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Abstract

Pembelajaran kognitif  di Taman Kanak-kanak dapat dilaksanakan dengan permain-
an yang menyenangkan. Salah satu permainan yang dapat merangsang perkemban-
gan berfikir anak adalah permainan congklak berkartu bilangan. Rumusan masalah 
penelitian ini: (1) Apakah permainan congklak berkartu bilangan berpengaruh 
terhadap  kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak usia Taman Kanak-
kanak ?, (2) Apakah permainan congklak berkartu bilangan berpengaruh terhadap  
kemampuan mengenal konsep banyak dan sedikit pada anak usia Taman Kanak-
kanak ?, (3) Apakah permainan congklak berkartu bilangan berpengaruh terhadap  
kemampuan mengenal konsep bilangan dan konsep banyak dan sedikit pada anak 
usia Taman Kanak-kanak ? Penelitian ini bertujuan mengkaji pengaruh permainan 
congklak berkartu bilangan terhadap  kemampuan mengenal konsep bilangan dan 
konsep banyak dan sedikit pada anak usia taman kanak-kanak. Penelitian ini meng-
gunakan penelitian eksperimen yang akan menguji hipotesis. Pada kelompok ek-
sperimen diberikan pengaruh atau treatment yaitu  permainan congklak berkartu 
bilangan. Penelitian ini terdiri dari tiga variabel, satu variabel bebas (permainan 
congklak berkartu bilangan)  dan dua variabel terikat (konsep bilangan dan konsep 
banyak dan sedikit). Penelitian ini dilaksanakan pada empat TK, yaitu dua TK un-
tuk kelompok eksperimen dan dua TK untuk kelompok kontrol. Sebelum peneliti 
memberikan perlakuan permainan congklak berkartu bilangan, peneliti membuat 
instrumen yang diberikan kepada dua kelompok tersebut agar dapat diketahui ting-
kat validitas dan reliabilitasnya. Teknik pengumpulan data menggunakan metode 
observasi. Hasil analisis statistik uji Anova menunjukkan bahwa nilai signifikansi  
adalah 0,020 dan  0,000, sehingga  <  0,05, maka Ha diterima dan Ho ditolak serta 
hasil analisis statistik uji Manova pada uji Box’s signifikansinya adalah 0,000 < 
0,05, uji Multivariate signifikansinya adalah 0,000 <  0,05, dan uji Between men-
unjukkan bahwa hasil signifikansi  pada variabel Y1 adalah  0,020  dan signifikansi  
pada variabel Y2  0,000  sehingga  <  0,05, maka Ha diterima dan Ho ditolak. Ber-
dasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa permainan congklak berkar-
tu bilangan secara signifikan berpengaruh terhadap kemampuan mengenal konsep 
bilangan dan konsep banyak dan sedikit pada anak usia taman kanak-kanak. Hasil 
penelitian ini diharapkan dapat diterapkan di taman kanak-kanak yang lain.
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dalam menyelesaikan masalah. Lebih lanjut 
Dockett (dalam Sujiono, 2009:144) memandang 
kegiatan bermain sebagai sarana sosialisasi, diha-
rapkan melalui bermain dapat memberi kesepa-
katan anak bereksplorasi, menemukan, mengeks-
presikan perasaan, berkreasi, dan belajar secara 
menyenangkan. Selain itu, kegiatan bermain da-
pat membantu anak mengenal tentang diri sendi-
ri, dengan siapa ia hidup serta lingkungan tempat 
dimana ia hidup.

Dunia anak adalah dunia bermain. Ber-
main dapat terungkap dalam berbagai bentuk 
apabila anak-anak sedang beraktivitas. Dalam ke-
hidupan anak, bermain dan alat-alat permainan 
memiliki arti yang sangat  penting. Proses belajar 
di Taman Kanak-kanak dilakukan dengan cara 
bermain dan dengan alat-alat permainan. Karena 
proses bermain dan alat-alat permainan merupa-
kan perangkat komunikasi bagi anak-anak. Nut-
brown  (2011:114) menyatakan bahwa, bermain 
dapat memotivasi belajar anak. Melalui bermain 
anak-anak belajar berkomunikasi dengan ling-
kungan hidupnya, lingkungan sosialnya serta 
dengan dirinya sendiri. Melalui bermain anak-
anak belajar mengerti dan memahami lingkun-
gan alam dan sekitarnya, belajar mengerti dan 
memahami interaksi sosial dengan orang-orang 
di sekelilingnya, mengembangkan fantasi, daya 
imajinasi dan kreativitasnya. 

Bermain merupakan proses dinamis yang 
sesungguhnya tidak menghambat anak dalam 
proses belajar, sebaliknya justru menunjang pro-
ses belajar anak. Salah satu prinsip pembelajaran 
Taman Kanak-kanak adalah bermain sambil be-
lajar atau belajar seraya bermain. Seperti yang 
dikemukakan Monthy  (2012), bahwa bermain 
merupakan sarana bagi anak-anak untuk belajar 
mengenal lingkungan kehidupannya. Pada saat 
bermain, anak-anak mencobakan gagasan-ga-
gasan mereka, bertanya serta mempertanyakan 
berbagai persoalan dan memperoleh jawaban 
atas persoalan-persoalan mereka. Saat bermain, 
anakpun harus bisa menyalurkan kreativitasnya, 
terbuka, dan menjadi diri sendiri. Dengan begitu, 
sejumlah pancaindera bisa terstimulasi sehingga 
mengasah kemampuan kognitif  anak. Bermain 
juga dapat membantu perkembangan otak kanan 
yang membuat anak imajinatif  dan memiliki rasa 
ingin tahu yang tinggi .

