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Abstrak

Penelitian ini berjudul “Pengaruh Permainan Maze Angka Terhadap Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan
Pada Anak Usia 5-6 Tahun di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan Kabupaten Ogan Ilir”. Adapun
yang menjadi permasalahan dalam penelitian ini adalah rendahnya kemampuan anak dalam mengenal
lambang bilangan serta untuk mengetahuai apakah permainan maze angka berpengaruh terhadap
kemampuan dalam menegenal lambang bilangan pada anak usia 5-6 tahun di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung
Dayang Selatan Kabupaten Ogan Ilir. Jenis penelitian ini adalah Pre-Ekxperimental dengan desain One Group
Pretest-Posttest. Sampel berjumlah 14 anak yang terdiri dari 7 anak laki-laki dan 7 anak perempuan. Teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi, dokumantesi, dan tes. Teknik analisis data
yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan uji normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis. Hasil
hipotesis dalam penelitian setelah dilakukan test awal (pretest) dan test akhir (posttest), selanjutnya peneliti
menganalisis semua hasil penelitian, dari hasil penelitian yang diperoleh thiwung = 3,634 sedangkan tiapel =
1,77093 karena thitung = 3,634 > tiavel - 1,77093. Dengan demikian berarti terdapat pengaruh yang signifikan
antara permainan maze angka dengan anak dalam mengenal lambang bilangan. Maka dapat disimpulkan Ha
diterima dan Ho ditolak artinya terdapat perbedaan nilai statistika yang signifikan terhadap kemampuan
mengenal lambang bilangan pada anak usia 5-6 tahun di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan
Kabupaten Ogan llir sebelum dan sesudah dilakukan perlakuan dengan menggunakan permainan maze angka.
Kata Kunci : Permainan Maze Angka, Mengenal Lambang Bilangan

Abstract

This study entitled "The Influence of Number Maze Game on the Ability to Recognize Number Symbols in
Children Aged 5-6 Years at KB Bunga Tanjung, Tanjung Dayang Selatan Village, Ogan Ilir District". The problem
in this study is the low ability of children to recognize number symbols and to find out whether the number
maze game affects the ability to recognize number symbols in children aged 5-6 years at KB Bunga Tanjung,
Tanjung Dayang Selatan Village, Ogan llir Regency. This type of research is Pre-Experimental with One Group
Pretest-Posttest design. The sample consisted of 14 children consisting of 7 boys and 7 girls. Data collection
techniques in this study using observation, documentation, and tests. The data analysis technique used in this
study uses the normality test, homogeneity test and hypothesis testing. The results of the hypothesis in the
study after the initial test (pretest) and final test (posttest), then the researcher analyzed all the research
results, from the research results obtained tcount = 3.634 while ttable = 1.77093 because tcount = 3.634 >
ttable = 1.77093. Thus, it means that there is a significant influence between the number maze game and
children in recognizing number symbols. So it can be concluded that Ha is accepted and Ho is rejected,
meaning that there is a statistically significant difference in the ability to recognize number symbols in children
aged 5-6 years at the Bunga Tanjung KB, Tanjung Dayang Selatan Village, Ogan llir Regency before and after
treatment using the number maze game.
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PENDAHULUAN

Pada dasarnya kemampuan anak usia 5-6 tahun sudah memasuki tahapan berpikir simbolik. Adapun
indikator berpikir simbolik pada anak usia 5-6 tahun yang berdasarkan pada Standar Tingkat Pencapaian
Perkembangan Anak (STPPA) yaitu anak mampu berhitung dengan menyebutkan lambang bilangan 1-10,
anak mampu berhitung dengan menggunakan lambang bilangan, anak mampu mencocokkan angka sesuai
lambang bilangan, anak mampu mengenal berbagai macam lambang huruf, dan anak mampu
menggambarkan berbagai macam benda baik berbentuk gambar maupun tulisan. Pengenalan lambang
bilangan dimulai dari hal-hal yang konkret, khususnya pengalaman pertama dengan gagasan bilangan abstrak
hingga pengenalan yang lebih unik, khususnya pengenalan lambang bilangan. Pada umumnya, anak usia dini
sudah mulai memahami pemikiran matematika, misalnya, bahwa sesuatu yang baru seperti lambang bilangan
mungkin angka yang ditujukan untuk beberapa benda. Pengenalan lambang bilangan tidak hanya memahami
lambang bilangan, tetapi anak-anak dapat mengetahui pentingnya suatu nilai bilangan. Kemampuan
memahami lambang bilangan, kemampuan melihat lambang bilangan yang menunjukkan jumlah suatu benda.
Anak-anak yang dapat melihat lambang bilangan adalah anak-anak yang dapat mengetahui arti dan simbol
yang menunjukkan jumlah suatu benda.

