalam kemampuan anak dalam membilang adalah sebagai berikut:  

1. Faktor Alamiah 

Faktor alamiah yang dimaksudkan disini adalah setiap anak yang 

lahir dengan seperangkat potensi. Potensi dasar itu akan berkembang 

secara maksimal setelah mendapat stimulus dari lingkungan. Proses 

pemerolehan melalui piranti ini sifatnya alamiah. Karena sifatnya 

alamaiah, maka kendatipun anak tidak dirangsang belajar, anak tersebut 

akan mampu menerima apa yang terjadi di sekitarnya.   

2. Faktor Perkembangan Kognitif 

Perkembangan membilang angka 1-10 pada seorang anak seiring 

dengan perkembangan kognitifnya. Keduanya memiliki hubungan yang 

komplementer. Pemerolehan kemampuannya membilang angka 1-10 

dalam prosesnya dibantu oleh perkembangan kognitifnya. 

3. Faktor Latar Belakang Sosial 
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Latar belakang lambin mencakup struktur keluarga, afiliasi 

kelompok soaial dan lingkungan budaya memungkinkan terjadinya 

perbedaan serius dalam belajar. Hal ini yang berpengaruh adalah status 

lambang. 

4. Faktor Motivasi Belajar 

Motivasi merupakan salah satu factor yang turut menentukan 

keefektifitasan pembelajaran dalam membilang 1-10 pada anak. Motivasi 

adalah tenaga pendorong atau penarik yang menyebabkan adanya tingkah 

laku kearah suatu tujuan tertentu. 

5. Faktor Kemampuan Guru 

 Guru dapat diartikan orang yang bertanggung jawab terhadap 

pelaksanaan pembelajaran dengan sasaran anak didik, dengan 

memberikan bimbingan kepada anak didik, dengan memberikan 

bimbingan kepada anak didik dalam perkembangan jasmani maupun 

rohaninya, agar mencapai tingkat perkembangan yang optimal. 

6. Faktor Sarana dan Prasaran 

Pengadaan sarana dan alat belajar merupakan langkah guru atau 

pihak sekolah mewujudkan perencanaan pembelajaran yang telah dibuat. 

Sebaiknya apapun perencanaan pembelajaran tersebut dibuat sebagai 
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sumber belajar, jika guru tidak mewujudkan dalam bentuk pengadaan, 

tidak akan mencapai hasil yang maksimal. 
20

  

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat Penulis simpulkan bahwa faktor 

yang mempengaruhi kemampuan anak mengenal lambang bilangan adalah faktor 

alamiah, perkembangan kognitif, latar belakang sosial anak, motovasi belajar, 

kemampuan guru dalam proses pembelajaran, serta faktor sarana dan prasarana. 

3. Tahap Pengenalan Lambang Bilangan Pada Anak 

a. Tahap Konsep atau Pengertian 

Pada tahap ini anak bereksplorasi untuk menghitung segala macam 

benda yang dapat dihitung dan yang dapat dilihatnya. Kegiatan menghitung 

harus dilaksanakan secara tepat, sehingga benar-benar dipahami anak.  

b. Tahap Transisi 

Tahap transisi merupakan masa peralihan dari konkrit ke lambang. 

Pembelajaran yang sesuai dengan tahap teransisi ini seharusnya diberikan 

jika tahap konsep sudah dikuasai anak dengan baik, yaitu saat anak sudah 

menguasai kegiatan berhitung.  

c. Tahap Lambang  

Tahap dimana anak sudah diberi kesempatan menulis sendiri tanpa 

paksaan, yakni berupa lambing bilangan, bentuk-bentuk dan jalur-jalur 

dalam mengenalkan kegiatan berhitung. 
21

 

                                                           
20

 Ninik Sofiati & Dewi Komalasari, Peningkatan Kemampuan Mengeal Lambang 

Bilangan 1-10 Melalui Permainan Media Flannel Angka Pada Anak Usia 4-5 Tahun, (Vol. 4. No. 

3, Junal Pendidikan Anak Usia Dini, 2018) h. 2 
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Terdapat beberapa tahapan pengenalan lambang bilangan pada anak usia 

dini, yang pertama itu adalah tahap konsep atau pengertian, pada tahap ini anak 

menghitung segala macam benda yang dilihatnya. Kedua tahap teransisi, pada 

tahap ini masa peraliahan dari yang kongrit ke lambang. Tahap ketiga adalah 

tahap lambang, pada tahap ini anak diberikan kesempatan untuk menulis sendiri 

tanpa ada paksaan.  

4. Strategi Pengenalan Lambang Bilangan Pada AUD  

Adapun strategi-strategi yang biasa digunakan dalam mengenalkan anak 

angka melalui bermain dan benda-benda konkret adalah dengan: 

a. Bernyanyi  

masa kanak-kanak bernyanyi adalah bentuk bahasa yang mudah 

dipahami bagi mereka. Ketika anak bernyanyi, ia akan menjadi lebih 

ekspresif dan ceria. Dengan lagu, anak-anak bias menambah 

pembendaharaan kata-kata, tak terkecuali dalam membilang.  

b. Media Papan Flannel 

Penggunaan kain flannel dalam kegiatan mengenal nilai dan angka 

dapat dilakukan dengan meletakkan potongan angka 1-10 secara acak, 

kemudian anak diminta untuk mengurutkannya, meletakkan potongan 

gambar beberapa benda kemudian anak diminta memilih angka mana yang 

                                                                                                                                                                
21 Ninik Sofiati & Dewi Komalasari, Peningkatan Kemampuan Mengeal Lambang 

Bilangan 1-10 Melalui Permainan Media Flannel Angka Pada Anak Usia 4-5 Tahun…, h. 3 
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cocok dengan jumlah tersebut, dan menghitung jumlah benda sesuai 

dengan angka yang dipilih.  

c. Permainan Kalender 

Dengan menggunakan permainan kalender anak akan menjadi lebih 

paham bagaimana konsep angka, membilang, mengurutkan dengan 

menggunakan angka dalam mengidentifikasi beberapa jumlah benda.  

d. Kartu Angka 

Kartu angka dapat dibuat dari kertas karton dan kertas manila yang 

berukuran lebih kurang 10x10 cm dimana pada setiap kertas tertulis angka 

1-10. Kartu angka menjadi alat peraga dalam mengenal angka pada proses 

pembelajaran. Dengan menggunakan kartu angka dapat meningkatkan 

kemampuan anak dalam mengenal lambang bilangan.  

e. Menghitung Benda-Benda Dalam Kehidupan Sehari-Hari 

Mengenalkan nilai dan angka pada anak juga dapat dilakukan 

melalui kegiatan-kegiatan sederhana seperti saat ulang tahun, anak 

mengenal angka melalui lilin ulang tahun.  

f. Dadu  

Permainan dadu dengan tujuan mengenal nilai angka dapat 

dilakukan dengan kegiatan melempar dadu, kemudian meminta anak 

menghitung titik yang muncul pada dadu, dan selanjutnya anak 

menuliskan jumlah titik tersebut dalam bentuk angka.  
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g. Permainan Memancing Angka 

Permainan memancing angka dapat dilakukan untuk melatih dan 

melihat kemampuan anak membilang dan mengenal angka. Guru dapat 

meminta anak memancing angka 0-9 secara berurut, atau secara acak 

misalkan meminta anak memancing angka 3 dan lainnya, atau meminta 

menyebutkan angka yang telah dipancing oleh anak. Permainan 

memancing angka ini dapat meningkatkan kemampuan matematika anak 

dalam mengenal angka dan konsep bilangan.  

h. Permainan Ular Tangga 

Permainan ular tanga dimainkan dengan mengocok dadu, lalu 

menjalankan diri sesuai dengan banyak tutik yang muncul pada dadu, 

apabila berhenti pada kepala ular maka harus melakukan pengulangan 

dimulai dari ekor ulang, bagi yang dahulu melewatkan batas finish akan 

keluar sebagai juara.  

i. Permainan Tradisional Congklak 

Permainan congklak adalah salah satu media konret yang efektif 

untuk memberikan pengalaman nyata yang menyenangkan bagi anak 

dalam proses pembelajaran.  
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j.  Metode Jari Tangan  

Dengan menggunakan jari adalah cara sederhana agar anak dapat 

berhitung dan mengenal nilai.
22

   

Berdasarkan uraian di atas, dapat Penulis simpulkan bahwa strategi 

pengenalan lambang bilangan pada anak usia dini adalah melalui kegiatan 

bernyanyi, media papan flannel, permainan kalender, kartu angka, 

kegiatan menghitung benda-benda yang ada disekitar anak, permainan 

dadu, permainan memancing angka, permainan ular tangga, permainan 

congklak dan permainan menggunakan metode jari tangan.  