Pembelajaran kognitif  di Taman Kanak-
kanak dapat dilaksanakan dengan bermain yang 
menyenangkan. Dengan bermain  dapat  me-
ningkatkan perkembangan kognitif, meningkat-
kan daya jelajah, dan memberikan pengetahuan 
dasar tentang kehidupan (Sujiono, 2008:1.3). Per-
kembangan kognitif   berhubungan dengan inte-

PENDAHULUAN

Anak adalah individu yang memiliki ber-
bagai potensi yang harus dikembangkan. Anak 
usia dini adalah sosok individu yang sedang 
mengalami suatu proses perkembangan yang 
pesat dan fundamental. Anak memiliki karakte-
ristik tertentu yang khas dan mereka selalu aktif, 
dinamis, antusias dan ingin tahu apa yang dilihat, 
didengar dan dirasakan serta seolah-olah tak per-
nah berhenti bereksplorasi. 

Pada usia 4-6 tahun merupakan masa  peka 
(golden age) yang penting bagi anak untuk menda-
patkan pendidikan. Pengalaman yang diperoleh 
anak dari lingkungan, termasuk stimulasi yang 
diberikan oleh orang dewasa, akan memengaruhi 
kehidupan anak di masa yang akan datang. Oleh 
karena itu diperlukan upaya yang mampu mem-
fasilitasi anak dalam masa tumbuh kembangnya 
berupa kegiatan pendidikan dan pembelajaran 
sesuai dengan usia anak, kebutuhan dan minat 
anak (Kemendiknas, 2010:1)

Undang-Undang nomor 20 Tahun 2003 
tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 ang-
ka 14 menyatakan bahwa Pendidikan Anak Usia 
Dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan 
yang ditujukan kepada anak  sejak lahir sampai 
dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui 
pemberian rangsangan pendidikan untuk  mem-
bantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani 
dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam 
memasuki pendidikan lebih lanjut.

Proses pembelajaran pada anak usia dini 
bertujuan memberikan konsep-konsep dasar bagi 
perkembangan anak melalui pengalaman nyata 
yang memungkinkan  anak untuk menunjukkan 
aktivitas  dan rasa ingin tahu. Kebutuhan jasma-
niah dan rohaniah anak yang mendasar sebagian 
besar dipenuhi melalui bermain, baik bermain 
sendiri maupun bersama-sama dengan teman. 

Pada hakikatnya anak-anak selalu termo-
tivasi untuk bermain. Secara  alamiah bermain 
memberi kepuasan pada anak. Melalui bermain 
bersama dengan kelompok atau bermain sendiri, 
anak mengalami kesenangan dan kepuasan. Ber-
main merupakan suatu aktivitas yang khas dan 
sangat berbeda dengan aktivitas lain seperti bela-
jar dan bekerja yang selalu dilakukan dalam rang-
ka mencapai suatu hasil akhir. Menurut Catron 
(1999:25)  bahwa melalui bermain, anak mene-
mukan, mengeksplorasi, imitasi, berlatih hidup 
rutin setiap hari sebagai langkah perkembangan 
diri. Skill ini mendukung anak untuk berkompe-
tensi. Bermain juga mendukung perkembangan 
kognitif, seperti menyelesaikan masalah, meng-
gunakan pemikiran yang urgen, memberi saran 
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tang. Anak-anak yang bermain akan mampu me-
lepaskan tekanan, sehingga mampu  mengatasi 
masalah dalam kehidupannya. 

Salah satu permainan yang dapat merang-
sang perkembangan berfikir anak adalah per-
mainan congklak berkartu bilangan. Congklak 
adalah permainan tradisional yang unik yang me-
miliki berbagai sebutan atau nama pada masing-
masing daerah. Di Jawa biasa dikenal dengan 
nama dhakon. Pada permainan congklak  men-
gandalkan cara berpikir cepat terhadap langkah 
yang ditentukan agar bisa menjadi pemenang. 
Dengan bermain congklak secara tidak lang-
sung bisa mempengaruhi pola pikir anak ketika 
bersaing dengan temannya dan sikap menerima 
dengan positif.  Hal ini didukung juga oleh pen-
dapat Papegay (2012) dalam terjemahan bahwa, 
permainan ini lebih mengutamakan strategi, ba-
gaimana agar bisa memenangkan permainan dan 
tanpa mengesampingkan keterampilan membagi 
biji-biji tersebut.