Upaya ini diselesaikan dengan cara yang berbeda, namun tidak menghilangkan unsur bermain dalam
kegiatan anak-anak, karena pada dasarnya anak-anak belajar melalui bermain. Ada banyak permainan yang
dapat mengenalkan lambang bilangan pada anak usia dini. Salah satu permainan yang dapat mengenalkan
anak usia dini dengan lambang bilangan adalah permainan maze angka, dimana permainan maze atau bisa
disebut juga dengan labirin dapat diartikan sebagai permainan dengan jalan berliku yang bertujuan untuk
menentukan jalur yang tepat dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Adapun permainan maze angka
merupakan permainan maze yang berbentuk angka-angka dalam labirin jejaknya.

Permainan maze angka merupakan salah satu kegiatan yang dapat dijadikan sebagai alternatif dalam
memberikan stimulus anak agar pembelajaran bisa bermakna dan mudah dilakukan anak. Permainan maze
angka adalah permainan untuk menemukan jalan keluar yang dapat meningkatkan semua perkembangan
anak usia dini, baik perkembangan motorik, kognitif, bahasa, kreativitas, emosional dan sosial anak.
Permainan maze angka ini merupakan permainan yang berbentuk angka-angka dalam labirin jejaknya.
Permainan maze angka dapat digunakan untuk melihat angka atau bilangan.

Berdasarkan dari hasil observasi awal yang peneliti dapatkan dalam kegiatan pembelajaran di KB
Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan Kabupaten Ogan llir pada anak usia 5-6 tahun di kelompok B
sebanyak 14 orang anak. Peneliti mendapatkan bahwa kemampuan mengenal lambang bilangan anak masih
terbilang rendah. Pada saat pembelajaran mengenal lambang bilangan, peneliti menemukan hasil bahwa dari
14 orang anak tidak semua anak yang paham dalam mengenal lambang bilangan, terdapat 4 orang anak yang
sudah baik dalam mengenal lambang bilangan, kemudian terdapat 10 anak yang pada saat proses
pembelajaran belum bisa menyebutkan lambang bilangan secara berurutan dari 1-20, selain itu anak tidak
bisa mencocokkan lambang bilangan dengan benar. Anak tersebut masih kebingungan ketika diminta untuk
menunjukkan bilangan dan mencocokkan bentuk bilangan. Disamping itu, beberapa anak yang sudah paham
dalam mengenal lambang bilangan mereka sudah bisa menuliskan lambang bilangan 1-10 dan bisa
menyebutkan kembali bilangan tersebut secara berurutan. Dalam proses pembelajaran guru belum
menggunakan cara yang variatif untuk meningkatkan minat anak dalam proses pembelajaran, pembelajaran
yang didominasi oleh guru melalui metode bercakap-cakap serta media yang digunakan hanya menggunakan
buku lembar kerja dan papan tulis, hal ini menyebabkan rendahnya kemampuan anak dalam mengenal
lambang bilangan.

Untuk mengembangkan kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak peneliti menggunakan
permainan maze angka karena salah satu strategi yang dapat menarik minat anak dalam belajar ialah dengan
menggunakan benda-benda konkret atau nyata, dalam penelitian ini peneliti memilih untuk menggunakan
permainan maze angka. Peneliti mencoba memberikan permainan maze angka dengan harapan permainan
maze angka ini dapat mempengaruhi kemampuan anak dalam mengenal lambang bilangan 1-10. Salah satu
permainan yang dapat digunakan untuk mengenalkan lambang bilangan di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung
Dayang Selatan pada anak usia 5-6 tahun atau lebih tepatnya anak kelompok B yaitu permainan maze angka.

Permainan maze angka merupakan permainan yang berbentuk angka-angka dalam labirin jejaknya.
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Labirin yang biasanya berbentuk seperti garis lurus atau lengkung dan memiliki level atau tingkat kesulitan
tersendiri, dibuat membentuk garis seperti angka. Sehingga secara tidak langsung anak memahami tentang
pengenalan lambang bilangan tanpa melalui proses menulis secara formal, namun anak juga sudah belajar
mengenal lambang bilangan dan huruf. Mengingat masalah diatas, peneliti terdorong untuk melaksanakan
penelitian dengan judul “Pengaruh Permainan Maze Angka Terhadap Kemampuan Mengenal Lambang
Bilangan Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan Kabupaten Ogan Ilir”.