 

                                                           
22 Amalia Husna & Nurhafizah, Strategi Pembelajaran Matematika Mengenal Nilai dan 

Angka Melalui Bermain dengan Benda-Benda Konkret Pada Anak Usia Dini, (Jurnal Ilmu 

Pendidikan, Vol.22, No. 1, 2022) h. 3-8 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

Rancangan penelitian merupakan serangkaian proses yang perlu dilakukan 

dalam merencanakan dan melaksanakan suatu penelitian.
1
 Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metodologi kuantitatif  dengan Jenis pre-

experimen dan design one groub pretest-posttest.
2
 Penelitian ini menggunakan 

satu kelas. Metode penelitian ini untuk dapat mengetahui bagaimana “Pengaruh 

Permainan Memancing Angka Terhadap Kemampuan Mengenal Lambang 

Bilangan Anak Usia 4-5 Tahun di TK Cingoran Aceh Selatan”. Secara singkat 

rancangan penelitian ini dapat dilihat dalam tabel berikut: 

Tabel 3.1 Rancangan Penelitian One Groub Pretest-Posttest Design 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperiment O1 X O2 

 

Keterangan: 

O1: Pretest (Pengalaman sebelum permainan memancing angka di mulai) 

X: Pemberian perlakuan permainan memancing angka  

O2: Posttest (Pengamatan setelah permainan memancing angka). 
3
 

                                                           
1 Putu Ade Andre Payadnya dan Gusti Agung Ngutah Trisna Jayantika, Panduan Penelitian 

Eksperimen Beserta Analisis Statistic dengan Spss, (Yogyakarta: Deepublish, 2018), h 2 
2 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2010), h.123 
3
 Nadia Triwulandari & Sri Setyowati, Pengaruh Permainan Pakasi (Pancing Angka 

Edukasi) Terhadap Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 1-10 Pada Kelompok A di TK 

Harapan Blajo Kalitengah Lamongan..., h. 165 
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 Metode ini digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, 

pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat 

kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis. Metode penelitian 

kuantitatif adalah peelitian yang sarat dengan nuansa angka-angka dalam teknik 

pengumpulan data di lapangan.
4
 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

 Tempat penelitian adalah tempat dilakukannya penelitian. Mengenai 

tempat dan waktu untuk penelitian ini peneliti memutuskan untuk melakukan 

penelitian di TK Cingoran yang terletak di Desa Alai, Kecamatan Kluet Timur, 

Kabupaten Aceh Selatan yang akan dilakukan pada semester ganjil tahun 

2023/2024. Peneliti melakukan penelitian di TK Cingoran untuk melihat pengaruh 

permainan memancing angka terhadap kemampuan mengenal lambing bilangan  

anak usia 4-5 tahun. TK Cingoran merupakan lembaga pendidikan yang 

membantu mempersiapkan sumber daya manusia sejak dini untuk berkembangnya 

menjadi manusia yang cakap dan berakhlak mulia.  

C. Populasi dan Sampel  

1. Populasi 

 Populasi adalah keseluruhan subjek atau objek yang menjadi sasaran 

penelitian. Jadi populasi dapat di artikan sebagai keseluruhan objek yang akan 

diteliti baik berupa benda, manusia, peristiwa ataupun gejala yang akan terjadi. 

                                                           
4
 Elvinaro Ardianto, Metode Penelitian Untuk Public Relations Kuantitatif Dan 

Kualitatif, (Bandung: Simbiosa Rekatan Media, 2017), h. 47- 48 
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Populasi yang diteliti pada penelitian ini adalah anak yang berusia 4-5 tahun pada 

kelompok A yang berjumlah 10 orang anak di TK Cinggoran Aceh Selatan.  

2. Sampel  

 Sampel adalah wakil atau sebagian dari populasi yang memiliki sifat dan 

karakter yang sama bersifat representative dan menggambarkan populasi sehingga 

dianggap dapat mewakili semua populasi yang diteliti.  Sampel dalam penelitian 

ini adalah anak TK A usia 4-5 tahun di TK Cingoran dengan jumlah anak 10 

orang anak yang terdiri dari 3 orang anak laki-laki dan 7 orang anak perempuan. 

Adapun pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah menggunakan total 

sampling yakni seluruh anak yang berusia 4-5 tahun di TK Cingoran Aceh 

Selatan. Alasan mengambil total sampling karena jumlah populasi yang kurang 

dari 100 seluruh populasi dijadikan sampel penelitian semuanya.  

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah kegiatan yang memperoleh informasi yang 

di peroleh yang dapat dipergunakan sebagai informasi yang disajikan sesuai 

dengan masalah yang ditemukan dalam penelitian. Teknik pengumpulan data 

dalam penelitian ini adalah Observasi dan dokumentasi.  

1. Observasi 

 Observasi dilakukan oleh peneliti untuk mendapatkan data tentang proses 

kegiatan yang dilakukan pendidik ketika dikelas serta aktivitas anak didik selama 

melakukan kegiatan permainan memancing angka untuk melihat pengaruh 
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kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak. Observasi menggunakan 

lembar observasi untuk kegiatan pendidik dan anak didik yang dilaksanakan 

selama aktifitas berlangsung. Dalam penelitian ini metode observasi digunakan 

untuk mengumpulkan data tentang kemampuan mengenal lambang bilangan anak 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dengan pengunaaan permainan 

memancing angka. 

2. Dokumentasi 

 Dokumentasi adalah catatan peristiwa yang telah berlalu yang berupa 

tulisan, gambar atau karya monumental dari seseorang sebagai pelengkap 

penggunaan teknik penelitian yang digunakan.
 5

 Dokumentasi dilakukan untuk 

mengumpulkan data tentang berbagai peristiwa dalam proses kegiatan permainan 

memancing angka untuk meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 

di TK Cinggoran Desa Alai . Selain dokumentasi juga digunakan berupa Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran Mingguan dan harian sebagai pedoman melaksanakan 

proses kegiatan permainan memancing angka terhadap kemampuan mengenal 

lambang bilangan anak usia 4-5 tahun di TK Cingoran Desa Alai Aceh Selatan.  

E. Instrumen Penelitian 

 Menurut Sugiono dalam Heru instrumen penelitian merupakan alat 

yang digunakan untuk melihat dan mengukur suatu fenomena alam maupun sosial 

yang diamati. Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk 

                                                           
 5 Izzaturrohimahniyah, Khairul Dkk, Penerapan Permainan Memancing Angka Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan Pada Anak Kelompok A Raudhatul Athfal 

Al Amin Bonangan Pakis Malang (Vol. 1, No.3, Jurnal Ilmiah Pendidikan Islam Anak Usia Dini, 

2019) h. 60 
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mengumpulkan, mengukur, dan menganalisis data yang terkait dengan minat 

pnelitian. Jadi dapat disimpulkan instrument penelitian adalah alat yang 

digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data, mengukur fenomena, dan 

menganalisis data yang sesuai dengan masalah yang dihadapi pada subjek atau 

sampel yang diamati. Dalam penelitian ini peneliti mengunakan instrumen tes dan 

lembar observasi.6 Jadi dapat disimpulkan bahwa instrument penelitian ini adalah 

alat yang digunakan oleh peneliti untuk memproleh informasi yang dibutuhkan. 

