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MOTTO
“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum,

sebelum mereka mengubah keadaan diri mereka sendiri.”

— QS ArRad 11

Kupersembahkan Skripsi ini kepada :

“Orangtuaku yang selalu dalam
do’aku, Para kakak-kakakku yang selalu
memotivasi, Keluarga RA Hidayatus
Sibyan Kec. Ringinrejo.”



Abstrak

Arsita Nur Anigoh Meningkatkan Kemampuan Berhitung Melalui Permainan
Ular Tangga Hitung pada Anak Kelompok B RA Hidayatus Sibyan Kecamatan
Ringinrejo Kabupaten Kediri, Skripsi, PG-PAUD, FKIP UN PGRI Kediri, 2023.

Kata Kunci: kemampuan berhitung, permainan ular tangga hitung.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masalah kurang berkembangnya kemampuan
berhitung anak-anak di Kelompok B RA Hidayatus Sibyan Kecamatan Ringinrejo
Kabupaten Kediri tahun pelajaran 2022-2023. Sindrom ini diproduksi oleh
kurangnya taktik pembelajaran berhitung yang dikombinasikan dengan materi
pembelajaran yang kurang menarik. Pemecahan masalah yang dilakukan dalam
penelitian ini adalah pelaksanaan pembelajaran melalui permainan Ular Tangga
Hitung. Dengan cara ini diharapkan kemampuan berhitung anak dapat meningkat.
Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dilaksanakan dalam 3 siklus. Masing-masing siklus memiliki 4 tahap, yakni
perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Subjek penelitian ini adalah
anak-anak didik di Kelompok B RA Hidayatus Sibyan Kecamatan Ringinrejo
Kabupaten Kediri tahun pelajaran 2022-Ada 16 anak secara total, 9 anak
perempuan dan 7 laki -laki. Alat pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari
lembar evaluasi kinerja yang menghitung anak, lembar pengamatan kegiatan
pembelajaran, dan kuesioner. Ada dua jenis rencana implementasi pembelajaran:
Rencana Implementasi Pembelajaran Mingguan (RPPM) dan Rencana
Implementasi Pembelajaran Harian (RPPH). Berdasarkan temuan penelitian ini,
dimungkinkan untuk menyimpulkan bahwa belajar melalui permainan perhitungan
Snake Stairs telah terbukti meningkatkan kapasitas anak -anak untuk menghitung.
Kelompok B RA Hidayatus Sibyan Kecamatan Ringinrejo Kabupaten Kediri tahun
pelajaran 2022-2023. Pada pra tindakan, prosentase ketuntasan belajar sebesar
25%, kemudian naik menjadi 50% pada Siklus I. Pada siklus Il, prosentase
ketuntasan belajar naik menjadi 75% dan naik lagi menjadi 87,5% pada Siklus III.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan sebagai sumber daya insani sepatutnya mendapatkan perhatian secara
terus-menerus dalam upaya peningkatan mutunya. Tapi pendidikan juga merupakan faktor
kunci dalam menentukan keberhasilan dan mundurnya suatu negara. Pendidikan anak usia
dini adalah salah satu cara mendidik anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun dan
memberikan insentif pendidikan untuk mendukung pertumbuhan dan perkembangan fisik
dan mental anak guna mempersiapkan mereka untuk belajar lebih lanjut, menurut Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab 1, Pasal 1, Poin
14 (Tadjuddin, 2014).

Dari penjelasan di atas dapat di ambil kesimpulam tentang Pendidikan Anak Usia
Dini Ini mempunyai fungsi sebagai lembaga untuk diselenggarakannya pendidikan dan
menitik-beratkan pada aspek emosional, kecerdasan spiritual, sosial, emosional, linguistik,
dan komunikasi siswa. Individu yang sedang mengalami perkembangan pesat sering
disebut sebagai “usia emas” (golden age), yaitu usia yang sangat berharga dibandingkan
dengan usia-usia selanjutnya, yang bisa disebut sebagai masa kanak-kanak awal. Anak usia
dini mempunyai arti sebagai anak usia 0 hingga 8 tahun. Pada usia ini, sangatlah penting
untuk anak-anak untuk menggapai potensi secara penuh mereka dalam bentuk karakter
dan kepribadian. Ketika anak mendapatkan stimulasi baik melalui permainan, maka
mereka akan sangat sensitif, yang berkaitan dengan perkembangan keseluruhan dari aspek

