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Abstarct:PlayingMazeNumberMediaandNumberSymbolSkills.Theproblem ofthis
researchwasthelackofrecognizingnumbersymbolskillsinrange5-6yearsageinIvana
earlychildhoodschool.Hisstudyaimedtoknow theeffectofmazenumbermedia
activitytorecognizingnumbersymbolskills.Theresearchwasquantitativeresearch
used an descriptive approach.The research design was conducted with simple
randomzeddesignandthesamplingtechniquewasmultiplestagerandom sampling.The
research subjectwere 63 earlychildhood with division in 31 earlychildhood asa
experimentclassand32earlychildhoodascontrolclass.Datawascollectedusing
observationandsimplelinearregressiontesttoknowtheeffectofmazenumbermedia
activityandt-testtoseethedifferenceofrecognizenumbersymbolikskills.Theresult
showedthattherewassignificantdifferenceofbetweenexperimentclassandcontrol
class,itmeansmazenumberhassomeeffecttorecognizenumbersymbolskills.
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Abstrak:BermainMediaMazeAngkadanKeterampilanMengenalLambangBilangan
Anak Usia Dini. Masalah dalam penelitian ini adalah belum berkembangnya
perkembanganmengenallambangbilangananakusia5-6tahundiPAUD Kecamatan
Penengahan.Penelitian inibertujuan untuk mengetahuipengaruh aktivitas bermain
mediamazeangkaterhadapperkembanganmengenallambangbilangan.Penelitianini
merupakanpenelitiankuantitatifdenganmenggunakanpendekatandesktibtif.Penelitian
ini menggunakandesainpenelitiansimplerandomized design.Teknikpengambilan
sampelmenggunakanteknikMultipleStageRandom Sampling.Jumlahsampelpenelitian
ialah63anak.Teknikpengumpulandatamenggunakanobservasi.Analisisdatadalam
penelitian menggunakan rumus regresilinieruntuk mengetahuipengaruh aktivitas
bermainmediamazeangkadanuji-tuntukmelihatperbedaanperkembanganmengenal
lambangbilangan.Hasilpenelitianmenunjukanadaperbedaanperkembanganmengenal
lambang bilanganpadaanakyang diberikandantidakdiberikanperlakuanaktivitas
bermainmediamazeangka.Hasilinimenunjukanbahwamediamazeangkamemberikan
pengaruhterhadapperkembanganmengenallambangbilangan.

KataKunci:bermain,mediamaze,danlambangbilangan



PENDAHULUAN

Pendidikanmerupakansuatuhakyang
wajib didapatkan bagisetiap warga
negarabaikformal,nonformalmaupun
informal.Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD)adalahsuatuupayapembinaan
yangditujukankepadaanaksejaklahir
sampaidenganusiaenam tahunyang
dilakukan melalui pemberian
rangsangan pendidikan untuk
membantu pertumbuhan dan
perkembanganjasmanidanrohaniagar
anak memiliki kesiapan dalam
memasukipendidikanlebihlanjut.

Setiapanakusiadinimemiliki6potensi
yangharusdikembangkandalam masa
awal kehidupannya, keenam aspek
tersebuttelahdisebutkandalam Standar
Tingkat Pencapaian Perkembangan
Anak (STPPA) yakni meliputi moral
agama,fisikmotorik,kognitif,bahasa,
sosialemosional,dan seni.Salah satu
kecerdasan yang penting untuk
dikembangkanialahkecerdasankognitif.
Lingkup perkembangannya kognitif
terdiridaribeberapa sub diantaranya
ialah lingkup perkembangan
berfikirsimbolik.Perkembangansimbolik
sebaiknya dikembangkan secara
optimalpada masa usia dinidengan
tujuan mempersiapkan anak menuju
pendidikan selanjutnya. Kemapuan
simbolik dalam haliniperkembangan
mengenal lambang bilangan, Pakasi
(1970) mengatakan bahwa: bilangan
ialah suatu konsep tentang bilangan
yang terdapat unsur-unsur penting
seperti nama, urutan, lambang dan
jumlah, perkembangan mengenal
lambangbilangandikembangkankarena
setiap hari dalam kehidupan anak
berhubungan dengan angka dan
bilangan.

Kenyataan di lapangan menunjukan
bahwa perkembangan anak dalam
lingkup perkembangan simbolikmasih
rendah.SalahsatuPAUDyangberadadi
Kecamatan Penengahan yakniPAUD
Ivana menunjukan bahwa
perkembangananakdalam halberfikir
simbolik atau dalam bidang
pengembanganlambangbilanganmasih

minim,dalam kegiatan mengurutkan
lambang bilangan, menghubungkan
bilangandenganlambangbilangandan
meghubungkanbilangandenganbenda
nyatamasihrendah.