Instrument penelitian yang digunkana dalam penelitian ini adalah lembar 

observasi yang digunkan untuk melihat pengaruh permainan memancing angka 

terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak usia 4-5 tahun.  

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Penilaian Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan   

Anak Usia 4-5 Tahun 

No Aspek Perkembangan  Indikator 

1. Membilang banyak benda 

satu sampai sepuluh  

Menghitung angka dari 1-10 

2. Mengenalkan lambang 

bilangan  

Menyebutkan urutan bilangan 1-10 

Membuat urutan bilangan 1-10 

dengan benda 

Membandingkan jumlah benda 1-10 

Menunjukan lambang bilangan 1-10 

        Sumber: Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia   

No.137 Tahun 2014 

                                                           
6
 Heru Kurniawan, Pengantar Praktis Penyusunan Instrument Penelitian, (Yogyakarta: 

CV Budi Utama, 2021) h. 1 
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Adapun instrumen penelitian untuk Kemampuan Mengenal Lambang 

Bilangan Pada Anak Usia 4-5 Tahun adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Rubrik Penilaian Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 

Anak    Usia 4-5 Tahun  

Indikator  Keterangan  Skor  

BM MM MSH MSB  

Menghitung 

angka dari 1-10  

 

Anak belum mampu menghitung 

angka dari 1-10 
    

Anak mulai mampu menghitung 

angka 1-10 
    

Anak sudah mampu mengehitung 

angka 1-10 
    

Anak mampu menghitung angka dari 

1-10 dengan sangat baik  
    

Menyebutkan 

urutan bilangan 1-

10 

Anak belum mampu menyebutkan 

urutan bilangan 1-10 
    

Anak mulai mampu menyebutkan 

urutan bilangan 1-10 
    

Anak sudah mampu menyebutkan 

urutan bilangan 1-10 
    

Anak mampu menyebutkan urutan 1-

10 dengan sangat baik  
    

Membuat urutan 

bilangan 1-10 

dengan benda 

Anak belum mampu membuat urutan 

bilangan 1-10 dengan benda  
    

Anak mulai mampu membuat urutan 

bilangan 1-10 dengan benda 
    

Anak sudah mampu membuat urutan 

bilangan 1-10 dengan benda 
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Anak mampu membuat urutan 

bilangan 1-10 dengan sangat baik 
    

Membandingkan 

jumlah benda 1-

10 

Anak belum mampu 

membandingkan jumlah benda 1-10 
    

Anak mulai mampu membandingkan 

jumlah benda 1-10 
    

Anak sudah mampu membandingkan 

jumlah benda 1-10 
    

Anak mampu membandingkan 

jumlah benda 1-10 dengan sangat 

baik 

    

Menunjukan 

lambang bilangan 

1-10 

Anak belum mampu menunjukan 

lambang bilangan 1-10 
    

Anak mulai mampu menunjukan 

lambang bilangan 1-10 
    

Anak sudah mampu menunjukan 

lambang bilangan 1-10 
    

Anak mampu menunjukan 

lambangan bilangan 1-10 dengan 

sangat baik  

    

Sumber: Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia   

No.137 Tahun 2014 

 

Keterangan: 

1 = Belum Muncul (BM) 

2 = Mulai Muncul (MM) 

3 = Muncul Sesuai Harapan (MSH) 

4 = Muncul Sangat Baik (MSB) 
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F. Teknik Analisis Data 

 Teknik analisis data menurut Siyoto dan Ali merupakan rangkaian 

kegiatan menelaah mengelompokkan, menafsirkan, sistematisasi, dan verifikasi 

data supaya suatu fenomena dan peristiwa bernilai sosial, ilmiah, dan akademis. 

Pada penelitian ini analisis data dimaksut agar memahami sesuatu yang ada 

dibalik seluruh data dari fenomena dan peristiwa tersebut kemudian 

mengelompokkan dan meringkasnya menjadi suatu yang mudah dimengerti. 
7
 

1. Uji Normalitas  

 Uji normalitas bertujuan agar mengetahui data terdistribusi normal 

ataupun sebaliknya. Uji normalitas digunakan dalam menentukan apakah 

data yang sudah dikumpulkan terdistribusi normal atau diambil melalui 

populasi normal. Adapun uji homogenitas digunakan agar mengetahui 

apakah data yang diperoleh melalui hasil penelitian asalnya dari varians 

yang sama ataupun tidak. Uji normalitas penelitian ini dilaksanakan 

melalui uji one sample Kolmogorov-smirnov test dengan bantuan 

program SPSS versi 22. Bentuk hipotesis dalam pengujian normalitas 

yaitu sebagai berikut: 

Ha: data berasal dari populasi yang dirdistribusi normal 

Ho: data tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

 

 

                                                           
7 Sandu Siyoti dan Ali Sodik, Dasar Metode Penelitian…, h. 110 
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 Kriteria pengambilan keputusan hipotesis menurut p - value atau 

Significance (Sig) adalah sebagai berikut: 

Jika sig < 0,05 maka Ho diterima atau data tidak berdistribusi normal 

Jika > 0,05 maka Ha diterima atau data berdistribusi normal. 

 

2. Uji-t 

 Teknik analisis data dalam penelitian ini dilaksanakan dengan 

metode perbandingan data sebelum perlakuan dengan data setelah 

perlakuan dari satu kelompok sampel, sehingga dilakukan uji hipotesis 

komparasi dengan uji-t berdasarkan Supardi sebagai berikut.
8
 

 Rumus Uji-t 

t = 
𝑀𝑑 

√
Ʃ 𝑋²𝑑

𝑛(𝑛−1)

 

Keterangan: 

Md: Median dari perbedaan Pretest dan posttest  

xd     : Deviasi skor gain terhadap reratanya 

Ʃxd
2  : 

Jumlah kuadrat deviasi 

n      : Banyak sampel (subjek penelitian) 

db   : Derajat bebas (ditentukan dengan n-1).  

 

 

 

                                                           
8
 Supardi, Aplikasi Statistik Dalam Penelitian, (Jakarta: Change Publication, 2017), h. 

324 
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3. Uji Hipotesis 

 Dalam uji hipotesis, kemudian nilai t (thitung) diatas dibandingkan 

dengan nilai t dari table distribusi (ttabel). Cara penentuan nilai (ttabel) 

didasarkan di taraf signifikan α = 0,05 dengan derajat kebebasannya dk = 

n-1 kriteri uji hipotesis yakni, Tolak HO bila thitung > ttabel terima Ha, dan 

Tolak Ha bila thitung < ttabel terima Ho.
9
 

 

 

                                                           
9
 Supardi, Aplikasi Statistik Dalam Penelitian…, h. 325 
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   BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Deskripsi Lokasi dan Waktu Penelitian  

 Lokasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah TK Cingoran. TK 

Cingoran terdiri dari Taman Kanak-Kanak (TK) yang diberi nama TK Cingoran 

Desa Alai Kec. Kluet Timur Kab. Aceh Selatan. TK Cingoran beralamat di Jln. 