METODE
Jenis dan Desain Penelitian
1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Penelitian eksperimen merupakan penelitian
yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang
terkendalikan. Peneliti menggunakan jenis penelitian eksperimen karena terdapat masalah pada anak
kelompok B di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan yaitu dalam kemampuan mengenal
lambang bilangan sehingga peneliti berupaya meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan
kelompok B di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan menggunakan media permainan maze
angka.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif karena penelitian ini dilakukan untuk
membuktikan bahwa Permainan Maze Angka berpengaruh terhadap kemampuan anak dalam mengenal
lambang bilangan anak usia 5-6 tahun di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan.

2. Desain Penelitian

Desain penelitian ini menggunakan (Pre-Experimental Designs), karena desain ini belum
merupakan eksperimen sungguh-sungguh melainkan masih terdapat variabel luar yang ikut berpengaruh
terhadap bentuknya variabel dependen. Hal ini dapat terjadi, karena tidak adanya variabel kontrol, dan
sampel tidak dipilih secara random. Penelitian yang digunakan oleh peneliti yaitu dengan pendekatan one
group pre-test post-test designs, dimana dalam penelitiannya terdapat pretest dan postest yang dilakukan
untuk mengetahui dan membandingkan perkembangan kognitif sebelum dan sesudah diberi perlakuan.
Sehingga hasil dari perlakuan dapat diketahui dengan akurat.

Langkah awal dalam penelitian ini adalah dengan melakukan perlakuan awal (pretest) pada suatu
obyek yang akan diteliti selama 4 kali pertemuan, kemudian peneliti memberikan perlakuan (treatment)
berupa pembelajaran dengan menggunakan permainan maze angka untuk meningkatkan kemampua
mengenal lambang bilangan pada anak selama 6 kali pertemuan. Setelah itu, perlakuan akhir (posttest)
dilakukan untuk megetahui hasil kerja dari treatment yang diberikan selama 4 kali pertemuan.

Definisi Operasional Variabel
Operasional variabel mendefinisikan variabel dengan tegas, sehingga menjadi faktor-faktor yang dapat
diukur dan dapat dipahami oleh orang lain dan tidak membuat pemahaman yang berbeda-beda tentang
variabel yang diteliti. Adapun definisi operasional dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Permainan Maze Angka
Permainan maze adalah permainan mencari jejak yang dapat meningkatkan seluruh aspek
perkembangan anak usia dini, baik perkembangan motorik, kognitif, bahasa, kreatifitas, emosi dan sosial
anak. Permainan maze angka ini merupakan permainan yang berbentuk angka-angka dalam labirin
jejaknya. Labirin yang biasanya berbentuk seperti garis lurus atau lengkung dan memiliki level atau tingkat
kesulitan tersendiri, dibuat membentuk garis seperti angka. Sehingga secara tidak langsung anak
memahami tentang pengenalan lambang bilangan tanpa melalui proses menulis secara formal, namun
anak juga sudah belajar mengenal lambang bilangan dan huruf.
2. Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan
Kemampuan mengenal lambang bilangan pada penelitian ini adalah memfokuskan lambang-lambang
bilangan atau simbol angka seperti angka 1-10, Kemampuan anak mengenal lambang bilangan yang
berkaitan dengan nama adalah kemampuan membilang, sedangkan urutan adalah kemampuan untuk
mengurutkan dalam menyebutkan bilangan atau menyebutkan banyaknya suatu benda, lambang adalah
kemampuan untuk mengenali lambang-lambang masing-masing bilangan, jumlah yaitu kemampuan
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untuk menghitung banyak benda.
Populasi dan Sampel
1. Populasi Penelitian
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh anak didik KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang
Selatan Kabupaten Ogan llir kelompok B usia 5-6 tahun yang berjumlah 14 anak.
2. Sampel Penelitian
Sampel ialah bagian dari jumlah dan kualitas yang dimiliki oleh populasi tersebut. Metode
pengambilan sampel yang digunakan adalah sampling jenuh. Sampel penelitian ini terdiri dari seluruh
anak usia 5-6 tahun kelompok B di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan yang berjumlah 14
orang.
Teknik Pengumpulan Data
1. Observasi
Penelitian yang akan dilaksankan oleh peneliti yaitu menggunakan teknik observasi partisipan.
Dimana teknik ini peneliti terlibat langsung dengan aktivitas orang-orang yang sedang diamati. Peneliti
menggunakan observasi partisipasi pasif, dimana peneliti datang ke tempat kegiatan namun tidak terlibat
dan hanya sebagai pengamat independen. Peneliti hanya mencatat, menganalisis dan membuat
kesimpulan tentang subjek yang diamati. Observasi dilakukan oleh peneliti pada saat proses pembelajaran
berlangsung sebelum diberi perlakuan dan sesudah diberi perlakuan dengan menggunakan permainan
maze angka untuk mengetahui perkembangan anak dalam mengenal lambang bilangan pada anak usia 5-
6 tahun di kelas B KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan.
2. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan data yang harus diungkapkan secara nyata, dapat dilihat dengan mudah,
sehingga kasus yang diteliti menjadi baik. Adapun data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah daftar
jumlah anak, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH), dan lembar penilaian perkembangan
anak pretest dan posttest.
3. Test
Test merupakan sebab atau prosedur yang digunakan dalam rangka pengukuran dan penilaian. Tes
digunakan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh dari penggunaan permainan maze angka
terhadap kemampuan anak dalam mengenal lambang bilangan pada anak usia 5-6 tahun di KB Bunga
Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan Kabupaten Ogan llir. Tes ini berupa tes praktek langsung kegiatan
anak menghubungkan lambang bilangan dengan jumlah gambar.
Teknik Analisis Data
Dalam penelitian data kuantitatif, teknik analisis data yang digunakan sudah jelas, yaitu diarahkan
untuk menjawab rumusan masalah atau menguji hipotesis yang telah dirumuskan dalam proposal. Setelah
data hasil penelitian dikumpulkan oleh peneliti (tentunya dengan menggunakan berbagai teknik pengumpulan
data), langkah selajutnya yang dapat dilakukan oleh peneliti adalah bagaimana menganalisis data yang telah
diperoleh tadi. Langkah ini diperlukan karena tujuan dan analisis data adalah untuk menyusun dan
menginterpretasikan data (kuantitatif) yang sudah diperoleh. Teknik analisis data yang digunakan untuk untuk
menganalisis hasil kemampuan anak mengenal lambang bilangan sebelum dan sesudah pembelajaran media
permainan maze angka. Setelah data yang diperlukan terkumpul, maka data tersebut diolah sehingga hasil
pengolahanini nantinya dapat diambil suatu kesimpulan untuk membuktikan hipotesis yang telah dirumuskan.
Langkah teknik anlaisis data tes tersebut adalah sebagai berikut:
1. Uji Normalitas
Uji normalitas data adalah uji untuk mengukur apakah data yang didapatkan memiliki distribusi
normal atau tidak normal, sehingga pemilihan statistik dapat dilakukan dengan tepat. Untuk uji statistik
parametrik mutlak masyarakat data harus terdistribusi secara normal. Oleh sebab itu, sebelum melakukan
pengujian hipotesis disarankan untuk melakukan pengujian normalitas data terlebih dahulu.
2. Uji Homogenitas
Uji homogenitas merupakan uji untuk memberikan informasi bahwa data penelitian masing-masing
kelompok data berasal dari populasi yang tidak jauh berbeda jauh keragamannya. Uji homogenitas
mempunyai makna bahwa data memiliki variasi atau keragaman nilai sama atau secara statistik sama. Uji
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varian Besar