Perkembangan dalam mengenal
lambang bilangan yang rendah terjadi
akibat minimnya ketersediaan alat
permainan edukatif(APE)disekolah
yang dapat menunjang kegiatan
pembelajaran mengenal lambang
bilangan,dimanamelaluialatpermainan
edukatif(APE)dapatmenarikperhatian
dan membuatsuasana pembelajaran
menjadilebihmenyenangkanbagianak.
AkibatketerbatasanAPEpadasekolah
berdampak pada kegiatan yang
dilakukan serta hasil yang dicapai.
Kegiatanyangterjadiakibatminimnya
ketersediaan APE merupakan kegiatan
yang berorientasipada pembelajaran
yangberpusatpadaguruatauteacher
center dimana guru menjadi pusat
dalam kegiatan pembelajaran
pengenalan lambang bilangan. Anak
kurang terlibat aktif dalam kegiatan
yang menyenagkan sehingga
pemahaman anak akan lambang
bilangan tidak berkembang secara
optimal.

Pembelajaran yang dilakukan berbasis
pada kegiatan menulis, dengan
menggunakan buku atau LJK tanpa
mengemaskegiatanmengenallambang
bilangan kedalam kegiatan yang
menyenangkan dan tidak membebani
anak. Terlihat saat kegiatan
pembelajarananakkurangbersemangat
akibat kegiatan pembelajaran yang
dilakukan kurang menyenangkan dan
tidak menarik perhatian anak dalam
belajar. Proses pembelajaran akan
dapatberjalandanmemberikanrespon
yang baik sesuaidengan apa yang
diharapkan apabila situasi belajar
menyenangkan, situasi dimana
perhatian anak terfokus terhadap
pembelajaranyangdilakukandansituasi
ketika anak siap mengikuti
pembelajaran.



Berbagai macam cara yang dapat
dilakukan untuk dapat memusatkan
perhatian anak tanpa membuatanak
merasa terbebani. Salah satu yang
dapat dilakukan ialah dengan
menyediakan alatpermainan edukatif
(APE)yangdapatmemberikanstimulus
tanpamembuatanakmerasaterbebani.
Alat permainan edukatif atau media
yang dapat membuat kegiatan
pembelajaran menjadiberpusatpada
anakdantidakselaluberorientasipada
bukuatauLJKialahmediamazeangka.
Rosidah (2014) mengatakan bahwa
melaluiaktivitasbermain maze angka
pembelajaran yang dilakukan dapat
lebih aktif, menyenangkan dan
membangkitkan rasa ingin tahu anak.
Permainan mazeangka yang dilakukn
tanpa disadari memasukan unsur
pembelajaranlambangbilangandengan
adanya angka atau lambang bilangan
danjumlahbilanganpadapapanmaze
yangakandirangkaiolehanak.

Perkembangan mengenal lambang
bilanganpadaanakusia5-6tahundapat
berkembang secara optimal dengan
adanya kegiatan pembelajaran yang
dikemas dalam permainan yang
menyenangkan. Kegiatan yang akan
dilakukan dalam penelitian iniuntuk
meningkatkan perkembangan anak
dalam mengenallambangbilanganialah
melaluiaktivitasbermain mediamaze
angka.

METODE

Metodepenelitianyangdigunakanialah
metodedeskribtifkuantitatif.Penelitian
ini menggunakan desain penelitian
simple randomized design atau
disingkatpola-pola S-R,yang bertitik
tolak dari landasan simple random
sampling darisub populasilangsung
ditugaskan subjek-subjek ke dalam
kelompok eksperimen dan kelompok
Kontrol.

Teknik pengambilan sampel yang
digunakanialahmultiplestagerandom
sampling,denganpopulasisebanyak20
PAUD di Kecamatan Penengahan
kemudiandipilih2sekolahyakniPAUD
Ivana sebagaikelas eksperimen (KE)
danPAUDFirdaussebagaikelaskontrol
(KK).