kecerdasan aanak.
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Maka dari itu, untuk jenjang pendidikan paling dasar, pendidikan anak usia dini
menjanjikan landasan yang kokoh untuk melatih Sikap serta kepribadian siswa.
Pertumbuhan kognitif anak memerlukan perhatian seperti perkembangan fisik motorik,
bahasa, sosioetika, agama, dan seni. Kemampuan kognitif merupakan komponen
perkembangan sangat penting karena bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir
anak, mampu mencari pendekatan alternatif untuk pemecahan masalah, membantu anak
memperoleh kesadaran akan tempat dan waktu, serta kemampuan untuk mengelompokkan
dan mempersiapkan keterampilan berpikir. Anak-anak membutuhkan kemampuan kognitif
untuk membangun pemahaman tentang apa yang mereka lihat, dengar, rasakan, sentuh,
atau cium menggunakan panca indera mereka. Dalam Pendidikan Anak Usia Dini dan
lembaga pendidikan sejenis lainnya, perkembangan kognitif sering disebut sebagai
perkembangan berpikir. Orang dewasa dan anak-anak sama-sama harus bisa berpikir
jernih. Anak-anak akan dapat hidup sesuai dengan zaman jika mereka mengadopsi
perspektif ini.

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) pada dasarnya yaitu pengajaran yang diberikan
dengan maksud untuk meningkatkan pertumbuhan dan perkembangan anak secara
keseluruhan atau menekankan perkembangan setiap segi kepribadian anak (Suyadi &
Ulfah, 2015). Pendidikan Anak Usia Dini dengan demikian menawarkan anak-anak
kesempatan untuk sepenuhnya mengekspresikan kepribadian dan potensi mereka.

Menurut sejumlah temuan penelitian, empat tahun pertama kehidupan adalah
"tahun-tahun emas" seorang anak, di mana 50% kecerdasan dikembangkan, dan 30%
sisanya terjadi hingga usia delapan tahun. Pertumbuhan yang dilakukan selama tahap ini

memiliki pengaruh besar pada apa yang terjadi di tahun-tahun berikutnya hingga dewasa,
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menjadikannya sebagai fase penting dan emas bagi anak-anak (Kurniasih, 2009).
Berdasarkan paparan di atas dapat dikatakan bahwa anak-anak berkembang sangat cepat
selama masa emas. Pendidikan anak usia dini harus diberikan kepada anak usia 0 hingga 8
tahun, dengan fokus pada kebutuhan perkembangan fisik, kognitif, linguistik, moral, dan
lainnya, karena anak-anak membutuhkan perkembangan di hampir setiap bidang mulai dari
bayi hingga dewasa.

Kognitif mengacu pada kemampuan seseorang untuk menghubungkan,
mengevaluasi, dan memikirkan suatu peristiwa (Noor, 2018). Menurut teori kognitif Jean
Piaget, kegiatan bermain dapat membantu anak membangun dan mengembangkan
pengetahuannya.

Permainan anak-anak mencerminkan sikap mereka terhadap pembelajaran dan
dapat membantu perkembangan kognitif anak-anak kecil. Menurut Piaget, Ketika anak-
anak tidak mempelajari sesuatu yang baru saat bermain, melainkan bagaimana melatih dan
memantapkan kemampuan yang telah mereka pelajari. (Fadilah, 2019). Menurut Piaget,
setiap anak memiliki skemata, atau sistem konsep, di dalam pikirannya sebagai hasil dari
menafsirkan benda-benda di sekitarnya Melalui interaksi, informasi, dan pengalaman,
anak-anak mengembangkan pengetahuan mereka sendiri tentang dunia(Nugroho &
Listyarini, 2018).

Istilah "perkembangan kognitif" mengacu pada teori Jean Piaget. Piaget
mengkategorikan perkembangan kognitif seseorang menjadi empat tahap yaitu: a). Tahun
sensoriimotor (0-2 tahun). Tahap ini dibedakan dengan penciptaan konsep keabadian objek
dan transisi progresif dari aktivitas kontemplatif ke aktivitas yang diarahkan ke tujuan.