ini untuk mengetahui kesamaan data tentang data pretest dan posttest anak. Fhitung = arian Kecil

3. Uji Hipotesis
Secara statistik hipotesis diatikan sebagai pernyataan mengenai keadaan populasi (parameter) yang
akan diuji kebenarannya berdasarkan data yang diperoleh dari sampel penelitian (statistik). Untuk
mengetahui kemampuan pemahaman konsep siswa dengan pendekatan saintifik dalam mengerjakan soal
dengan cara menghitung uji tes. Uji statistika yang digunakan adalah uji-t, dengan rumus:

t =

SEER

Keterangan : ). D = jumlah x;_x,
n =Jumlah siswa
s =Varians

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil rumusan masalah dan tujuan penelitian maka dilakukan pengumpulan data tentang
pengaruh pemainan maze angka terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan anak di KB Bunga Tanjung
Desa Tanjung Dayang Selatan Kabupaten Ogan llir. Pengumpulan data ini dilakukan pada anak usia 5-6 tahun
pada kelompok B yang terdiri dari 14 orang anak. Data penelitian yang diperoleh tersebut berasal Pre-test dan
Post-test. Pre-test dan Post-test menggunakan tujuh indikator dengan dua belas butir amatan penelitian. Data
yang dideskripsikan dalam penelitian ini yaitu data tentang hasil pre-test (kemampuan awal) dan data post-
test (kemampuan akhir) dalam pengenalan lambang bilangan pada anak. Adapun jadwal pelaksanaan kegiatan
pengenalan lambang bilangan pada anak usia 5-6 tahun di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan
Kabupaten Ogan llir.

Jadwal Pelaksanaan Penelitian

No. Hari/Tanggal Kegiatan
1 Senin/01 Pertemuan pertama peneliti melakukan Pretest (tes awal), kegiatannya
Agustus 2022 mengacu pada butir amatan, yaitu pertama anak menyebutkan lambang

bilangan 1-10, kedua dilanjutkan menghitung 11-20, dan ketiga anak
menyebutkan bilangan dari terkecil ke terbesar.