Kedai Runding-Paya Dapur, Kampung Alai Kecematan Kluet Timur Kabupaten 

Aceh Selatan. 
1
 

TK Cingoran memiliki luas tanah sebanyak 150 m
2
, terdapat 2 ruang 

belajar, kemudian 1 kelas digunakan untuk ruang bermain, ruang main tersebut 1 

ruang dengan ruangan belajar, tetapi di dalam 1 ruang itu dibagi dua yaitu tempat 

bermain dan di batasi dengan lemari, sebelah kiri tempat belajar kelas B dan 

sebelah sebelah kanannya tempat bermain. Pada ruang bermain tersedia APE yang 

disediakan secara bertahap dan TK Cingoran juga memilki beberapa buku-buku 

pendukung yang dapat digunakan oleh pendidik. TK Cingoran merupakan 

lembaga PAUD yang berstatus milik Swasta dengan izin operasional dari Dinas 

Pendidikan Kabupaten Aceh Selatan.  

1.  Visi dan Misi 

a. Visi 

Membentuk anak yang cerdas baik dan terampil berakhlak mulia 

shaleh/shalehah sehingga terwujud anak yang kreatif dan mandiri.  

  

                                                           
1 Dokumentasi data profil TK Cingoran, September 2023 
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b. Misi 

a)  Melaksanakan pembelajaran aktif dan inovatif 

b) Mendidik anak secara optimal sesuai dengan kemampuan anak. 

c. Tujuan  

a) Mendidik anak agar menjadi generasi berkualitas berguna bagi agama 

nusa dan bangsa  

b) Mengembangkan kreatifitas keterampilan anak didik untuk 

mengekspresikan diri dalam berkarya seni.
2
 

2.  Sarana dan Prasana  

 Adapun sarana dan prasana di sekolah TK Cingoran dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini: 

Tabel 4.1 Keadaan Sarana dan Prasarana 

No Nama Fasilitas Jumlah Kondisi 

1. Ruang Kepala Sekolah Dan Ruang Guru 1 Baik 

2.  Ruang Kelas 2 Baik  

3.  Toilet  2 Baik  

4.  Perosotan  1 Baik  

5.  Ayunan  2 Baik  

6.  Tangga Pelangi  1 Baik  

7.  Meja  25 Baik  

8.  Kursi  50 Baik  

9.  Papan Tulis  2 Baik  

10.  Lamari  5 Baik  

Sumber: Data Dokumentasi TK Cingoran Desa Alai  

                                                           
2 Dokumentasi Data Profil TK Cingoran, September 2023 
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3.  Keadaan Peserta Didik dan Guru  

a. Data Peserta Didik  

kelompok A dan B di TK Cingoran diampu oleh sepuluh orang guru, di 

kelas di kelas A diampu oleh ibu Khairiyah, S.Pd, Erisyani, Lisdalina, 

Pitrianti dan Nur Aqidah. Sedangkan kelas B diampu oleh guru Sarifah Aini, 

S.Pd, Rahidati, Pidayani Berasa, S.Pd dan Ainun S.Pd. Jumlah anak di kelas 

A berjumlah 10 orang anak dan penelitian ini dilakukan pada anak kelas A 

yang terdiri dari: 

Tabel 4.2 Anak Usia 4-5 Tahun di  TK Cingoran  

 

Kelas 

Jumlah anak  

Jumlah Laki-laki Perempuan 

Usia 4-5 tahun 3 7 10 

Sumber: Data Dokumentasi TK Cingoran Desa Alai  

b. Data Guru 

Data guru kelas di TK Cingoran berjumlah 9 (Sembilan) orang guru dan 1 

(satu) orang kepala sekolah. Berikut data guru di TK Cingoran.  

   Tabel 4.3 Data Guru di Sekolah TK Cingoran 

No. Nama  Jabatan  Kualifikasi  

1.  Nurhayati, S.Pd Kepala sekolah  SI 

2.  Khairiyah, s.pd  Guru  SI 

3.  Lisdalina  Guru  - 
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4.  Nur Aqidah  Guru  - 

5. Rahidati  Guru  - 

6.  Erisyani  Guru  - 

7.  Ainun, S.Pd Guru  SI 

8.  Sarifah Aini, S.Pd Guru  SI 

9.  Pidayani Berasa, S.Pd Guru  SI 

10.  Pitrianti  Guru  - 

  Sumber: Data Dokumentasi TK Cingoran Desa Alai  

 

4.  Pelaksanaan Penelitian  

 Penelitian ini dilakukan di TK Cingoran yang berlokasi di Jl. Tapak Aulia 

Kecamatan Kluet Timur Kabupaten Aceh Selatan. Berikut jadwal pelaksanaan 

penelitian secara jelas dapat dilihat pada tabel 4.4  

Tabel 4.4 Jadwal Penelitian  

No  Hari/ Tanggal  Waktu  Kegiatan  

1.  Selasa/ 05 September 2023 60 Menit  Tes Awal 

2.  Rabu/ 06 September 2023 60 Menit  Perlakuan/ Treatment 

1 

3.  Kamis/ 07 September 2023  60 Menit  Perlakuan/ Treatment 

2 

4.  Jumat/ 08 September 2023 60 Menit  Perlakuan/ Treatment 

3 

5.  Sabtu/ 09 September 2023  60 Menit  Tes Akhir  
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B. Deskripsi Hasil Penelitian  

Penelitian ini dilakukan mulai tanggal 05 s.d 09 September 2023. Pada 

tanggal 04 September, memberikan surat penelitian kepada kepala sekolah, 

mendiskusikan mengenai penelitian yang akan dilaksanakan. Kemudian 

mengobservasi kegiatan pembelajaran yang berlangsung serta memperkenalkan 

diri dan tujuan ke sekolah pada kelas A TK Cingoran. Pada tanggal 05 September 

melakukan pretest pada anak kelompok A yang berjumlah 10 orang. Pretest 

dilakukan dengan kegiatan memperlihatkan lambang bilangan, memperkenalkan 

angka kepada anak, kemudian peneliti memberikan lembar gambar ikan yang 

akan dicocokan dengan angka yang sudah di siapkan, anak mencocokan angka 

sesuai dengan gambar Setelah itu peneliti meminta kepada masing-masing anak 

untuk menyebutkan jumlah angka yang telah dicocokan. Setelah mendapatkan 

hasil data dari pretest, selanjutnya melakukan tiga kali perlakukan/treatment pada 

anak kelas A dengan menggunakan permainan memancing angka.  

Tabel 4.5 Hasil Data Pretest 

Nama 1 2 3 4 5 Jumlah     Mean 

DSI 2 2 2 1 1 8 1,6 

FS 2 2 2 2 2 10 2 

NT 2 2 2 3 2 11 2,2 

RP 1 1 1 1 1 5 1 

             AA 2 2 1 2 1 8 1,6 

             AD 2 2 2 2 2 10 2 

      IF 1 2 1 1 1 6 1,2 

RD 1 1 1 1 1 5 1 

RAP 2 2 2 1 2 9 1,8 

SA 2 2 2 2 3 11 2,2 

      

   Jumlah 16,6 

      

Rata Rata 1,66 
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Pada treatment pertama, peneliti memperlihatkan dan memperkenalkan 

kepada anak mengenai permainan memancing angka. Kemudian peneliti 

menjelaskan permainan memancing angka dan menyiapkan alat memancing yang 

sudah dimodifikasi dengan angka yang kita inginkan. Setelah itu peneliti 

membagi anak kedalam beberapa kelompok lalu kita arahkan satu orang anak 

untuk memancing angka kemudian kita arahkan anak untuk mengambil gambar 

ikan sesuai jumlah yang di pancing oleh teman kelompoknya tadi, kemudian kita 

meminta anak melakukan kegiatan yang sama serta meminta anak untuk 

membandingkan jumlah benda yang telah di pancing oleh temannya kemudian 

permainan ini dilakukan oleh kelompok lain secara bergantian. Selanjutnya 

peneliti memberikan kegiatan tambahan kepada anak yaitu kegiatan mewarnai 

sketsa gambar ikan menggunakan cat krayon.  