Pengenalan matematika pada anak usia 
dini dapat dilakukan dengan memperkenalkan 
bentuk, warna, cara berhitung, menyusun benda 
dan sebagainya. Melalui permainan, anak dapat 
meningkatkan aspek kognitif  mengenai konsep 
bilangan. Konsep bilangan merupakan bagian 
dari matematika. Hal ini diperlukan untuk me-
numbuh kembangkan keterampilan berhitung 
yang sangat diperlukan dalam kehidupan seha-
ri-hari. Konsep bilangan merupakan dasar bagi 
pengembangan kemampuan matematika mau-
pun kesiapan anak untuk mengikuti pendidikan 
Sekolah Dasar (Hendarto:2011). Melalui permai-
nan, anak tidak hanya senang bermain tetapi da-
pat mengenal konsep bilangan tanpa adanya pak-
saan. Pengenalan konsep bilangan merupakan 
pemahaman dan pengertian tentang sesuatu den-
gan  menggunakan benda dan peristiwa kongkrit, 
seperti pengenalan warna, bentuk dan menghi-
tung bilangan (Depdiknas, 2007:6).  

Konsep banyak dan sedikit merupakan 
pengelompokan atau kumpulan dari beberapa 
benda yang ada pembandingnya antara kelom-
pok banyak dan kelompok sedikit. Sebelum men-
genalkan konsep banyak dan sedikit, terlebih da-
hulu mengenalkan konsep bilangan 1 sampai 10. 
Bilangan yang dipelajari oleh anak-anak adalah 
bilangan untuk menghitung  kuantitas. Artinya 
bilangan itu menunjuk besarnya kumpulan ben-
da. Anak diharapkan dapat mengenal konsep 
ukuran standar yang bersifat informal atau ala-
miah, seperti panjang, besar, tinggi dan isi (bany-
ak dan sedikit) melalui alat ukur alamiah, antara 
lain jengkal, jari, langkah, tali, lidi, wadah dan 
lain-lain.

legensi. Terwujud atau tidaknya potensi kognitif  
tergantung dari lingkungan dan kesempatan yang 
diberikan. Dengan berkembangnya kemampuan 
kognitif  ini akan memudahkan anak menguasai 
pengetahuan umum yang lebih luas. Seperti yang 
dikemukakan Solso (1995:382), bahwa fungsi 
kognitif  merupakan operasi kongkrit yang dija-
lani anak dengan  stimulasi yang dapat merang-
sang perkembangan berfikirnya secara kongkrit. 
Pengembangan kognitif  adalah suatu proses ber-
fikir berupa kemampuan untuk menghubungkan, 
menilai dan mempertimbangkan sesuatu serta 
dapat juga dimaknai sebagai kemampuan untuk 
memecahkan masalah atau mencipta karya yang 
dihargai dalam suatu kebudayaan (Depdiknas, 
2007:3). Pengembangan kognitif  merupakan 
perwujudan dari kemampuan primer yaitu ke-
mampuan berbahasa, mengingat, berfikir logis, 
bilangan, menggunakan kata-kata dan kemam-
puan mengamati dengan cepat dan cermat. Ber-
dasarkan Kurikulum 2004 (dalam Barmin, 2009: 
3) bahwa pengembangan kognitif  bertujuan agar 
anak dapat mengolah perolehan belajarnya, da-
pat menemukan bermacam-macam alternatif  pe-
mecahan masalah, membantu anak untuk men-
gembangkan kemampuan logika matematiknya 
dan pengetahuan akan ruang dan waktu serta 
mempunyai kemampuan untuk memilah-milah, 
mengelompokkan serta mempersiapkan pengem-
bangan kemampuan berfikir teliti. Konsep dalam 
memahami teori perkembangan kognitif  menu-
rut Piaget (dalam Supomo, 2001:19-24) meliputi 
intelegensi, organisasi, skema, asimilasi, ako-
modasi, ekuilibrasi, adaptasi serta pengetahuan 
figuratif  dan operatif. Piaget juga mengelompok-
kan tingkat perkembangan kognitif  anak menja-
di empat tahap, yaitu sensorimotor (0-2 tahun), 
pra-operasional kongkrit (2-7 tahun), operasional 
kongkrit (7-11 tahun)  dan operasional formal (11 
tahun ke atas).

Kemampuan mengingat anak adakalanya 
terbatas karena perhatian anak yang kurang ter-
hadap hal-hal tertentu, sehingga hasil pembela-
jaran kurang maksimal. Kondisi seperti ini dapat 
diperbaiki dengan menggunakan pendekatan 
yang sesuai dengan salah satu prinsip-prinsip 
pembelajaran di TK, yaitu bermain sambil be-
lajar atau belajar seraya bermain. Pendekatan 
pembelajaran merupakan hal yang penting dan 
sangat menentukan keberhasilan proses belajar 
anak.Seperti yang dikatakan  Mulyani (2013:5) 
bahwa sejak usia 3 sampai  5 tahun permainan 
merupakan interaksi yang sangat penting bagi 
anak-anak. Selama interaksi dalam permainan 
anak-anak mempratekkan peran-peran yang 
akan mereka lakukan pada masa yang akan da-
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peneliti atas dasar pertimbangan ilmiah yang da-
pat dipertanggungjawabkan secara terbuka guna 
memperoleh perbedaan efek dalam variabel teri-
kat yaitu perbedaan kelompok treatment dan ke-
lompok kontrol.  Penelitian eksperimen bertujuan 
untuk (1) menguji hipotesis yang diajukan dalam 
penelitian, (2) untuk memprediksikan kejadian 
atau peristiwa di dalam latar eksperimental, (3) 
untuk menarik generalisasi hubungan-hubungan 
antar variabel (Riyanto, 2001:36). 