2 Selasa/02 Pertemuan kedua peneliti masih melaksanakan pretest kepada anak
Agustus 2022 dengan mengacu pada butir amatan yaitu: pertama anak menyebutkan
bilangan dari terbesar ke terkecil, kedua anak mampu menyebutkan
lambnag bilangan yang ditunjuk, dan ketiga anak mampu mengurutkan
bilangan 1-10 di papan tulis.

3 Rabu/03 Pertemuan ketiga peneliti masih melaksanakan pretest yaitu: pertama
Agustus 2022 anak mengurutkan bilangan 11-20, kedua anak mampu mengurutkan
bilangan dari terkecil hingga terbesar, dan ketiga anak mampu
mengurutkan bilangan dari terbesar hingga terkeci di papan tulis.

4 Kamis/04 Pertemuan keempat peneliti melaksanakan pretest terakhir kepada anak
Agustus 2022 demgan mengacu pada butir amatan yaitu: pertama anak mampu
menunjuk bilangan di poster sesuai dengan jumlah gambar, kedua anak
mampu menunjuk jumlah gambar di poster berdasarkan jumlah bilangan,
dan ketiga anak mampu menghubungkan bilangan dengan jumlah benda.

5 Jum’at/05 Pertemuan kelima peneliti melaksanakan pembelajaran dengan
Agustus 2022 mengenalkan kepada anak apa itu maze angka, apa saja kegunaanya serta
pembelajaran didalamnya anak dapat mengenal lambang bilangan,
menyebutkan bilangan, serta menghubungkan lambang bilangan dengan

jumlah benda.
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6 Senin/08 Pertemuan keenam peneliti melaksanakan pembelajaran kepada anak
Agustus 2022 dengan menggunakan permainan maze angka bedanya disini peneliti
mengajak anak untuk menyebutkan bilangan yang ada di permainan maze
angka dari terkecil hingga terbesar begitupun sebaliknya.
7 Selasa/09 Pertemuan ketujuh peneliti melaksanakan pembelajaran kepada anak
Agustus 2022 dengan menggunakan permainan maze angka dimana kegiatannya anak
menyebutkan bilangan yang ditunjuk di permainan maze angka serta anak
mengurutkan bilangan tersebut.
8 Rabu/10 Pertemua kedelapan peneliti melaksanakan pembelajaran kepada anak
Agustus 2022 dengan menggunakan permainan maze angka bedayan disini saat anak
melakukan kegiatan permainan maze angka itu berdasarkan urutan dari
terkecil hingga terbesar.
9 Kamis/11 Pertemuan kesembilan masih menggunakan permainan maze angka
Agustus 2022 dimana anak dapat menunjukkan jumlah gambar dengan bilangan sebelum
melakukan permainan maze angka.
10 | Jum’at/12 Pertemuan kesepuluh peneliti melaksanakan treatmen terakhir dan
Agustus 2022 mengajak anak untuk menghubungkan bilangan dengan jumlah benda
dengan cara berurutan dari 1-20 atau dari terkecil hingga terbesar.
11 | Senin/15 Pada pertemuan kesebelas peneliti melaksanakan posttest (tes akhir)
Agustus 2022 untuk mengetahui apakah adanya peningkatan anak dalam mengenal
lambang bilangan sebelum dan sesudah diberikan treatment dengan
mengacu pada tiga butir amatan yaitu : 1. Anak mampu menyebutkan
bilangan 1-10. 2. kemudian dilanjutkan 11-20 dari permainan maze angka,
3. Anak mampu menyebutkan bilangan dari terkecil hingga besar.
12 | Selasa/16 Pertemuan ke dua belas peneliti melaksanakan posttest dengan mengacu
Agustus 2022 3 butir amatan yaitu: 1. Anak mampu menyebutkan bilangan dari terbesar
hingga terkecil, 2. Anak mampu menyebutkan bilangan yang ditunjuk guru
dari poster, 3. Anak mampu mengurutkan bilangan 1-10 di papan tulis.
13 | Kamis/18 Pertemuan ke tiga belas peneliti melaksanakan posttest dengan mengacu
Agustus 2022 3 butir amatan yaitu: 1. Anak mampu mengurutkan bilangan 11-20 di buku,
2. Anak mampu mengurutkan bilangan dari terkecil hingga terbesar di
buku, 3. Anak mampu mengurtkan bilangan terbesar hingga terkecil di
buku
14 | Jum’at/19 Pertemuan ke empat belas peneliti melaksanakan posttest terakhir kepada
Agustus 2022 anak dengan mengacu pada tiga butir amatan yaitu : 1. Anak mampu
menunjuk bilangan di poster sesuai dengan jumlah gambar, 2. Anak
mampu menunjuk jumlah gambar di poster berdasarkan jumlah bilangan,
3. Anak mampu menghubungkan bilangan dengan jumlah benda.
Pembahasan