Teknik pengumpulan data yang
digunakan ialah teknik observasi,
penelitianyangdilakukanmenggunakan
alatevaluasiberuparatingscaledalam
bentuk checklist(√).Pada penelitian
terdapat 5 indikator pada masing-
masing variabelx dan y.Pengujian
validitas dilakukan menggunakan uji
validitas isidan pengujian reliabilitas
dengan menggunakan rumusAlfa
Cronbach.. Berdasarkan hasil uji
reliabilitaskeduavariabelmenunjukkan
koefisien reliabilitas dari aktivitas
bermain media maze angka sebesar
0,67yangmasukkedalam kriteriatinggi.
Sedangkan,pada koefisien reliabilitas
dariperkembanganmengenallambang
bilangansebesar0,64yangmasukke
dalam kriteria tinggi. Maka dapat
disimpulkandarikeduaperhitunganuji
reliabilitas kedua variabel,instrument
aktivitas bermain media maze angka
danperkembanganmengenallambang
bilanganadalahreliabel.

Observasi dilakukan melalui
pengamatan dalam kegiatan
pembelajaran dan kegiatan pada
akivitas bermain maze angka yang
diberikan selama 10 kali kegiatan
observasidengan 5 kalipada kelas
eksperimen dan 5 kali pada kelas
kontrol.Kegiatan inidilakukan untuk
mengetahuiapakah melaluikegiatan
tersebut terdapat peningkatan atau
perbedaan yang terjadi dalam hal
perkembangan mengenal lambang
bilanganbagianakusai5-6tahun.

Skala pengukuran yang digunakan
dalam penelitian ialah skala guttman
yakniskala dengan interval.Dimana
datayangterkumpuldianalisissetelah
dikelompokan dan dikategorikan
menjadi 4 kategori.Hasil penelitian
seluruh pertemuan pada variabel x
dibagimenjadi4kategoriyaitu:Sangat
aktif(SA),Aktif(A),dan Kurang Aktif
(KA).Sedangkandatapadavariabely
digolongkanmenjadi4kategori yaitu:
Berkembang Sangat Baik (BSB),
Berkembang Sesuai Harapan (BSH),
MulaiBerkembang (MB),dan Belum
Berkembang(BB).

Penelitian ini menggunakan dua
rumusuntuk menjawab hipotesis yang



telahditentukanyaitumelaluiuji-t.yang
dilakukan dengan tujuan mengetahui
adanya perbedaan perkembangan
mengenallambangbilanganpadakelas
yang diberiperlakuan berupa aktivitas
bermain media maze angka dengan
kelas yang tidak diberi perlakuan
berupaaktivitas bermain media maze
angka, maka peneliti menggunakan
teknik uji perbedaan atau uji-t dua
sampelbebas (independent).Rumus
regresi linier sederhana merupakan
rumus yang digunakan untuk
mengetahuiadanyapengaruh aktivitas
bermainmediamazeangkapadakelas
eksperimen,

HASILDANPEMBAHASAN

Hasil

Setelah instrument dinyatakan valid,
kemudian dilakukan penelitian kedua
variabelyakniaktivitas bermain dan
perkembangan mengenal lambang
bilangan.

AktivitasBermainMediaMazeAngka

Tabel1.Persentase hasilobservasi
aktivitas bermain media maze angka
padakelaseksperimen(KE)

No IntervalNilai Frekuensi (%)

1
2
3
4

SA(17-20)
A(13-16)
CA(9-12)
TA(5-8)

5
9

14
3

16,13
29,03
45,16
9,68

Jumlah
Rata-Rata
SD

31 100,00
49,45
13,34

Berdasarkan tabel diatas, terdapat
16,13%anakdalam kategorisangataktif,
29,03% dalam kategoriaktif,45,16%
dalam kategoricukupaktifdansebesar
9,68%dalam kategoritidakaktif.

Tabel2.Persentase hasilobservasi
terhadap aktivitasbermainpadakelas
kontrol(KK)

No IntervalNilai Frekuensi (%)

1
2
3
4

SA(17-20)
A(13-16)
CA(9-12)
TA(5-8)

0
0

21
11

0,00
0,00

65,63
34,37

Jumlah
Rata-Rata
SD

32 100,00
34,00

4,70

Berdasarkan tabeldiatas,anak dalam
kategorisangataktifdanaktiftidakada,
dandalam kategoritidakaktifsebesar
34,37%sertadalam kategoricukupaktif
sebesar66,63%.

Perkembangan Mengenal Lambang
Bilangan

Tabel 3. Persentase perkembangan
mengenal lambang bilangan kelas
eksperimen(KE)

No IntervalNilai Frekuensi (%)

1

2

3

4

BSB(17-20)

BSH(13-16)

MB(9-12)

BB(5-8)

4

13

14

0

12,90

41,94

45,16

0,00

Jumlah

Rata-Rata

SD

31 100,00

53,52

10,15

Berdasarkan tabel diatas,
perkembangan mengenal lambang
bilangan anak sebelum diberikan
perlakuanakivitasbermainmediamaze
angkasebanyak24padakategoribelum
berkembang dan setelah diberikan
perlakuan menurun menjaditidakada
untuk kategori Belum berkembang,
kemudian dalam kategori mulai



berkembang meningkat yang
sebelumnya7menjadi14anak.Kategori
BSH yang emulatidakadameningkat
menjadi13dankategoriBSB meningkat
menjadi4anak.