Kemaampuan kognitif anak diperolen dengan melalui panca inderanya, b). Tahap
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praoperasional (2-7) tahun. Jelas dari era ini bahwa anak muda sudah bisa menggunakan
simbol untuk menggambarkan benda-benda dunia., c). Tahap operasional konkret (8-12)
tahun. Ciri-ciri dari perkembangannya adalah anak-anak muda mulai meningkatkan
kemampuan bernalar secara runtut, d). Tahap operasional formal (diatas 12 tahun). Anak
sudah mulai memahami atau melakukan pemikiran yang murni abstrak dan simbolik, yang
dapat diamati (Tadjuddin, 2015). Sudut pandang lain berpendapat bahwa kapasitas kognitif
anak-anak dirangsang ketika mereka bermain dengan mainan mereka dan membuat
penemuan-penemuan dasar dengan mainan itu. Anak-anak dapat mempelajari warna,
bentuk, ukuran, dan tekstur suatu objek dengan berinteraksi dengannya (Fadilah, 2019).
Penelitian ini tentu peneliti lebih memfokuskan pada Pertumbuhan kognitif, yaitu
kemampuan berhitung pada anak usia 5 sampai 6 tahun. Anak dapat menggunakan simbol
untuk menggambarkan benda-benda di dunia luar saat mereka berusia 5 atau 6 tahun.
Komponen terpenting dari pertumbuhan kognitif adalah kemampuan berhitung.Berbagai
aspek kehidupan sehari-hari menuntut penggunaan kemampuan berhitung. Hal ini terlihat
dari banyaknya tugas sehari-hari yang melibatkan penggunaan pengetahuan matematika
Peneliti menggunakan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 tentang Penetapan Kemampuan Berhitung Anak.
Kegiatan untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak harus disesuaikan dengan tahap
perkembangan anak, faktor lingkungan, dan standar pencapaian yang ditetapkan.
pertumbuhan kognitif pada anak-anak antara usia 5 dan 6 tahun. Anak-anak antara usia 5
dan 6 telah mencapai tingkat perkembangan kognitif berikut dalam hal pertumbuhan
pemikiran simbolik, khususnya di bidang keterampilan matematika: menyebutkan angka 1

sampai 10; berhitung dengan simbol angka; Melengkapi angka dan simbol numeric
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Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 Tahun
2014).

Anak dituntut mampu menulis angka 1-10 berdasarkan apa yang ditampilkan di
media gambar pada tingkat pencapaian pertama. Cross menulis dalam buku hariannya,
"simbol angka tertulis: anak-anak belajar simbol angka tertulis dengan memiliki simbol
seperti itu di sekitar mereka yang dinamai dengan kata angka mereka." Maksudnya adalah
anak-anak belajar menulis simbol angka dengan menyebutkan simbol yang mereka lihat di
sekitar mereka. Misalnya, merepresentasikan dua angka melalui objek di sekitarnya.
Kemudian menambahkan dan mengurangi, kata Cross, "kindergartners show comparing
situasi wth objects or in a drawing and match or count to find out which is more and which
is less for two number < 10." Saat menjawab pertanyaan tentang benda atau gambar,
gunakan perhitungan dasar dan hitung pertanyaan sampai 10. Saat menjumlahkan, gunakan
tanda + untuk penjumlahan dan tanda — untuk pengurangan. Karena anak-anak
membutuhkan lebih banyak pengalaman sebelum mereka masuk sekolah dasar dan
sebelum mereka dapat menggunakan simbol dalam persamaan (Maesaroh dkk., 2020).