Pada penelitian ini, peneliti melaksanakan penelitian selama 14 kali pertemuan, sampel yang
digunakan sebanyak 14 orang anak usia 5-6 tahun di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan
Kabupaten Ogan llir. Sebelum memulai penelitian, peneliti terlebih dahulu memintaizin kepada lembaga untuk
melaksanakan penelitian di lembaga tersebut. Pertemuan pertama peneliti melakukan observasi kepada anak
dengan indikator penilaian yang telah dibuat oleh peneliti. Peneliti melaksanakan pretest (test awal) selama 4
kali pertemuan. Setelah pretest selesai selanjutnya peneliti memberikan treatment dengan permainan maze
angka sebanyak 6 kali pertemuan. Setelah diberikannya treatment dengan permainan maze angka kepada
anak, selanjutnya peneliti melakukan posttest (test akhir) selama 4 kali pertemuan dengan indikator penilaian
yang telah dibuat peneliti.

Pada dasarnya kemampuan mengenal lambang bilangan adalah konsep matematika yang sangat
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penting untuk dikuasai oleh anak. Karena akan menjadi dasar bagi penguasaan konsep-konsep matematika
selanjutnya dijenjang pendidikan (formal) berikutnya. Pada dasarnya kemampuan anak usia 5-6 tahun sudah
memasuki tahapan berpikir simbolik. Adapun indikator berpikir simbolik pada anak usia 5-6 tahun yang
berdasarkan pada Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) yaitu anak mampu berhitung
dengan menyebutkan lambang bilangan 1-10, anak mampu berhitung dengan menggunakan lambang
bilangan, anak mampu mencocokkan angka sesuai lambang bilangan, anak mampu mengenal berbagai macam
lambang huruf.

Menurut Carol Seefeld lambang bilangan atau angka merupakan lambang-lambnag untuk bilangan.
Anak usia 4-5 tahun belajar bahwa “satu” ditulis sebagai “1” dan itu berarti kuantitas dari “satu”. Lambang
digunakan untuk menulis banyaknya bilangan. Lambang bilangan menurut Rukmansyah merupakan suatu
tanda yang menyatakan banyaknya jumlah dari bilangan tertentu. Misalnya lambang 1 yaitu menggambarkan
dari sebuah bilangan satu. Lambang bilangan atau simbol bilangan digunakan untuk menuliskan nama bilangan
dan biasanya dilambangkan melalui angka. Dina puspita Sari dkk, mengatakan lambang bilangan merupakan
bagian dari aspek kognitif yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari. Bilangan pada hakikatnya yakni tanda
atau lambang simbol yang dinyatakan dengan angka.

Mengenal konsep bilangan adalah salah satu komponen dalam perkembangan kognitif. Aspek kognitif
harus dikembangkan karena kemampuan berpikir sangat diperlukan dalam kehidupan seseorang.
Mengenalkan lambang bilangan pada anak haruslah secara bertahap dan berkesinambungan diawali dengan
belajar membilang yaitu menyebutkan bilangan. Kemampuan anak mengenal lambang bilangan yang
berkaitan dengan nama adalah kemampuan membilang, sedangkan urutan adalah kemampuan untuk
mengurutkan dalam menyebutkan bilangan atau menyebutkan banyaknya suatu benda, lambang adalah
kemampuan untuk mengenali lambang-lambang masing- masing bilangan, jumlah yaitu kemampuan untuk
menghitung banyak benda.

Dari pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa lambang bilangan merupakan salah satu dari aspek
kognitif yang penting untuk dipelajari bagi anak sejak dini dalam proses kehidupan sehari-hari, lambang
bilangan dapat dinyatakan untuk meyebutkan banyaknya jumlah dari suatu bilangan. Misalnya, lambang 1
yaitu menggambarkan dari sebuah bilangan satu. Mengenalkan lambang bilangan pada anak haruslah secara
bertahap dan berkesinambungan diawali dengan belajar membilang yaitu menyebutkan bilangan.