Pada treatment kedua, peneliti menjelaskan kembali kepada anak mengenai 

permainan memancing angka. Kemudian peneliti menyiapkan kembali alat 

memancing yang sudah dimodifikasi dengan angka yang kita inginkan. Setelah itu 

peneliti membagi anak kedalam beberapa kelompok lalu kita arahkan satu orang 

anak untuk memancing angka kemudian kita arahkan anak untuk mengambil 

gambar ikan sesuai jumlah yang di pancing oleh teman kelompoknya tadi, 

kemudian kita meminta anak melakukan kegiatan yang sama serta meminta anak 

untuk membandingkan jumlah benda yang telah di pancing oleh temannya 

kemudian permainan ini dilakukan oleh kelompok lain secara bergantian. 

Selanjutnya peneliti memberikan kegiatan tambahan yaitu kegiatan kolase gambar 

ikan menggunakan beras yang sudah diwarnai, peneliti menjelaskan cara kolase 
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gambar ikan dari beras yang sudah diwarnai kepada anak, lalu peneliti 

membagikan bahan dan memberikan contoh kolase gambar ikan kemudian anak 

melakukan kegiatan yang sudah di ajarkan sebelumnya.  

Selanjutnya pada treatment ketiga peneliti masih melakukan kegiatan yang 

sama yaitu menjelaskan kembali kepada anak mengenai permainan memancing 

angka. Kemudian peneliti menyiapkan kembali alat memancing yang sudah 

dimodifikasi dengan angka yang kita inginkan. Setelah itu peneliti membagi anak 

kedalam beberapa kelompok lalu kita arahkan satu orang anak untuk memancing 

angka kemudian kita arahkan anak untuk mengambil gambar ikan sesuai jumlah 

yang di pancing oleh teman kelompoknya tadi, kemudian kita meminta anak 

melakukan kegiatan yang sama serta meminta anak untuk membandingkan jumlah 

benda yang telah di pancing oleh temannya kemudian permainan ini dilakukan 

oleh kelompok lain secara bergantian. Adapun kegiatn tambahan yang disiapkan 

peneli pada treatment ketiga ini adalah kegiatan membuat bentuk ikan dari 

origami.  

Kemudian pada hari terakhir melakukan posttest mengulang kembali 

pembelajaran yang telah dilaksanakan pada hari-hari sebelumnya dan peneliti 

memperlihatkan lambang bilangan lalu peneliti meminta anak untuk menyebutkan 

angka tersebut, setelah itu peneliti menyiapkan kegiatan menempelkan pola sisik 

ikan pada sketsa gambar ikan kepada anak.  Sebelumnya peneliti menjelaskan 

cara menempelkan pola sisik ikan pada gambar ikan, lalu peneliti memperlihatkan 

contoh gambar yang sudah ditempelkan pola sisik ikan pada gambar ikan tersebut, 

kemudian anak melakukan kegiatan yang sudah diajarkan oleh peneliti. Setelah itu 
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guru meminta kepada masing-masing anak untuk menyebutkan urutan bilangan. 

Tabel 4.6 Hasil Data Posttest 

Nama 1 2 3 4 5 Jumlah Mean 

DSI 4 4 3 4 4 19 3,8 

FS 4 4 3 2 4 17 3,4 

NT 4 4 4 3 4 19 3,8 

RP 4 3 3 2 4 16 3,2 

AA 4 3 2 4 4 17 3,4 

AD 4 4 3 4 4 19 3,8 

IF 4 3 3 2 3 15 3 

RD 4 2 2 3 3 14 2,8 

RAP 4 4 3 4 4 19 3,8 

SA 4 4 4 3 4 19 3,8 

      

     JUMLAH 34,8 

      

RATA-RATA 3,48 

 

Pada treatment pertama terdapat kenaikan nilai sebesar 1,6 yaitu dengan 

jumlah 0,3 naik dari pretest. Kemudian  pada treatment kedua naik sebesar 2,3 

yaitu dengan jumlah 0,4 dari treatmen pertama, selanjutnya pada treatmen ketiga 

naik sebesar 2,9 yaitu dengan jumlah 0,6. Dapat disimpulkan bahwa ada kenaikan 

nilai dari treatmen pertama, kedua dan ketiga adalah sebesar 0,3+0,4+0,6= 1,3.  

Kemudian pada tanggal 09 September, Peneliti melakukan posttest karena 

ingin mengetahui apakah kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak 

terdapat pengaruh setelah dilakukan tiga kali treatment dengan menggunakan 

permainan memancing angka untuk melihat kemampuan anak dalam mengenal 

lambang bilangan dari angka 1-10, seperti menghitung, menyebutkan urutan, 

membuat urutan, membandingkang jumlah dan menunjukan lambang bilangan 1-

10. Adapun data pterest dan posttest adalah sebagai berikut:  
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Tabel 4.7 Rekapitulasi Data Pretest dan Postest Kemampuan Mengenal 

Lambang Bilangan Pada Anak  

No Nama Pretest  Posttest  

  Total Mean Total Mean 

1 DSI 8 1,6 19 3,8 

2 FS 10 2 17 3,4 

3 NT 11 2,2 19 3,8 

4 RP 5 1 16 3,2 

5 AA 8 1,6 17 3,4 

6 AD 10 2 19 3,8 

7 IF 6 1,2 15 3 

8 RD 5 1 14 2,8 

9 RAP 9 1,8 19 3,8 

10 SA 11 2,2 19 3,8 

 JUMLAH  16,6  34.8 

 RATA-RATA  1,66  3.48 

 

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat perbedaan pada prolehan nilai 

pretest dan posttest terhadap kemampuan anak. Nilai rata-rata pada pretest  yang 

diproleh adalah 1,66. Sedangkan pada posttest nilai rata-rata yang diproleh adalah 

3,48. Hasil kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak dengan 

menggunakan alat permainan memancing angka pada ptetest dan posttest dapat 

dilihat pada grafik berikut ini: 
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Grafik 4.1 Hasil Postest Dan Pretest 

 

Gambar 4.1 grafik nilai rata-rata pretest dan posttest 

Berdasarkan pada gambar di atas, dapat di ketahui bahwa nilai pretest 

1,66, sedangkan pada nilai posttest 3,48. Jadi nilai posttest terdapat pengaruh dari 

nilai pretest.  

1. Uji Nomalitas  

Tebel 4.7 Hasil Uji Normalitas 

 

Tests Of Normalitas  

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

 

Unstandardize

d Residual 

N 10 

Normal Parameters
a,b

 Mean .0000000 

Std. Deviation .36514837 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .300 

Positive .300 

Negative -.200 

Test Statistic .300 

Asymp. Sig. (2-tailed) .011c 

0

0.5

1

1.5

2

2.5

3

3.5

4

pretest postest
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a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas diatas, dapat diketahui bahwa nilai 

signifikan (p-value) untuk uji normalitas dengan metode kolmogrov-Smirnow 

yaitu sebesar 0.011 yang artinya adalah sig > α atau 0,011 > 0,05, maka 

berdasarkan kriteria pengambilan keputusan bahwa, data tersebut berdistribusi 

normal. 