Menurut pendapat yang dikemukakan di atas, anak-anak berusia 5 sampai 6 tahun
telah mencapai tahap perkembangan kognitif pada kemampuan berhitung dimana mereka
dapat menyebutkan lambang bilangan 1 sampai 10, melafalkan urutan bilangan 1 sampai
10, menampilkan lambang bilangan 1 sampai 10, dan menggunakan simbol. Bagi yang
dapat mencocokkan angka dengan simbol, Anak dapat mencocokkan angka yang telah
disebutkan oleh anak tersebut dengan simbol angka tersebut, misalnya tercetak pada suatu

benda. Anak dapat menghitung menggunakan urutan angka pada benda.
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Oleh karena itu, guru di sekolah harus memiliki rencana untuk
mengimplementasikan perkembangan kognitif dan menggunakan teknik yang sesuai
dengan usia siswa. Tingkat ciri perkembangan kognitif anak seringkali tidak berjalan
dengan baik karena pemilihan teknik pengembangan seringkali tidak didasarkan pada
analisis karakteristik siswa, tujuan pembelajaran, dan bahan ajar. Permasalahan-
permasalahan tersebut juga timbul pada kegiatan belajar berhitung di Kelompok B RA
Hidayatus Sibyan Kecamatan Ringinrejo Kabupaten Kediri tahun pelajaran 2022-2023
berhitung masih sangat rendah, dapat diamati dari 16 anak yang memperoleh BB (Belum
Berkembang) dalam berhitung ada 6 anak dan sisanya sebanyak 10 anak didik yang masih
mendapatkan nilai MB (Mulai Berkembang). Kegiatan berhitung terhambat, menurut
temuan observasi yang dilakukan di RA Hidayatus Sibyan. Hal ini terkait dengan sejumlah
variabel yang menghambat fungsi kognitif, antara lain Tidak ada kegiatan matematika, dan
media pembelajaran memiliki keterbatasan sebagai sumber belajar, khususnya alat peraga
seperti film, gambar, atau gambar, rekaman suara, dan media atau alat permainan yang
digunakan dalam pembelajaran. proses belajar berhitung. Selama ini, aktivitas belajar
berhitung yang dilaksanakan anak berupa melalui tiga permainan yang diulang-ulang
yaitu congklak, kartu angka, dan ular tangga. Ini mengurangi minat dan kebosanan anak-
anak, sehingga kreativitas berkurang proses dan hasil Pembelajaran sudah diantisipasi.
Selain itu, kegiatan RA yang masih terfokus pada tugas-tugas yang membosankan
membuat anak kurang tertarik untuk mengikuti kegiatan kelas, khususnya latihan
berhitung.

Klaim yang didukung oleh Kepala Sekolah RA Hidayatus Sibyan di Kecamatan

Ringinrejo Kabupaten Kediri yang mengklaim bahwa selama proses pembelajaran, guru
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hanya memberikan tugas menulis dan membaca kepada peserta didik. Guru juga
menggunakan permainan congklak dan media kartu angka, namun yang terakhir ini
dianggap kurang menarik karena kurang variasi. Selain itu, permainan ular tangga
digunakan dalam media untuk mendorong pertumbuhan kognitif anak, namun hanya ada
satu di kelas dan hanya mengenalkan angka, sehingga kurang efektif dalam meningkatkan
kemampuan berhitung anak. Alhasil, para guru menginginkan inovasi permainan yang
tidak hanya mengenalkan tetapi juga mendidik anak berhitung menggunakan lambang
bilangan.

Permainan membantu anak tumbuh dan berkembang dengan tiga cara: 1) untuk
perkembaangan kognitif, 2) untuk perkembangan emosional dan sosial, dan 3) untuk
perkembangan fisik. 3. perkembangan bahasa 4). untuk pertumbuhan fisik (jasmani), 5).
untuk membantu kemajuan pengenalan huruf. Bermain merupakan salah satu aspek
penting dalam perkembangan kognitif anak. Bermain juga merupakan metode
penyelesaian masalah. Saat anak bermain, mereka dihadapkan pada berbagai skenario,
kondisi, orang, dan benda, baik nyata maupun fiksi, yang memungkinkan mereka
menggunakan kemampuan berpikir yang beragam dan memecahkan masalah. Anak-anak
belajar dengan berinteraksi dengan benda dan orang di sekitarnya dan menggunakan benda
tersebut untuk berbagai alasan. Melalui proses ini, anak-anak mengembangkan
pemahaman tentang objek, orang, dan keadaan (Andriani, 2011). Menurut Meilinda,
pemahaman siswa merupakan faktor penting dalam pelaksanaan pengajaran (Nugraheni,
2017).