Tabel 4. Persentase perkembangan
mengenal lambang bilangan kelas
kontrol(KK)

No IntervalNilai Frekuensi (%)

1
2
3
4

BSB(17-20)
BSH(13-16)
MB(9-12)
BB(5-8)

0
0

13
19

0,00
0,00

40,63
59,37

Jumlah
Rata-Rata
SD

32 100,00
32,78
6,99

Berdasarkan tabel diatas,
perkembangan mengenal lambang
bilangan anak sebelum diberikan
aktivitas bermain pada kategoriMB
meningkatdari10menjadi13setelah
diberikan aktivitas bermain, pada
kategoriBBsebelum diberikanaktivitas
bermain sebesar22 menurun menjadi
19anak.

Berdasarkanperhitunganstatistikyang
dilakukanuntukmengetahuiperbedaan
rata-rata antara kelas yang diberikan
perlakuanaktivitasbermainmediamaze
angka dengan kelas yang tidak di
berikan perlakuan dihasilkan nilai t
hitung sebesar9,51, dengan derajat
kesalahan sebesar 61
(dk=31+32–2=61)dengan tingkat
kesalahan 5% maka diperoleht tabel
sebesar1,671.Kemudianhasilantarat
hitungdanttabeldibandingkan(9,51>
1,671)yang artinya Ha diterima yang
menyatakan bahwa ada perbedaan
perkembangan mengenal lambang
bilangananakusia5-6tahunyangdiberi
perlakuanaktivtasbermainmediamaze
angka dengan yang tidak diberikan
aktivitasbermainmediamazeangka.

Pengaruhaktivitasbermainmediamaze
angka terhadap perkembangan
mengenal lambang bilangan dapat
dilihat melalui perhitungan
menggunakanrumusregresilinier,yang
dapat disimpulkan bahwa rata-rata

perkembangan mengenal lambang
bilangan meningkat dalam satu kali
pemberian perlakuan pada kelas
eksperimenialahsebesar25,1:4=6,28.
Berdasarkan hasil perhitungan uji
regresiliniierdapatdisimpulkanbahwa
Haditerima,yakniadapengaruhaktivitas
bermain media maze angka terhadap
perkembangan mengenal labang
bilangan.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan menunjukkan adanya
pengaruhaktivitasbermainmediamaze
angka terhadap perkembangan
mengenallambangbilangananakusia5
-6tahunpadakelaseksperimensetelah
diberikan perlakuan berupa aktivitas
bermain media maze angka yang
diberikan secara berulang, hal ini
sejalanndenganpendapatWinartaputra
(2007) yang mengatakan bahwa
pemberian stimulus dan penguatan
berperan penting dalam
mengkondisikan munculnya respon
yangdiharapkan.

Penelitian yang dilakukan
membandingkanduakelasantarakelas
eksperimen dan kelas kontrol,Kelas
kontrol yang tidak mendapatkan
perlakuan berupa aktivitas bermain
media maze angka memiliki
perkembangan mengenal lambang
bilangannyalebihrendahdaripadakelas
kontrol.Aktivitasbermainmediamaze
yang diberikan dapatmembantu anak
dalam membangun pengetahuannya
sendirimelaluikegiatanyangdilakuakan,
dimana anak menghitung jumlah
bilangan 1-20 secara teliti yang
kemudian dihubungkan dengan
lambang bilangan melaluilabirin atau
jalanyangberliku-likupadapapanmaze
denganarahanyangdiberikanolehguru
sebelumnya. Kegiatan tersebut
membuatanakberfikirsecaramandiri
caramencaribilanganyangtepatyang
sesuaidengan jumlah bilangan serta
caramenghubungkanangka1-20pada
maze tersebut yang tanpa disadari
dapatmemberikan pengaruh terhadap
perkembangan anak dalam mengenal
lambang bilangan,kemapuan motorik
halusanaksertaperkembanganvisual



spasial anak,tanpa membuat anak
merasa bosan dan tertekan,halini
sejalan dengan pendapat yang
disampaikanolehSujiono(2013)yang
mengatakan bahwa pendekatan
konstruktivisme bertolak dari suatu
keyakinan bahwa belajar adalah
membangun pengetahuan itu sendiri,
setelah dicernakan dan kemudian
dipahami dalam diri individu, dan
merupakan perbuatan daridalam diri
seseorang, artinya anak akan
berkembang perkembangannya jika
anak melakukan aktivitas yang
membangun sehingga anak mencerna
dan benar-benar memahami
pengetahuannya.