2. Uji-t  

Data yang diperoleh dari hasil observasi kemampuan anak dalam 

mengenal lambang bilangan menggunakan permainan memancing angka pada 

anak kelas A dengan tiga kali perlakuan/treatmen. Selanjutnya kemampuan anak 

dalam mengenal lambang bilangan menggunakan permainan memancing angka 

pada kelas A dapat diproleh dengan menganalisis tes awal (pretest) dan tes akhir 

(posttest). Hasil dari kemampuan anak mengenal lambang bilangan dapat di lihat 

pada tabel berikut: 
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Tabel 4.8 Analisis Uji-T Dalam Penggunaan Permainan Memancing 

Angka Tehadap Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Pada Anak 

No Nama 

 

Pretes  Postest  Gaind(D) Md Xd(D-

Md) 

X2d 

  Total Mean Total Mean Y-X    

1 DSI 8 1,6 19 3,8 2.2 1.820 0,38 0.1444 

2 FS 10 2 17 3,4 1.4 1.820 -0,42 0,1764 

3 NT 11 2,2 19 3,8 1.6 1.820 -0,22 0.0484 

4 RP 5 1 16 3,2 2.2 1.820 0,38 0.1444 

5 AA 8 1,6 17 3,4 1.8 1.820 -0,02 0.0004 

6 AD 10 2 19 3,8 1.8 1.820 -0,02 0.0004 

7 IF 6 1,2 15 3 1.8 1.820 -0,02 0.0004 

8 RD 5 1 14 2,8 1.8 1.820 -0,02 0.0004 

9 RAP 9 1,8 19 3,8 2 1.820 0,18 0.0324 

10 SA 11 2,2 19 3,8 1.6 1.820 -0,22 0.0484 

 Jumlah  16,6  34,8 18.2 1.820  0.596 

 Rata 

Rata 

 2  4 1.820    

 

1. Menghitung Nilai Rata-Rata 

Md= 
∑𝑑

𝑛
 

     =  
18.2

10
 

    = 1.82 

2. Menghitung Nilai thitung 

t= 
𝑚𝑑

√
∑𝑥2𝑑

𝑛(𝑛−1)

 

t=  
1.82

√
0.596

10(10−1)

 

t= 
1.82

√0,0066
  

t= 
1.82

0,0812
 

t= 22,4 
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3. Uji Hipotesis  

    Setelah melakukan Uji-t, selanjutnya akan dilakukan uji hipotesis untuk 

mengetahui apakah rumusan hipotesis diterima atau ditolak. Rumusan 

hipotesis yang diajukan adalah pengaruh permainan memancing angka 

terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan anak kelas A di TK 

Cingoraan. Pengujian hipotesis dilakukan dengan membandingkan thitung (Uji-

t) dengan ttabel menggunakan perolehan skor tes awal (pretest) dan skor tes 

akhir (posttest). Hipotesis Ha diterima apabila thitung > ttabel, dan Ho diterima 

apabila thitung < ttabel. Cara penentuan nilai (ttabel) berdasarkan pada taraf 

signifikan α=0,05 dengan derajat kebebasan dk = n-1, yaitu: 

Dk = n-1 

       = 10-1 

 = 9 (1,833) 

  Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, diproleh thitung = 22,4 dari taraf 

signifikan α 0,05 dan derajat kebebasan dk = n-1, yaitu dk = 10-1=9, maka nilai 

ttabel yang diproleh adalah 1,833, sehingga diproleh thitung > ttabel atau 22,4 > 1,833. 

Dengan demikian, terjadi penolakan Ho dan penerimaan Ha yang artinya pada 

kriteria kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak terdapat perbedaan 

yang signifikan antara skor peroleh tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest). 

Berdasarkan hasil pretest dan posttest (tabel 4.10) kemampuan mengenal lambang 

bilangan pada anak terlihat nilai rata-rata adalah 2 dan nilai rata-rata posttest 

adalah 4. Nilai pretest paling tinggi adalah 2,2 dan nilai ptetest paling rendah 

adalah 1. Nilai posttest paling tinggi adalah 3,8 dan yang paling rendah adalah 2,8. 
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Adanya pengaruh permainan memancing angka terhadap kemampuan mengenal 

lambang bilangan pada anak usia 4-5 tahun di TK Cingoran dapat dilihat pada 

tabel sebagai berikut:  

 

Tabel 4.9 Pengaruh Permainan Memancing Angka Terhadap Kemampuan 

Mengenal Lambang Bilangan Pada Anak 

Kelas  Pre-

test  

post-

test  

Db A Thitung  Ttabel  Keterangan  Terima 

Ha 

Tolah 

Ho  

A 1,6 3,4 9 0,05 22,4 1,833 thtung>ttabel   - 

 

Berdasarkan tabel 4.12 menunjukan bahwa nilai rata-rata pretest dan 

posttest  di analisis dengan menggunakan uji-t pada taraf signifikan 5% (0,05), 

diproleh nilai rata-rata pretest dan posttest selisih rata-rata yaitu 1,82. Nilai thitung 

yang diproleh adalah 22,4 dan ttabel 1,833. Jadi thitung > ttabel sehingga Ha diterima 

Ho ditolak dengan hipotesis penggunaan permainan memancing angka terhadap 

kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak kelas A di TK Cingoran.  

C. Pembahasan  

Berdasarkan hasil penelitian menunjukan bahwa dengan permainan 

memancing angka dapat memberikan pengaruh kepada anak sehingga rasa 

keingintahuan anak dalam mengenal lambang bilangan dapat meningkat dengan 

cara yang menyenangkan dan tidak membosankan. Setelah dilakukan kegiatan 

pretest, treament 1-3 dan posttest di dapati anak sudah mampu menghitung angka, 

menyebutkan urutan, membuat urutan, membandingkan jumlah dan menunjukan 
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lambang bilangan 1-10 melalui kegiatan permainan memancing angka. Dapat 

dilihat pada treatment pertama terdapat kenaikan nilai sebesar 1,6 yaitu dengan 

jumlah 0,3 naik dari pretest. Kemudian  pada treatment kedua naik sebesar 2,3 

yaitu dengan jumlah 0,4 dari treatmen pertama, selanjutnya pada treatmen ketiga 

naik sebesar 2,9 yaitu dengan jumlah 0,6. Dapat disimpulkan bahwa ada kenaikan 

nilai dari treatmen pertama, keduua dan ketiga adalah sebesar 0,3+0,4+0,6= 1,3. 

Nilai pretest paling tinggi adalah 2,2 dan nilai ptetest paling rendah adalah 1. 

Sedangkan nilai posttest paling tinggi adalah 3,8 dan yang paling rendah adalah 

2,8. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Irawati (2015) yang menjelaskan tentang 

kelebihan permainan memancing angka, yakni permainan memancing angka dapat 

digunakan sebagai upaya untuk meningkatkan motivasi keingintahuan anak dalam 

berhitung, sehingga pembelajaran berhitung menjadi lebih menyenangkan.
3
 

Permainan memancing angka merupakan salah satu strategi untuk mengenalkan 

lambang bilangan pada anak sesuai dengan pendapat Amalia dan Nurhafizah 

(2022) yang menyatakan bahwa strategi pengenalan lambang bilangan pada anak 

usia dini memalui beberapa kegiatan dan permainan salah satunya adalah dengan 

permainan memancing angka. Permainan memancing angka dapat dilakukan 

untuk melatih dan melihat kemampuan anak membilang dan mengenal angka.
4
 

                                                           
3 Rosi Meri Irawati, Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui Permainan 

Memancing Angka Di Taman Kanak-Kanak Sangrina Bunda Pasar Tiku, (Vol.1, No.2, 2015), h. 

44 
4
 Amalia Husna & Nurhafizah, Strategi Pembelajaran Matematika Mengenal Nilai dan 

Angka …  h. 7 



54 
 

 
 

Kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak usia 4-5 tahun 

sangatlah penting di kenalkan hal ini senada dengan pendapat Novitasari (2019) 

yang menyebutkan bahwa kemampuan mengenal lambang bilangan merupakan 

kemampuan anak untuk mengenal simbol-simbol bilangan. Mengenal lambang 

bilangan sangat penting untuk dikembangkan, karena simbol bilangan merupakan 

dasar dalam bidang matematika. Mengenal lambang bilangan perlu distimulasi 

sejak dini, karena diusia tersebut anak masih mudah menyerap segala informasi 

yang didapatnya.
5
 Kemampuan mengenal lambang bilangan juga dapat 

mempengaruhi kesiapan anak untuk melanjutkan kejenjang pendidikan 

selanjutnya.
6
 Jadi dapat disimpulkan bahwa dimana kemampuan mengenal 

lambang bilangan menjadi salah satu kemampuan yang sangat penting untuk 

dimilki dan dikuasai oleh anak. Sebab kemampuan mengenal lambang bilangan 

merupakan kemampuan dasar dalam bidang matematika yang kelak akan sangat 

berguna bagi kehidupan sehari-hari anak.   