Permainan maze atau dalam kata lain labirin merupakan alat permainan yang mengandung nilai
edukasi dan harapan pada anak agar mereka terbiasa untuk mandiri dan terbiasa untuk bisa memecahkan
masalah permasalahan sederhana, sehingga permainan ini tidak hanya menyenangkan bagi anak, akan tetapi
juga mempunyai tujuan utama dalam pengembangan kognitif. Dengan permainan maze atau labirin ini sangat
membantu dan mendukung stimulasi anak untuk terbiasa belajar memecahkan masalahnya sendiri melalui
permainan dengan proses pengalaman langsung tanpa adanya dorongan atau bimbingan serta motivasi dari
guru Menurut Nurul Ihsan permainan ini sejenis puzzle berbentuk jalur yang bercabang dan berliku untuk
melatih konsentrasi dan koordinasi mata dan tangan. Sejalan dengan penelitian Vediasmari dkk bahwa
kegiatan yang dilakukan dengan menggunakan permainan maze dapat mengekspresikan diri dalam beraktifitas
dan dapat menyelesaikan permasalahan yang di hadapi anak dalam membedakan angka-angka yang ada
didalam kolom maze. Adapun menurut Masitah dan Wahyuni permainan maze atau mencari jejak adalah
permainan edukatif dimana anak harus memikirkan dan memilih jalan keluar yang benar dari banyaknya jalan
yang tersedia. Istiaty menyatakan permainan maze adalah permainan edukatif dengan jalan sempit yang
berliku dan berbelok dan kadang kala merupakan jalan buntu ataupun jalan yang mempunyai halangan, dapat
juga dikatakan permainan mencari jalan keluar kemudian bagaimana anak bisa menemukan jalan keluarnya.
Rosidah menyatakan bahwa maze angka adalah sebuah permainan dengan jalan sempit yang berliku dan
berbelok-belok dan kadang kala merupakan jalan buntu ataupun jalan yang mempunyai bilangan. Permainan
maze dapat mengembangkan semua aspek dan potensi yang dimiliki oleh anak karena permainan maze dapat
dimodifikasi sesuai dengan tujuan yang akan dicapai.

Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa permainan maze angka merupakan permainan
sejenis puzzle yang berbentuk jalur yang bercabang dan berliku dalam mencari jalan keluar untuk memecahkan
masalah yang dihadapi anak dan permainan ini juga dapat melatih konsentrasi dan koordinasi mata dan tangan
pada anak. Sejalan dengan ini permainan maze angka merupakan salah satu permainan yang dapat
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mengenalkan lambang bilangan pada anak usia dini, dengan menggunakan permainan ini anak tidak akan
cepat merasa bosan, dan akan dapat mengikuti semua aktivitas. Maka hal ini selaras dengan keinginan peneliti
untuk mengajarkan pada anak dalam mengenal lambang bilangan menggunakan media permainan yang
menarik yang berupa permainan maze angka.melalui permainan maze angka anak akan terfasilitasi untuk
mengenal lambang bilangan. Menurut pendapat Eky Lidya Constantina dan Rachma Hasibuan bahwa
permainan maze angka berpengaruh terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan sesuai dengan
pendapat Jamil yang menyebutkan bahwa permainan maze adalah permainan mencari jejak yang dapat
meningkatkan seluruh aspek perkembangan anak usia dini, baik perkembangan motorik, kognitif, bahasa,
emosi dan sosial anak. Maka permainan maze angka yang sudah dimodifikasi oleh peneliti menjadi permainan
edukatif dapat pula mengembangkan kemampuan kognitif, khususnya dalam mengenalkan lambang bilangan
pada anak usia 5-6 tahun. Menurut Siti Fatmaini dkk menunjukkan bahwa adanya pengaruh aktivitas bermain
media maze angka terhadap perkembangan mengenal lambang bilangan anak usia 5-6 tahun pada kelas
eksperimen setelah diberikan perlakuan berupa aktivitas bermain media maze angka yang diberikan secara
berulang. Adapun menurut Udani dkk mengungkapkan bahwa terdapat peningkatan perkembangan kognitif
dan kreativitas anak dengan permainan maze. Perkembangan anak pada kelas eksperimen yang semula
sebagian besar berada pada kategori belum berkembang semakin meningkat pada setiap pertemuannya, Kelas
eksperimen yang diberikan perlakuan aktivitas bermain media maze angka dimana anak lebih aktif dalam
kegiatan yang sebelumnya belum pernah diberikan sehingga perkembangan anak dalam mengenal lambang
bilangan mengalami peningkatan yang dapat dikatakan bahwa aktivitas bermain media maze angka
memberikan pengaruh terhadap perkembangan anak dalam mengenal lambang bilangan.