Pengaruhaktivitasbermainmediamaze
angka terhadap perkembangan
mengenallambangbilangananakdapat
dilihatmelaluiperkembangananakpada
kelas eksperimen yang sebelum
diberikanperlakuanmasihcukuprendah
dansetelahdiberikanperlakuanselama
empathariterjadipeningkatan.Halini
sejalan denganConstantina dan
Hasibuan (2015) yang menunjukan
bahwa terdapat perbedaan
perkembangan mengenal lambang
bilangan anaksaatsebelum diberikan
perlakuan dan sesudah diberikan
perlakuan permainan maze angka,
artinya permainan maze memberikan
pengaruhterhadapperkembangananak
dalam mengenallambangbilanganyang
diberikansecaraterusmenerus.

Kegiatan yang dilakukan pada kelas
eksperimen berupa aktivitas bermain
media maze yang angka diberikan
secaraberulang-ulangdengankegiatan
mengamatiangka,menyebutkanangka,
menemukan pasangan bilangan
denganlambangbilangandankegiatan
dikemas dalam kegiatan yang
menyenangkan yang belum pernah
dilakukansebelumnya.Sejalandengan
penelitan yang dilakukan Udanidkk
(2013) dalam penelitiannya
mengungkapkan bahwa terdapat
peningkatan perkembangan kognitif
dankreativitasanakdenganpermainan
maze.Perkembangananakpadakelas
eksperimen yang semula sebagian
besar berada pada kategori belum
berkembangsemakinmeningkatpada

setiap pertemuannya, Kelas
eksperimen yang diberikan perlakuan
aktivitas bermain media maze angka
dimanaanaklebihaktifdalam kegiatan
yang sebelumnya belum pernah
diberikansehinggaperkembangananak
dalam mengenal lambang bilangan
mengalami peningkatan yang dapat
dikatakan bahwa aktivitas bermain
media maze angka memberikan
pengaruhterhadapperkembangananak
dalam mengenal lambang bilangan.
Hal ini sejalan dengan pendapat
Winartaputra (2007) pada teori
connectionism yang mengatakan
bahwabelajarmerupakanprosescoba-
cobasebagaireksiterhadapstimulus,
artinya respon yang benar akan
semakindiperkuatmelaluiserangkaian
proses sementara respon yang tidak
benarakanmenghilang.Responyang
benar diperoleh dari proses yang
berulang kali diberikan yang dapat
terjadijikasiswadalam keadaansiap
dengankondisiyangmenyenangka.

Perbedaan perkembangan pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol pada
setiap pertemuan terjadi akibat
permainanyangdiberikanberbedayang
ditunjukan melalui peningakatan
perkembangan dalam mengenal
lambangbilanganyangberbeda,dimana
padakelaseksperimenperkembangan
anakdalam mengenallambangbilangan
rata-rata dalam kategoriberkembang
sesuaiharapansedangkanpadakelas
kotrolharikeempatsebagianbesaranak
masih dalam kategori mulai
berkembang yang menunjukan skor
pada kelas kontrol lebih rendah
dibandingkankelaseksperimen.

SIMPULANDANSARAN

Simpulan

Dapat disimpulkan bahwa aktivitas
bermain media maze angka
memberikan pengaruh terhadap
perkembangan mengenal lambang
bilangananakusia5-6tahundiPAUD
Ivana.Semakin tinggiaktivitas anak
menggunakanmediamazeangkamaka
semakin meningkat perkembangan
mengenallambangbilangananak.



Saran

Saranyangdapatdiberikanberdasarkan
hasilpembahasandanpenelitianialah
kepada para guru, agar dapat
memberikan kegiatan yang lebih
menyenangkan serta tidak
membosankanbagi anak yang dapat
meningkatkanperkembangananak.

Bagisekolah agar menyediakan alat
permainanedukatifyanglebihberagam
sehingga dapat menunjang
pembelajaran.

Bagipenelitilaindapatdijadikanacuan
untukmelakukanpenelitianyanglebih
baik lagi tentang aktivitas bermain
mediamazeangkadalam meningkatkan
perkembangan dalam mengenal
lambangbilangan.
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