Pada penelitian ini  menggunakan rancan-
gan bentuk Quasi Experimental Design dengan pola 
Nonequivalent Control Group Design. Pada desain 
kelompok eksperimen maupun kelompok kont-
rol tidak dipilih secara random. Desain peneliti-
an ini yakni membandingkan dua kelompok. Ke-
lompok yang menerima treatment eksperimental 
dengan kelompok lain yang tidak diberi treatment 
atau disebut kelompok kontrol. Di dalam pelak-
sanaan penelitian eksperimen ini, peneliti mem-
bagi dua kelompok subyek yang memiliki sifat 
dan karakteristik sama atau mendekati sama (ho-
mogen), yaitu terdiri atas kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol. Pada kelompok eksperi-
men diberikan pengaruh atau treatment yaitu  per-
mainan congklak berkartu bilangan. Sedangkan 
kelompok kontrol tidak diberikan treatment per-
mainan congklak berkartu bilangan tetapi berupa 
proses pembelajaran yang setiap hari dilakukan 
yakni dengan menggunakan lidi. Selanjutnya 
proses penelitian berjalan dan diobservasi untuk 
menentukan pengaruh yang terjadi pada kelom-
pok eksperimen yang diberi perlakuan.

Desain eksperimen dapat digambarkan se-
bagai berikut (Sugiyono, 2010:303) :

Tabel 1.  Skema Desain Penelitian

Kelompok S e b e l u m 
Kegiatan

Treatment S e s u d a h 
Kegiatan

 
Eksperimen

O1 X O2

Kontrol O3 - O4

Keterangan :

O1= hasil observasi awal (pretest) kelompok                                                 
eksperimen
X =  kelompok eksperimen (diberi perlakuan / 
treatment permainan congklak berkartu bilan-
gan)
O2 =  hasil observasi akhir (posttest) kelompok 
eksperimen
O3 = hasil observasi awal (pretest) kelompok kon-
trol
- =  kelompok kontrol (tidak diberi perlakuan     

Guru harus kreatif  menciptakan kegiatan 
dalam pembelajaran, selain itu juga peran orang 
tua juga bisa mendukung. Seperti pendapat Dou-
cet (2008) bahwa orang tua bisa menindaklanjuti 
pembelajaran di sekolah, sehingga anak selalu da-
pat mengingat materi kegiatan di rumah. Untuk 
menciptakan pembelajaran yang menarik bagi 
anak, guru dapat  memanfaatkan salah satu jenis 
permainan. Salah satu jenis permainan tradisio-
nal tersebut adalah permainan congklak yang di-
sertai kartu bilangan. Anak yang bermain congk-
lak harus pandai membuat strategi agar bisa 
memenangkan permainan. Permainan congklak 
berkartu bilangan  juga merupakan salah satu 
alternatif  alat permainan edukatif  (APE) yakni 
permainan tersebut memiliki nilai manfaat untuk 
menstimulasi kemampuan anak. Anak juga bela-
jar nilai-nilai kejujuran dalam bermain congklak, 
karena dalam bermain congklak anak dibiasakan 
untuk senantiasa jujur dalam menjalankan biji 
yang ada di genggaman tangannya. Di samping 
itu dengan permainan congklak dapat melestari-
kan salah satu jenis permainan tradisional yang 
saat ini jarang dimainkan dan sangat sedikit anak 
yang mengenal permainan tersebut. Hal ini didu-
kung oleh pendapat Perdani (2013:341-342) bah-
wa permainan tradisional merupakan warisan 
nenek moyang yang sarat budaya dan nilai-nilai 
dan sangat penting belajar dari akar budaya  yang 
kita miliki. 

Apabila permainan congklak dilakukan 
hanya sekedar bermain saja, maka belum terlihat 
kemampuan dalam mengenal konsep bilangan. 
Dengan bermain congklak berkartu bilangan, 
anak dapat menghitung jumlah biji-biji congklak 
yang digunakan pada setiap lubang papan congk-
lak dengan disertai kartu bilangan. 

 Berdasarkan uraian tersebut, maka pe-
nulis mengadakan penelitian tentang “Pengaruh 
Permainan Congklak Berkartu Bilangan terha-
dap Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 
dan Konsep Banyak dan Sedikit pada Anak Usia 
Taman Kanak-kanak”.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
penelitian kuantitatif. Metode penelitiannya 
menggunakan penelitian eksperimen. Seperti 
yang diungkapkan Sukardi (2008: 190) bahwa 
penelitian eksperimen mempunyai tiga ciri pen-
ting yang selalu menyertainya, yaitu adanya ma-
nipulasi secara terencana, kontrol terhadap va-
riabel dan observasi terhadap proses eksperimen. 
Yang dimaksud dengan manipulasi yaitu tinda-
kan atau perlakuan yang dilakukan oleh seorang 
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rikan perlakuan (permainan congklak) dan dua 
TK tidak diberi perlakuan congklak tetapi berupa 
proses pembelajaran yang setiap hari dilakukan 
yakni dengan menggunakan lidi.