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa permainan maze angka dapat
mengembangkan seluruh aspek perkembangan anak baik perkembangan motorik, kognitif, bahasa, emosi dan
sosial anak. Dengan permainan maze angka dapat membuat aktivitas anak dalam belajar menjadi lebih aktif
permainan ini dengan diberikan secara berulang dapat mengembangkan kemampuan anak dalam mengenal
lambang bilangan. Berdasarkan hasil pengolahan data di atas dapat dilihat bahwa hasil dari pretest (tes awal)
sebelum dilakukan treathment atau perlakuan terdapat hasil ialah terdapat 3 anak yang memperoleh nilai 33-
41 dengan presentase 21%. Terdapat 1 anak yang memperoleh nilai 42-50 dengan presentase 7%. Terdapat 5
anak yang memperoleh nilai 51-59 dengan presentase 36%. Terdapat 2 anak yang memperoleh nilai 60-68
dengan presentase 14%. Dan terdapat 3 anak yang memperoleh nilai 69-77 dengan presentase 21%.
Selanjutnya hasil dari post-test (tes akhir) setelah dilakukan treathment ialah terdapat 4 anak yang
memperoleh nilai 80-83 dengan presentase 29%. Terdapat 2 anak yang memperoleh nilai 84-87 dengan
presentase 14%. Terdapat 2 anak yang memperoleh nilai 88-91 dengan presentase 14%. Terdapat 1 anak yang
memperoleh nilai 92-95 dengan presentase 7%. Dan terdapat 5 anak yang memperoleh nilai 96-99 dengan
presentase 36%. Setelah dilakukan pretest (tes awal) dan posttest (tes akhir), kemudian peneliti menganalisis
semua hasil penelitian, dari penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara
permainan maze angka dengan anak dalam mengenal lambang bilangan. Diperoleh thitung = 3,634 sedangkan
trabel = 1,77093 karena thitung =3,634 > travel - 1,77093. Maka dapat disimpulkan Ho ditolak maka Ha diterima
artinya terdapat perbedaan nilai statistika yang signifikan terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan
pada anak usia 5-6 tahun di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan Kabupaten Ogan llir sebelum dan
sesudah dilakukan perlakuan dengan menggunakan permainan maze angka. Dalam proses pengumpulan data
ini peneliti juga melakukan dokumentasi berupa foto dan nilai hasil kegiatan anak. Dalam kegiatan
dokumentasi ini berupa setiap proses pembuktian dalam pelaksanaan penelitian, baik itu berupa tulisan
maupun lisan dan hasil gambar-gambar. Berkenaan dengan hasil diatas, permainan maze angka dapat
mempengaruhi anak dalam mengenal lambang bilangan, karena dengan menggunakan permainan maze angka
sangat cocok digunakan atau dijadikan salah satu permaianan dalam proses belajar mengajar anak guna
menstimulasi dan merangsang anak dalam pemahaman mengenal lambang bilangan dan dari permainan maze
angka anak bisa belajar seraya bemain dengan menyenangkan sehingga pembelajaran dalam mengenalkan
lambang bilangan kepada anak akan menumbuhkan minat belajar anak dan tentunya tidak membosankan.
Pembelajaran mengenal lambang bilangan sangat penting untuk diajarkan pada anak usia dini karena anak
yang dapat berhitung akan mempengaruhi perkembangan kognitif pada sekolah jenjang selanjutnya.
Keberhasilan peneliti yang dilihat dalam penelitian, telah menunjukkan adanya kesesuaian antara hasil
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penelitian dan hal ini dapat terlihat dengan menggunakan permainan maze angka dapat meningkatkan
kemampuan mengenal lambang bilangan anak di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan Kabupaten
Ogan llir. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk melihat apakah ada atau tidaknya pengaruh permainan maze
angka terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan. Dalam penelitian ini, peneliti meyakini bahwa
permainan maze angka dapat meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan anak usia dini. Pada
saat penelitian, peneliti menemukan adanya kekurangan dari permainan maze angka ini dimana dalam
penelitian dan pengembangan permainan maze angka untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak
khususnya dalam mengenal lambang bilangan tergolong masih sederhana sehingga saat anak
menggunakannya itu secara berkelompok dan bergatian agar anak dapat menggunakannya dengan cara
bergantian.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian “Pengaruh Permainan Maze Angka Terhadap Kemampuan Mengenal
Lambang Bilangan pada Anak Usia 5-6 tahun di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan Kabupaten
Ogan llir” dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh permainan maze angka terhadap kemampuans anak
dalam mengenal lambang bilangan pada anak usia 5-6 tahun di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang
Selatan, dari hasil perhitungan yang peneliti dapatkan diperoleh thitune = 3,634 sedangkan tiaer = 1,77093
karena thitung = 3,634 > tuabel - 1,77093 berarti dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan
antara permainan maze angka dengan anak dalam mengenal lambang bilangan. Sehingga Ha diterima dan Ho
ditolak, artinya terdapat perbedaan nilai statistika yang signifikan terhadap kemampuan mengenal lambang
bilangan pada anak usia 5-6 tahun di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan Kabupaten Ogan llir
sebelum dan sesudah dilakukan perlakuan dengan menggunakan permainan maze angka.
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