Tidak butuh waktu yang lama untuk mengenalkan dan menjelaskan jenis permainan

tersebut kepada anak-anak karena ular tangga merupakan permainan tradisional yang
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cukup terkenal di lingkungan sekitar. Saat bermain ular tangga, anak melempar dadu, dan
dadu tersebut memiliki angka yang tertera. Kemudian, tanpa disadari, anak tersebut dapat
menghitung dengan cara bergegas menuju kotak sesuai dengan angka yang didapat pada
dadu. Anak-anak dapat dengan mudah menyerap materi pembelajaran karena itu akan
membantu mereka mengembangkan pemahaman mereka sendiri. Menurut Nugraeni,
permainan ular tangga merupakan kegiatan pembelajaran visual yang efektif untuk
meningkatkan pemahaman anak terhadap pelajaran, terutama yang menantang untuk
mereka terima tanpa bantuan media. (Chabib dkk., 2017). Permainan ular tangga terbukti
dapat meringankan guru dalam memberikan materi pembelajaran, termasuk pembelajaran
berhitung.

Dalam penelitian ini, Agar permainan berhitung ular tangga lebih menarik dan
menarik, peneliti mengubah permainan ular tangga klasik. Satu-satunya perbedaan antara
ular tangga versi khusus ini dan permainan standar adalah papan permainan ular tangga
yang diubah. Bila biasanya didalam kotak-kotak ular tangga biasa berisi gambar-gambar
hewan, jenis-jenis kendaraan,tokoh film kartun, dan lain-lain, didalam permainan Ular
Tangga Hitung ini berisi soal-soal berhitung sederhana disetiap kotaknya. Anak diminta
untuk bisa menjawab soal-soal tersebut untuk bisa melangkah ke tahap selanjutnya. Kalau
anak tidak bisa menjawabnya, maka ia tidak berhak untuk mengocok dadu atau melangkah
sampal satu putaran permainan tersebut.

Apakah pembelajaran melalui permainan Ular Tangga Hitung ini terbukti dapat
meningkatkan kemampuan berhitung pada anak-anak di Kelompok BRA Hidayatus Sibyan
Kecamatan Ringinrejo Kabupaten Kediri tahun pelajaran 2022/2023? Pertanyaan inilah

yang menarik peneliti dan akan coba dijawab melalui penelitian ini.
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B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, peneliti mengidentifikasi permasalahan
yang ada, yakni kemampuan berhitung anak-anak di Kelompok B RA Hidayatus Sibyan
Kecamatan Ringinrejo Kabupaten Kediri tahun pelajaran 2022-2023 kurang berkembang
dengan optimal. Hal ini disebabkan oleh beberapa hal, antara lain Bermain berkontribusi
pada kurang dalam latihan berhitung anak dan terbatasnya media pembelajaran sebagaii
sumber belajar, termasuk alat bantu visual seperti memutar film, gambar atau gambar,
rekaman suara, dan media atau alat permainan yang digunakan dalam proses pembelajaran
berhitung. Selama ini, kegiatan belajar berhitung yang dilakukan anak hanya melalui tiga
permainan yang diulang-ulang Congklak, kartu angka, dan ular tangga standar adalah
contohnya. Ini mengurangi minat dan kebosanan anak-anak, sehingga proses dan
konsekuensi pembelajaran yang diprediksi lebih sedikit.. Pernyataan tersebut dibenarkan
oleh hasil wawancara dengan kepala sekolah di RA Hidayatus Sibyan Kecamatan
Ringinrejo Kabupaten Kediri yang menyatakan bahwa selama proses pembelajaran, guru
hanya menugaskan siswa untuk membaca dan menulis. Guru ternyata juga menggunakan
media lain seperti kartu angka dan permainan congklak, meskipun dianggap kurang
menarik karena kurangnya variasi. Selain itu, ada media permainan ular tangga untuk
meningkatkan perkembangan kognitif anak, namun permainan ular tangga hanya ada 1 di
sekolah dan hanya mengenalkan angka, sehingga sangat kurang dalam mengembangkan
kemampuan berhitung pada anak. Alhasil, instruktur menginginkan inovasi permainan
yang tidak hanya mengenalkan tetapi juga mendidik anak untuk berhitung menggunakan

lambang bilangan.