Ketepatan penggunaan alat pengumpul 
data sangat ditentukan oleh data yang dikumpul-
kan. Dalam pengumpulan data ini, peneliti meng-
gunakan metode observasi, dengan menggu-
nakan pedoman observasi kegiatan anak sebagai 
instrumen pengamatan. Observasi merupakan 
metode pengumpulan data yang menggunakan 
pengamatan terhadap obyek penelitian dan dapat 
dilaksanakan langsung maupun tidak langsung  
(Riyanto, 2001:96). Observasi/pengamatan di-
lakukan untuk mengumpulkan data penelitian 
(sebelum perlakuan dan setelah perlakuan) dan 
aktivitas anak didik selama kegiatan pembela-
jaran berlangsung. Jadi Observasi/pengamatan 
dilakukan pada kelompok eksperimen sebelum 
perlakuan (O1) dan observasi setelah perlakuan 
(O2). 

Observasi awal juga dilakukan pada ke-
lompok  kontrol  (O3) dan setelah observasi akhir  
(O4). Kedua kelompok ini sama-sama mendapat 
pengukuran yaitu  sebelum kegiatan (pretest) dan 
sesudah kegiatan (posttest). Pada lembar observasi 
yang telah dibuat pemberian nilai didasarkan sco-
re 1, score 2, score 3 dan score 4 . 

Instrumen penelitian adalah merupakan 
alat atau sarana untuk memudahkan pekerjaan 
peneliti dalam mengumpulkan data secara efek-
tif  dan efisien, sehingga hasil yang diperoleh le-
bih lengkap, lebih akurat, dan lebih mudah dia-
nalisis. Kebenaran data sangat tergantung dari 
kebenaran instrumen yang dipakai (Suhardjono, 
2014). Instrumen observasi pada  penelitian ini 
terdiri dari :

1. Instrumen observasi  kegiatan anak da-
lam bermain congklak.

2. Instrumen observasi  kemampuan men-
genal konsep bilangan.

3. Instrumen observasi   kemampuan men-
genal konsep banyak dan sedikit.

Penghitungan analisis data menggunakan 
bantuan komputer program SPSS 17.0 for Win-
dows Evaluation Version serta untuk menguji hipo-
tesis menggunakan Anova (Analysis of  Variance) 
dan Manova (Multivariate Analysis of  Variance).

Hipotesis digunakan untuk menggambar-
kan hubungan dua variabel  akibat. Ada dua jenis 
hipotesis yang digunakan dalam penelitian (Ari-
kunto, 2006:73) yaitu :

1. Hipotesis kerja atau disebut hipotesis 
alternatif, disingkat Ha. Hipotesis kerja meny-
atakan adanya hubungan antara variabel X dan 
variabel  Y, adanya perbedaan antara dua kelom-

congklak/menggunakan lidi)

- O4 =  hasil observasi akhir (posttest) kelompok 
kontrol

 Paradigma penelitian dalam hal ini diar-
tikan sebagai pola pikir yang menunjukkan hu-
bungan antara variabel yang akan ditetliti yang 
sekaligus mencerminkan jenis dan jumlah rumus-
an masalah yang perlu dijawab melalui penelitian 
(Sugiyono, 2010:42). Penelitian ini menggunakan 
Paradigma ganda dengan dua variabel dependen, 
dan dapat digambarkan sebagai berikut (Sugiyo-
no, 2010:45) :
  

 
Gambar 1.  Paradigma Ganda dengan Dua Vari-
abel Dependen

Keterangan :
X  = Variabel bebas (permainan congklak berkar-
tu bilangan)
Y1  = Variabel terikat 1 (konsep bilangan)
Y2 = Variabel terikat 2 (konsep banyak dan se-
dikit)

Populasi penelitian ini adalah seluruh Ta-
man Kanak-kanak di kecamatan Wonocolo yang 
terdiri dari 32 Taman Kanak-kanak. Sampel ada-
lah bagian dari jumlah dan karakteristik yang di-
miliki populasi tersebut. Bila populasi besar dan 
peneliti tidak mungkin mempelajari semua yang 
ada pada populasi, maka dapat menggunakan 
sampel yang diambil dari populasi tersebut. Ada-
pun sampel penelitian ini menggunakan sam-
pel area (Area Sampling). Sampel area/wilayah 
adalah teknik sampling yang dilakukan dengan 
mengambil wakil dari setiap wilayah yang terda-
pat dalam populasi (Arikunto, 2006:139). Teknik 
sampling ini digunakan untuk menentukan sam-
pel bila obyek yang akan diteliti atau sumber data 
sangat luas.

Cara menentukan sampel area yakni den-
gan mengelompokkan TK yang berada di keca-
matan Wonocolo menjadi dua area, yakni area 
utara (15 TK)  dan area selatan (17 TK). Cara 
mengambil subyek didasarkan adanya tujuan 
tertentu (teknik purposive sampling) karena keter-
batasan waktu, tenaga dan jarak ke lokasi. Ma-
sing-masing area diambil dua TK dan semuanya 
dilaksanakan pada kelompok A. Dua TK dibe-
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pok.
2. Hipotesis no (null hypotheses)  disingkat 

Ho. Hipotesis nol sering disebut hipotesis sta-
tistik, karena biasanya dipakai dalam penelitian 
yang bersifat statistik. Hipotesis nol menyatakan 
tidak adanya hubungan atau tidak ada pengaruh 
antara dua variabel, variabel X terhadap variabel 
Y. 