Permainan memancing angka yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

suatu kegiatan bermain yang terbuat dari kayu yang berbentuk pancingan dan 

ikan-ikan yang dimodifikasikan menjadi angka-angka yang diberi magnet 

sehingga anak mudah dalam memancing.
 7

  Dengan adanya permainan bagi anak  

dapat membuat suasana kelas menjadi lebih menyenangkan dan menarik bagi 

anak, sehingga anak tidak mudah merasa bosan. 

                                                           
5 Cetsa Novitasari Putri, Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Dan Lambangnya 

Pada Anak Kelompok A di TK Gugus Sembadra Kecamatan Gondokusuman, (Vol.3, No.3, 2019), 

h. 2 
6 Cahyani, Meningkatkan Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Pada Anak Usia 4-5 

Tahun… h. 2 
7
 Sari Noermayanti & Rachmat Hasibuan, Peningkatan Kemampuan Mengenal Konsep 

Bilangan 1-5 Melalui Permainan Memancing Pada Anak… h. 1 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan judul “Pengaruh 

Permainan Memancing Angka Terhadap Kemampuan Mengenal Lambang 

Bilangan Anak Usia 4-5 Tahun di TK Cingoran Aceh Selatan”. Dari  hasil pretest 

dan posttest kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak terlihat nilai rata-

rata adalah 2 dan nilai rata-rata posttest adalah 4. Nilai pretest paling tinggi adalah 

2,2 dan nilai ptetest paling rendah adalah 1. Sedangkan nilai posttest paling tinggi 

adalah 3,8 dan yang paling rendah adalah 2,8. Dapat diambil kesimpulan bahwa 

penggunaan permainan memancing angka dapat berpengaruh terhadap 

kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak kelas A di TK Cingoran. Hal 

tersebut dapat dibuktikan dengan thitung  yang diproleh adalah 22,4 dan ttabel 1,833. 

Jadi, thitung > ttabel sehngga Ha diterima dan Ho ditolak. 

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka terdapat beberapa saran 

dari peneliti, yaitu sebagai berikut: 

1. Dari hasil penelitian ini hendaknya dapat dijadikan sebagai salah satu 

informasi dan ilmu pengetahuan dalam meningkatkan kemampuan 

mengenal lambang bilangan pada anak. 

2. Dari hasil penelitian hendaknya guru diharapkan dapat mengunakan 

permainan memancing angka untuk mengembangkan kemampuan mengenal 

lambang bilangan pada anak. 
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3. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan agar menggunakan permainan yang 

lain selain permainan memancing angka terhadap kemampuan mengenal 

lambang bilangan pada anak.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

57 
 

DAFTAR PUSTAKA 

Ade Andre & Gusti Agung. 2018. Panduan Penelitian Eksperimen Beserta 

Analisis Statistik Dengan Spss. Yogyakarta: Grub Penerbitan Cv Budi 

Utama. 

Ahmad Yani. 2020. Aktivitas Permainan Dalam Outdoor Education. Malang: 

Ahlimedia Press. 

Amalia Husna & Nurhafizah. 2022. Strategi Pembelajaran Matematika Mengenal 

Nilai dan Angka Melalui Bermain dengan Benda-Benda Konkret Pada 

Anak Usia Dini. Vol. 22, No. 1. Jurnal Ilmu Pendidikan.DOI: 

https://doi.org/10.24036/pedagogi.v22i1.1250.  

Andi Aslindah. 2018. Alat Permainan Edukatif Media Stimulus Anak Jadi Aktif 

dan Kreatif. Selawesi Selatan: CV Kaaffah Learning Center.  

Cahyani. 2020. Meningkatkan Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Pada 

Anak Usia 4-5 Tahun Melalui Permainan Balok Angka Vol.8, No. 3.  

Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini. 

Cetsa Novitasari Putri. Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Dan 

Lambangnya Pada Anak Kelompok A di TK Gugus Sembadra Kecamatan 

Gondokusuman. Vol.3, No.3, 2019 

Elvinaro Ardianto. 2017. Metode Penelitian Untuk Public Relations Kuantitatif 

Dan Kualitatif. Bandung: Simbiosa Rekatan Media.  

Endang Puspitasari. 2021. Alat Permainan Edukatif Anak Usia Dini. Guepedia. 

Fatimah Ibda. 2015.  Perkembangan Kognitif: Teori Jean Piaget. Vol. 3, No.1. 

Ferdinandus Bele, Roswita, dkk. 2021.  Modul Konsep Dasar Matematika Dasar. 

Jawa Tengah: CV. Pena Persada. 

Hajira Burui, Setiyo Utoyo, dkk. 2022. Pengaruh Permainan Memancing Angka 

Terhadap Kemampuan Konsep Bilangan Anak Usia 5-6 Tahun Di TK 

Pertiwi Kecamatan Bone, Kabupaten Bone Bolango. Vol.2, No.1. 

Heru Kurniawan. 2021. Pengantar Praktis Penyusunan Instrument Penelitian. 

Yogyakarta: CV Budi Utama.  

https://doi.org/10.24036/pedagogi.v22i1.1250


58 
 

 
 

Irna Wati, Khoiriah Siti, dkk. 2018. Memaksimalkan Peran Pendidikan Dalam 

Membangun Karakter Anak Usia Dini Sebagai Wujud Intervestasi 

Bangsa. Jawa Timur: Fakultas Keguruan Ilmu Pendidikan Universitas 

PGRI Ronggolawe Tuban. 

Isrok’atun. 2021.  Memahami Konsep Dasar Matematika Untuk PGSD.  Jakarta 

Timur: PT Bumi Aksara. 

Izzaturrohimahniyah, Khairul Dkk. 2019. Penerapan Permainan Memancing 

Angka Untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 

Pada Anak Kelompok A Raudhatul Athfal Al Amin Bonangan Pakis 

Malang. Vol. 1, No.3, Jurnal Ilmiah Pendidikan Islam Anak Usia Dini. 

http://riset.unisma.ac.id/index.php/jd/article/download/3216/2861 

Khadijah & Nurul Amelia. 2021 Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini Teori 

Dan Praktik. Jakarta: Kencana.  

Muliannah Khaironi. 2020. Mengembangkan Kognitif Anak Melalui Penggunaan 

Bahan Alam Pada Kelompok B. Vol.4, No. 2. Jurnal Golden Age. 

Netti Herawati dan Bachtiar S. Bachri. 2018.  Prosiding Seminar Nasional: 

Memaksimalkan Peran Pendidik Dalam Membangun Karakter Anak 

Usia Dini Sebagai Wujud Investasi Bangsa. Jawa Timut: Fakultas 

Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas PGRI Ronggolawe Tuban.  

Nidia Triwulandari. 2022. Pengaruh Permainan Pakasi (Pancing Angka Edukasi)  

Terhadap Kemampuan Mengenal Kosep Bilangan 1-10 Pada Kelompok 

A. Vol. 11, No. 1. https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/paud-

teratai/article/view/46792/39394 

 

Ninik Sofiati & Dewi Komalasari. 2018.  Peningkatan Kemampuan Mengeal 

Lambang Bilangan 1-10 Melalui Permainan Media Flannel Angka Pada 

Anak Usia 4-5 Tahun. Vol. 4. No. 3. Junal Pendidikan Anak Usia Dini. 

https://eprints.uai.ac.id/160/1/ILS0053-21_ISi-Artikel.pdf.  