C. Pembatasan Masalah
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Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, peneliti melakukan
pembatasan masalah dalam penelitian ini. Penelitian ini hanya akan membahas tentang
peningkatan kemampuan berhitung melalui permainan Ular Tangga Hitung pada anak-
anak Kelompok B di RA Hidayatus Sibyan Kecamatan Ringinrejo Kabupaten Kediri tahun

pelajaran 2022-2023.

. Perumusan dan Pemecahan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: “Apakah pembelajaran
menggunakan permainan Ular Tangga Hitung bisa meningkatkan kemampuan berhitung
pada anak-anak Kelompok B di RA Hidayatus Sibyan Kecamatan Ringinrejo Kabupaten
Kediri tahun pelajaran 2022-2023?”

Metode pemecahan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah proses
pembelajaran melalui permainan Ular Tangga berhitung. Dengan cara ini diharapkan
kemampuan berhitung anak dapat meningkat.

Indikator keberhasilan tindakan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
meninkgatnya kemampuan anak dalam berhitung setelah dilakukan pembelajaran

menggunakan permainan Ular Tangga Hitung.

. Tujuan Penelitian
Penelitian ini dengan judul “Meningkatkan Kemampuan Berhitung Melalui
Permainan Ular Tangga Hitung Pada Anak Kelompok B Ra Hidayatus Sibyan Kecamatan

Ringinrejo Kabupaten Kediri” dilakukannya penelitian ini dengan tujuan sebagai berikut:
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1. Untuk mendapatkan data tentang kemampuan berhitung pada anak didik kelompok
B RA Hidayatus Sibyan Kecamatan Ringinrejo Kabupaten Kediri tahun pelajaran
2022-2023 sebelum dilakukan Penelitian Tindakan Kelas

2. Untuk melakukan Penelitian Tindakan Kelas dengan tujuan untuk meningkatkan
kemampuan berhitung melalui permainan ular tangga hitung pada anak Kelompok B
RA Hidayatus Sibyan Kecamatan Ringinrejo Kabupaten Kediri tahun pelajaran
2022-2023

3. Untuk mendapatkan data tentang kemampuan berhitung pada anak didik kelompok
B RA Hidayatus Sibyan Kecamatan Ringinrejo Kabupaten Kediri tahun pelajaran
2022-2023 setelah dilakukan Penelitian Tindakan Kelas

4. Untuk membandingkan kemampuan berhitung anak didik kelompok B RA Hidayatus
Sibyan Kecamatan Ringinrejo Kabupaten Kediri tahun pelajaran 2022-2023 sebelum

dan setelah dilakukan Penelitian Tindakan Kelas.

F. Kegunaan Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut:

1. Kegunaan secara teoritis yakni: untuk memberi kontribusi ilmu pengetahuan yang
lebih di khususkan pada bidang pendidikan anak usia dini tentang pentingnya
kemampuan berhitung dan cara meningkatkannya pada anak usia dini.

2. Kegunaan secara praktis antara lain:

a. Bagi Guru RA Hidayatus Sibyan
Guru menemukan metode pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan

berhitung anak.
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b. Bagi Anak Didik di RA Hidayatus Sibyan
Membantu agar anak dapat belajar melalui kegiatan bermain behitung yang
menyenangkan, sehingga kemampuan berhitung anak dapat meningkat.

c. Bagi Sekolah/Lembaga RA Hidayatus Sibyan
Hasil penelitian ini nantinya dapat memberikan masukan bagi sekolah dalam
rangka peningkatan kualitas pembelajaran yang tentunya dapat pula meningkatkan

mutu lembaga melalui peningkatan proses dan hasil belajar anak.
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d. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini bermanfaat untuk menambah wawasan dan pengalaman dalam
menerapkan permainan Ular Tangga Hitung untuk meningkatkan kemampuan
berhitung anak, sebagai bahan untuk menjadi pendidik yang lebih profesional dan

unggul.

G. Hipotesis Tindakan
Hipotesis tindakan yang disusun dalam penelitian ini berbunyi: “Pembelajaran
melalui permainan Ular Tangga Hitung dapat meningkatkan kemampuan berhitung pada

anak Kelompok B RA Hidayatus Sibyan Kecamatan Ringinrejo Kabupaten Kediri”.
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