Pengambilan keputusan adalah berdas-
arkan perbandingan dengan F hitung dengan F 
tabel, sebagai berikut :

Jika  taraf  signifikan  <  0,05, maka Ha 
diterima dan Ho ditolak.Jika taraf  signifikan   >  
0,05, maka Ha ditolak dan Ho diterima.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pengaruh Permainan Congklak Berkartu Bi-
langan terhadap Kemampun Mengenal Konsep 
Bilangan.

Dari hasil penelitian dan uji hipotesis 
membuktikan bahwa pada kelompok eksperimen 
sebelum diberi permainan congklak berkartu bi-
langan, tidak ada pengaruhnya terhadap kemam-
puan mengenal konsep bilangan. Berdasarkan 
analisis statistik menunjukkan bahwa nilai signifi-
kansi sebesar 0,074 lebih besar dari 0,05. Namun 
dari hasil penelitian dan uji hipotesis yang per-
tama  pada kelompok eksperimen setelah diberi 
perlakuan permainan congklak berkartu bilan-
gan menunjukkan adanya pengaruh terhadap 
kemampuan mengenal konsep bilangan. Hal ini 
juga dibuktikan pada analisis statistik yang me-
nunjukkan bahwa nilai signifikansi sebesar 0,020 
lebih kecil dari 0,05. Tetapi pada kelompok kont-
rol dengan pembelajaran menggunakan lidi tidak 
ada pengaruhnya terhadap hasil observasi akhir. 

Dari hasil penelitian membuktikan bahwa 
pembelajaran dengan permainan lebih diminati 
anak daripada pembelajaran yang diberikan tan-
pa adanya permainan.  Pada hakikatnya anak-
anak selalu termotivasi untuk bermain, karena 
dunia anak adalah dunia bermain. Artinya ber-
main secara alamiah memberi kepuasan pada 
anak. Bermain terungkap dalam berbagai bentuk 
apabila anak-anak sedang beraktivitas. Mereka 
bermain dengan benda apa saja yang ada di seki-
tarnya. Melalui bermain bersama dalam kelom-
pok atau sendiri, anak mengalami kesenangan 
dan kepuasan. Hal ini didukung oleh pendapat 
Dockett  (dalam Sujiono, 2009:144)  bahwa ber-
main merupakan kebutuhan bagi anak, karena 
melalui bermain anak akan memperoleh penge-
tahuan yang dapat mengembangkan kemampuan 
dirinya.

 Melalui permainan congklak berkartu bi-
langan, anak sangat tertarik dan aktif  dalam men-
gikuti pembelajaran, karena permainan congklak  
belum pernah diberikan oleh guru kelas tersebut. 
Permainan congklak ini termasuk permainan tra-
disional juga berperan meningkatkan kecerdas-
an, kreativitas, keterampilan dan sebagai media 
pembelajaran. Permainan tradisional merupakan 
permainan zaman dahulu. Semua permainan tra-
disional yang ada dapat mengembangkan potensi 
serta otak kanan dan kiri (Dispendik, 2010:2). Di 
samping itu,  permainan congklak  merupakan 
salah satu permainan tradisional. Sesuai dengan 
pendapat Perdani (2013:341-342) yang menyata-
kan bahwa permainan tradisional merupakan 
warisan nenek moyang yang sarat budaya dan 
nilai-nilai dan sangat penting belajar dari akar 
budaya  yang kita miliki. Permainan tradisional 
memiliki nilai-nilai luhur dan pesan-pesan moral 
tertentu, seperti nilai-nilai kebersamaan, kejuju-
ran, tanggung jawab, sikap lapang dada (kalau 
kalah), aktif, kreatif, mandiri, sportivitas dan  
sebagainya. Apabila permainan congklak dila-
kukan hanya sekedar bermain saja, maka belum 
terlihat kemampuan dalam mengenal konsep 
bilangan. Dengan bermain congklak berkartu 
bilangan, anak dapat menghitung jumlah biji-
biji congklak yang digunakan pada setiap lubang 
papan congklak dengan disertai kartu bilangan. 
Pengujian hipotesis ini menggunakan uji Anova 
satu jalur, seperti pada tabel 2  berikut ini :

Tabel 2.   Anova Kelompok Eksperimen Sesudah 
Perlakuan
kemampuan menge-
nal bilangan

ANOVA

Sum of  
Squares df

M e a n 
Square F Sig.

B e t w e e n 
Groups

20.700 4 5.175 3.528 .020

W i t h i n 
Groups

36.667 25 1.467

Total 57.367 29

Uji Anova diperoleh nilai F hitung sebesar 
3.528 dengan nilai signifikan 0,020, sehingga ber-
dasarkan analisis statistik diperoleh bahwa signi-
fikansi sebesar 0,020 lebih kecil dari 0,05, sehing-
ga pembelajaran dengan permainan congklak  
berkartu bilangan berpengaruh secara signifikan 
terhadap kemampuan mengenal konsep bilangan 
pada kelompok eksperimen.