Novitasari Putri. 2019. Kemampuan Mengenal Bilangan Dan Lambang Pada Anak 

Kelompok A di TK Gugus Sembadra Kecamatan Gondokusuman. Vol.3, No.8, 

Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini  

Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 

Tahun 2014 Tentang Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak 

Usia Dini 

http://riset.unisma.ac.id/index.php/jd/article/download/3216/2861
https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/paud-teratai/article/view/46792/39394
https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/paud-teratai/article/view/46792/39394
https://eprints.uai.ac.id/160/1/ILS0053-21_ISi-Artikel.pdf


59 
 

 
 

Puspita Sari Dina, Sofia Arti, dkk. 2019. Pengenalan Lambang Bilangan Anak 

Usia Dini Melalui Permainan Tradisional. Vol. 5.  No. 1. Julnal 

PendidikanAnak.http://jurnal.fkip.unila.ac.id/index.php/PAUD/article/vie

wfile/18495/13208.  

Putu Ade Andre Payadnya dan Gusti Agung Ngutah Trisna Jayantika. 2018. 

Panduan Penelitian Eksperimen Beserta Analisis Statistic dengan Spss. 

Yogyakarta: Deepublish. 

Rita Nofianti. 2020. Dasar-Dasar Pendidikan Anak Usia Dini. Jawa Barat: Edu 

Publisher. 

Riza Oktariana. 2021. Efektifitas Permainan Memancing Kertas Angka Terhadap 

Kemampuan Mengenal Angka Pada Anak Kelompok A. Vol. 1, No.1. 

https://www.jim.bbg.ac.id/pendidikan/article/view/245 

Rosi Meri Irawati. Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui Permainan 

Memancing Angka Di Taman Kanak-Kanak Sangrina Bunda Pasar Tiku. 

Vol.1, No.2, 2015. 

Sandu Siyoto & Ali Sodik. 2015. Dasar Metodologi Penelitian. Yogyakarta: 

Literasi Media Publishing 

Sari Noermayanti & Rachmat Hasibuan. 2017. Peningkatan Kemampuan 

Mengenal Konsep Bilangan 1-5 Melalui Permainan Memancing Pada 

Anak Usia 3-4 Tahun Di KB Tunas Bangsa Kedungturi Gudo Jombang. 

Vol. 06, No. 03, Jurnal Paud Teratai. https://ejournal.unesa.ac.id/index.  

Suharsimi Arikunto. 2010. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. 

(Jakarta: Rineka Cipta. 

Supardi. 2017. Aplikasi Statistik Dalam Penelitian. Jakarta: Change Publication. 

Suyadi. 2015. Cerdas Dengan Spiritual Educational Games. Yogyakarta: Saufa.  

Syafdaningsih, Dkk. 2020. Pembelajaran Matematika Anak Usia Dini. Jawa 

Barat: Edu Publisher. 

Tesya Cahyani dan Heni Listiana. 2021. Pengembangan Pembuatan Ape Bagi 

Anak Usia Dini. Jakarta: kencana.  

Winarni Agustin. 2017. Peningkatan Kemampuan Kognitif Melalui Permainan 

Memancing Angka Pada Anak Kelompok B TK Pembina Putra. Vol. 06, 

http://jurnal.fkip.unila.ac.id/index.php/PAUD/article/viewfile/18495/13208.
http://jurnal.fkip.unila.ac.id/index.php/PAUD/article/viewfile/18495/13208.
https://www.jim.bbg.ac.id/pendidikan/article/view/245
https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/paud-teratai/article/view/20729/19003


60 
 

 
 

No. 01, Jurnal PAUD Teratai. https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/paud-

teratai/article/view/19475/17551.  

Yasbiati & Gilar Gandana. 2018. Alat Permainan Edukatif Untuk Anak Usia Dini 

(Teori Dan Konsep Dasar. Tasikmalaya: Ksatria Siliwangi.  

Yuliani Nurani Sujiono. 2019. Metode Pengembangan Kognitif. Jakarta: 

Universitas Terbuka. 

 

https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/paud-teratai/article/view/19475/17551
https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/paud-teratai/article/view/19475/17551


















Nilai-Nilai Distribusi  

 

 

  



Data pretest, posttest dan treatment  

Data Pretest    

Nama 1 2 3 4 5 Jumlah Mean 

DSI 2 2 2 1 1 8 1,6 

FS 2 2 2 2 2 10 2 

NT 2 2 2 3 2 11 2,2 

RP 1 1 1 1 1 5 1 

             AA 2 2 1 2 1 8 1,6 

             AD 2 2 2 2 2 10 2 

      IF 1 2 1 1 1 6 1,2 

RD 1 1 1 1 1 5 1 

RAP 2 2 2 1 2 9 1,8 

SA 2 2 2 2 3 11 2,2 

      

Jumlah 16,6 

      

Rata 

Rata 1,66 

Data Posttest 

Nama  1 2 3 4 5 Jumlah Mea

n 

DSI 4 4 3 4 4 19 3,8 

FS 4 4 3 2 4 17 3,4 

NT 4 4 4 3 4 19 3,8 

RP 4 3 3 2 4 16 3,2 

AA 4 3 2 4 4 17 3,4 

AD 4 4 3 4 4 19 3,8 

IF 4 3 3 2 3 15 3 

RD 4 2 2 3 3 14 2,8 

RAP 4 4 3 4 4 19 3,8 

SA 4 4 4 3 4 19 3,8 

            

 JUMLA

H 34,8 

            

RATA-

RATA 3,48 

 

  



Treatmen I 

Nama 1 2 3 4 5 Jumlah Mea

n 

DSI 3 2 2 1 2 10 2 

FS 3 2 2 2 2 11 2,2 

NT 3 2 2 3 2 12 2,4 

RP 3 1 1 1 1 7 1,4 

AA 2 2 1 2 2 9 1,8 

AD 3 2 2 2 2 11 2,2 

IF 2 2 1 1 1 7 1,4 

RD 2 1 1 1 1 6 1,2 

RAP 3 2 2 2 2 11 2,2 

SA 3 2 2 2 3 12 2,4 

      

JUMLA

H 19,2 

      

RATA 

RATA 1,92 

 

Treatmen II 

Nama 1 2 3 4 5 Jumlah Mean 

DSI 3 2 2 2 3 12 2,4 

FS 3 3 2 2 3 13 2,6 

NT 3 3 2 3 3 14 2,8 

RP 3 1 2 1 2 9 1,8 

AA 3 2 2 2 3 12 2,4 

AD 3 3 2 2 3 13 2,6 

IF 2 2 1 1 2 8 1,6 

RD 3 2 2 1 2 10 2 

RAP 3 3 2 2 2 12 2,4 

SA 3 3 3 2 3 14 2,8 

      

JUMLAH 23.4 

      

RATA-

RATA 2,34 

 

 

 

  



Treatment III 

Nama 1 2 3 4 5 Jumla

h 

Mea

n 

DSI 4 3 2 3 3 15 3 

FS 4 3 3 2 3 15 3 

NT 4 4 3 3 3 18 3,4 

RP 3 2 2 2 3 12 2,4 

AA 4 3 2 3 3 15 3 

AD 4 3 3 3 4 17 3,4 

IF 3 2 2 2 2 11 2,2 

RD 3 2 2 2 3 12 2,4 

RAP 4 4 3 3 3 17 3,4 

SA 4 4 3 3 3 17 3,4 

      

Jumlah 29.6 

      

Rata Rata 2,96 

 

 

 

 













































Dokumentasi Kegiatan Penelitian 

Kegiatan Pretest 

   

     

Kegiatan Mewarnai Gambar Ikan 

          

 



  

Kegiatan Membuat Bentuk Ikan Dari Origami 

  

Treatment Pertama 

  

 

Kegiatan Kolase Gambar Ikan 



  

Treatment Ketiga 

  

Kegiatan Posttest  

  

Treatment Kedua 
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