B. Pengaruh Permainan Congklak Berkartu Bi-
langan terhadap Kemampuan Mengenal Kon-
sep Banyak dan Sedikit.

Penerapan permainan congklak berkartu 
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bilangan pada kegiatan pembelajaran di kelas 
memiliki banyak manfaat bagi perkembangan 
kecerdasan anak, yaitu dapat mengembangkan 
berbagai aspek pada anak. Hal ini juga didukung 
pendapat Mulyanti (2013:63-64) yang menyata-
kan bahwa permainan congklak dapat melatih 
kemampuan menganalisa (kognitif). Untuk bisa 
menjadi pemenang dalam permainan congklak, 
maka kemampuan untuk menganalisa sangat 
diperlukan terutama saat lawan mendapatkan 
giliran untuk bermain. Bagi yang mampu men-
ganalisa dengan baik, ia dapat memenangkan 
permainan tersebut dengan hanya meninggalkan 
satu biji congklak saja. Strategi dalam bermain 
ongklak juga didukung oleh pernyataan Papegay 
(2012) bahwa, dalam permainan congklak lebih 
mengutamakan strategi bagaimana agar bisa 
memenangkan permainan dan tanpa mengesam-
pingkan keterampilan membagi biji-biji tersebut.

Dari hasil penelitian dan uji hipotesis 
membuktikan bahwa pada kelompok eksperimen 
sebelum diberi permainan congklak berkartu 
bilangan, tidak ada pengaruhnya terhadap ke-
mampuan mengenal konsep banyak dan sedikit. 
Berdasarkan analisis statistik yang menunjukkan 
bahwa nilai signifikansi sebesar 0,828 lebih be-
sar dari 0,05 dan hal ini membuktikan tidak ada 
pengaruh yang signifikan. Namun dari hasil pen-
elitian dan uji hipotesis yang kedua  kelompok 
eksperimen setelah diberi perlakuan permainan 
congklak berkartu bilangan menunjukkan adanya 
pengaruh yang signifikan. Hal ini juga dibuktikan 
pada analisis statistik yang menunjukkan bahwa 
nilai signifikansi sebesar 0,000 lebih kecil dari 
0,05, sehingga pembelajaran dengan permainan 
congklak berkartu bilangan berpengaruh terha-
dap kemampuan mengenal konsep banyak dan 
sedikit pada anak usia Taman Kanak-kanan. 
Tetapi pada kelompok kontrol dengan pembela-
jaran menggunakan lidi tidak ada pengaruhnya 
terhadap hasil observasi akhir.

Konsep banyak dan sedikit merupakan pen-
gelompokkan atau kumpulan dari beberapa benda 
yang ada pembandingnya antara kelompok banyak 
dan kelompok sedikit. Berdasarkan buku pedoman 
pembelajaran berhitung permulaan di Taman Ka-
nak-kanak bahwa, penguasaan konsep merupakan 
pemahaman dan pengertian tentang sesuatu dengan  
menggunakan benda dan peristiwa kongkrit, seperti 
pengenalan warna, bentuk dan menghitung bilan-
gan (Depdiknas, 2007:6). Dalam hal ini didukung 
pendapat Burn (1998:7) yang menyatakan bahwa 
untuk menjadi pintar dengan angka, maka harus 
bisa membedakan antara 2 dan 3 mana yang besar. 
Sebelum memperkenalkan konsep banyak dan sedi-
kit, terlebih dahulu mengenalkan konsep bilangan 

1 sampai 9. Bilangan yang dipelajari oleh anak-
anak adalah bilangan untuk menghitung kuantitas. 
Artinya bilangan itu menunjuk besarnya kumpulan 
benda. Anak diharapkan dapat mengenal konsep 
ukuran standar yang bersifat informal atau alamiah, 
seperti panjang dan pendek, besar dan kecil, tinggi 
dan rendah serta banyak dan sedikit. Konsep bany-
ak dan sedikit ini telah tercantum  dalam Peraturan 
Menteri Pendidikan Nasional RI nomor 58 tahun 
2009 tentang Standar Pendidikan Anak Usia Dini 
dalam lingkup perkembangan kognitif. Diharap-
kan melalui permainan congklak berkartu bilangan 
dapat meningkatkan hasil belajar anak. Permainan 
congklak berkartu bilangan sangat membantu anak 
dalam memahami suatu konsep banyak dan sedikit. 
Pengujian hipotesis ini menggunakan uji Anova 
satu jalur, seperti pada tabel 3 berikut ini :

Tabel 3.  Anova  Kelompok Eksperimen Sesudah 
Perlakuan

Konsep banyak
 dan sedikit

ANOVA

Sum of  
Squares df

M e a n 
Square F Sig.

B e t w e e n 
Groups

27.083 4 6.771 8.644 .000

W i t h i n 
Groups

19.583 25 .783

Total 46.667 29

Uji Anova diperoleh nilai F hitung sebe-
sar 8.644 dengan nilai signifikan 0,000, sehingga 
berdasarkan analisis statistik di atas didapatkan 
bahwa signifikansi sebesar 0,000 lebih kecil dari 
0,05, sehingga pembelajaran dengan permainan 
congklak  berkartu bilangan  berpengaruh seca-
ra signifikan terhadap hasil posttes kemampuan 
mengenal konsep banyak dan sedikit pada ke-
lompok eksperimen.

C. Pengaruh Permainan Congklak Berkartu Bi-
langan terhadap Kemampuan Mengenal Kon-
sep Bilangan dan Konsep Banyak dan Sedikit.

Berdasarkan uraian hasil penghitungan 
analisis uji Manova  pada kelompok eksperimen 
sebelum diberi perlakuan congklak berkartu bi-
langan, bahwa uji Box’s memperlihatkan bah-
wa signifikansi 0,093 lebih besar dari 0,05 dan 
uji Multivariate menunjukkan signifikan sebesar 
0,301. Setelah kelompok eksperimen diberi perla-
kuan congklak berkartu bilangan,  hasil uji Box’s 
yang digunakan untuk menguji asumsi Manova 
yang mengisyaratkan bahwa matrik variance /
covariance dari dependen sama, bahwa signifi-
kansi 0,000 lebih kecil dari 0,05. Uji  Multivariate  
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juga menunjukkan signifikansi sebesar 0,000. Hal 
ini berarti hipotesis yang ketiga terbukti, bahwa 
permainan congklak berkartu bilangan berpenga-
ruh secara bersama-sama terhadap kemampuan 
mengenal konsep bilangan dan konsep banyak 
dan sedikit pada anak usia Taman Kanak-kanak, 
seperti pada tabel 4 berikut ini :

Tabel 4. Uji  Multivariate  Kelompok Eksperi-
men Sesudah Perlakuan

Dari hasil analisis Manova tersebut dapat 
disimpulkan bahwa, pada kelompok eksperimen 
nilai signifikansinya adalah 0.000 yang berarti < 
0,05,  maka Ha diterima dan Ho ditolak. Artinya 
ada pengaruh antara permainan congklak ber-
kartu bilangan terhadap kemampuan mengenal 
konsep bilangan dan konsep banyak dan sedikit. 

Konsep bilangan dan konsep banyak dan 
sedikit merupakan lingkup perkembangan kogni-
tif  yang dapat membantu proses perkembangan 
daya pikir anak. Dari hasil penelitian ini dan 
didukung oleh teori  perkembangan kognitif  Vy-
gotsky (dalam Sujiono,2008:4.3) yang berhasil 
dengan teori Revolusi Sosiokultural bahwa melalui 
alat berfikir yang dimiliki oleh setiap individu, ke-
mampuan kognitif  seseorang berkembang sejak 
usia dini sampai dewasa. Secara spesifik Vygots-
ky mengemukakan bahwa beberapa kegunaan 
dari alat berfikir antara lain adalah membantu 
memecahkan masalah. Dalam hal ini anak yang 
sedang bermain congklak berkartu bilangan akan 
berusaha berfikir menjalankan permainan supaya 
bisa menang. Selain itu konsep-konsep penting 
teori Vygotsky yang sesuai dengan  revolusi sosi-
okultural, salah satunya adalah Zona of  Proksimal 
Development (ZPD), bahwa untuk mencapai per-
kembangan kognitif  yang maksimal perlu adanya 

scaffolding atau perancah (bantuan) dari orang de-
wasa. Peran orang dewasa baik di sekolah (guru) 
maupun di rumah (orang tua)  sangat diperlukan 
guna mengoptimalkan perkembngan kognitif  
anak. Hal ini didukung pendapat Doucet (2008) 
bahwa, orang tua diharapkan dapat menindak-
lanjuti materi pembelajaran di sekolah, sehing-
ga anak selalu ingat setiap waktu. Dalam hal ini 
tentang permainan congklak berkartu bilangan 
yang diberikan di sekolah hendaknya dapat ditin-
daklanjuti orang tua di  rumah. Peran ZPD da-
lam permainan congklak berkartu bilangan dapat 
digunakan sebagai perancah atau tangga (titian) 
dalam mengembangkan kemampuan mengenal 
konsep bilangan dan konsep banyak dan sedikit 
pada anak usia Taman Kanak-kanak yaitu  mela-
lui biji-biji congklak dan kartu bilangan. 

PENUTUP

Simpulan
Berdasarkan hasil analisis dan uji hipotesis 

, maka dapat disimpulkan hasil penelitian ini se-
bagai berikut :

1. Permainan congklak berkartu bilangan 
secara signifikan berpengaruh terhadap kemam-
puan mengenal konsep bilangan pada anak usia  
Taman Kanak-kanak .

2. Permainan congklak berkartu bilangan 
secara signifikan berpengaruh terhadap kemam-
puan mengenal konsep banyak dan sedikit pada 
anak usia  Taman Kanak-kanak .

3. Permainan congklak berkartu bilangan 
secara bersama-sama berpengaruh terhadap ke-
mampuan mengenal konsep bilangan dan kon-
sep banyak dan sedikit pada anak usia  Taman 
Kanak-kanak.

Saran-saran
Berdasarkan kesimpulan dari hasil pene-

litian ini, maka dapat dikemukakan saran-saran 
sebagai berikut: 

1. Guru Taman Kanak-kanak hendaknya 
mempunyai minat untuk mengenalkan permai-
nan tradisional, khususnya permainan congklak 
berkartu bilangan.

2. Guru Taman Kanak-kanak yang ingin 
memberikan permainan congklak berkartu bilan-
gan dan tidak ada/sulit mencari papan congklak, 
bisa menggunakan tanah yang dilubangi, daun, 
atau kertas yang dibentuk kotak sebagai penggan-
ti papan congklak.

3. Bagi peneliti yang ingin mengadakan 
penelitian  pada permasalahan yang hampir 
sama, hendaknya mampu menggali lebih dalam 
pada penelitiannya sehingga memperoleh hasil 
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