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ABSTRAK 

 

Sabahan Nurrahmah. Pengaruh Media Permainan Kartu Uno Terhadap 

Kemampuan Mengenal Angka pada Kelompok A di TK IT Al-Azizi  (dibimbing oleh 

Ibu Syarifah Halifah dan Ibu Tri Ayu Lestari Natsir).  

Berdasarkan hasil observasi di TK IT Al-Azizi kelompok A, diketahui bahwa 

kemampuan mengenal angka anak masih rendah. Sebanyak 14 dari 16 anak belum 

memahami bilangan dan belum mampu menyebutkan angka 0–9 secara berurutan. 

Guru cenderung lebih fokus pada hafalan surah pendek dan tahsin, serta belum 

melibatkan anak secara aktif dalam kegiatan mengenal angka.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media permainan kartu 

Uno terhadap kemampuan mengenal angka anak kelompok A di TK IT Al-Azizi. 

Kemampuan mengenal angka merupakan aspek penting dalam perkembangan kognitif 

anak usia dini dan menjadi dasar pemahaman konsep matematika selanjutnya. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimental 

tipe One Group Pre-test Post-test. Subjek penelitian berjumlah 16 anak. Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui tes (pretest dan posttest) serta dokumentasi. Hasil 

penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan mengenal angka setelah 

diterapkannya media permainan kartu Uno. Berdasarkan hasil uji Wilcoxon diperoleh 

nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), yang menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan signifikan antara skor pretest dan posttest. Nilai Z = -3,531 menunjukkan 

bahwa skor post-test secara umum lebih tinggi dibandingkan dengan pre-test.  

Dengan demikian, media permainan kartu Uno berpengaruh positif dalam 

meningkatkan kemampuan mengenal angka pada anak. Permainan edukatif seperti 

kartu Uno dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang menyenangkan dan efektif 

dalam mendukung perkembangan kognitif anak usia dini, khususnya dalam pengenalan 

angka. 

 

Kata Kunci: Media permainan kartu Uno, Mengenal angka, Kemampuan kognitif. 
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PEDOMAN TRANSLITERASI 

1. Transliterasi 

a. Konsonan  

Fenom konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan 

dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf dan 

sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lain lagi dilambangkan dengan 

huruf dan tanda. 

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan ا

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Ṡa Ṡ Es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

 Ḥa Ḥ Ha (dengan titik di bawah) ح

 Kha Kh Ka dan Ha خ

 Dal D De د

 Dhal Dh De dan Ha ذ

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin Sy Es dan Ye ش
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 Ṣad Ṣ Es (dengan titik di bawah) ص

 Ḍad Ḍ De (dengan titik di bawah) ض

 Ṭa Ṭ Te (dengan titik di bawah) ط

 Ẓa Ẓ Zet (dengan titik di bawah) ظ

 Ain ‘__ Koma Terbalik Ke atas‘ ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qof Q Qi ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha H Ha ه

 Hamzah __’ Apostrof ء

 Ya Y Ye ي

Hamzah (ء) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi tanda 

apapun. Jika ia terletak di tengah atau akhir, maka ditulis dengan tanda (‘) 
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b. Vokal  

1) Vokal tunggal (monoftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau 

harakat, transliterasinya sebagai berikut: 

2) Vokal rangkap (diftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu: 

Contoh: 

 kaifa : كَيْفَ 

لَ حَوْ   : haula 

c. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah A A ٲ

 Kasrah I I ٳ

 Dammah U U ٱ

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah dan Ya Ai a dan i ۔َي

 Fathah dan Wau Au a dan u ۔َو

Harkat dan 

Huruf 
Nama 

Huruf dan 

Tanda 
Nama 

 Fathah dan Alif atau Ya Ā a dan garis di atas ۔َا/۔َي 

 Kasrah dan Ya Ī i dan garis di atas ۔ِي
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Contoh: 

 Māta :  مَات 

 Ramā :  رَمَى

 Qīla :  قيِل

  Yamūtu : يمَُوت 

d. Ta Marbutah  

Transliterasi untuk ta marbutah ada dua:  

1) Ta marbutah yang hidup atau mendapat harakat fathah, kasrah, dan dammah 

transliterasinya adalah [t]. 

2) Ta marbutah yang mati atau mendapat harakat sukun, transliterasinya adalah 

[h]. 

 Kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbutah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta 

marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h). 

Contoh: 

 : Raudah al-jannah atau Raudatul jannah  ْةِ الخَنَّ   ضَةُ رَو 

 : Al-madīnah al-fādilah atau Al-madīnatul fādilah ُالَمَدِينَة 

 الفَاضِلةَِ 

 : Al-hikmah  ْمَةُ الَحِك 

e. Syaddah (Tasydid)  

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan 

sebuah tanda tasydid (۔  ّ ), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan perulangan 

huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.  

 Dammah dan Wau Ū u dan garis di atas ۔ُو
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Contoh: 

 Rabbanā :    رَبَّنَا

ينَا جَّ نَ  : Najjainā 

 Al-Haqq : الحَق

حَج  ال  : Al-Hajj 

م   Nu’ima : نعُ ِ

 aduwwun‘ : عَدوُ  

Jika huruf ى bertasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf kasrah 

۔ِي) ّْ  ّ ), maka ia litransliterasi seperti huruf maddah (i). 

Contoh: 

 Arabi (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)‘ : عَرَبِي

 Ali (bukan ‘Alyy atau ‘Aly)“ :  عَلِي

f. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf ال (alif 

lam ma’rifah). Dalam pedoman literasi ini, kata sandang ditransliterasikan seperti 

biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf qamariah. Kata 

sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang mengikutinya. Kata sandang 

ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis 

mendatar (-). Contoh: 

 al-syamsu (bukan asy-syamsu) : الَشَمس

لزَلةَ   al-zalzalah (bukan az-zalzalah) : الَزَّ

 al-falsafah : الَفَلسَفَة 

لَادُ الَبِ   : al-bilādu 
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g. Hamzah  

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (‘) hanya berlaku bagi 

hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun bila hamzah terletak di 

awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan arab ia berupa alif. 

Contoh: 

 ta’murūna : تأمُرُون

 ’al-nau : النَّوء

 syai’un : شَيء

 umirtu : امُِرت

h. Kata Arab yang lazim digunakan dalam bahasa Indonesia 

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau 

kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat 

yang sudah lazim dan menjadi bagian dari pembendaharaan bahasa Indonesia, tidak 

lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya kata Al-Qur’an (dar 

Qur’an), Sunnah. 

Namun bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab 

maka mereka harus ditransliterasi secara utuh. 

Contoh: 

Fi zilāl al-qur’an 

Al-sunnah qabl al-tadwin 

Al-ibārat bi ‘umum lafz lā bi khusus al-sabab 
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i. Lafz al-Jalalah (ٰاللّه) 

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti partikel seperti huruf jar dan 

huruf lainnya atau berkedudukan sebagai mudaf ilahi (frasa nominal), 

ditransliterasi tanpa huruf hamzah. Contoh:   

ِ  دِينُ  اللّه  Dīnullah  ًِّبِاالل billah     

Adapun ta marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-jalalah, 

ditransliterasi dengan huruf [t]. Contoh: 

 ِ  Hum fī rahmatillāh هُم ْفِي ْرَحمَة اللّه

j. Huruf Kapital 

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital, dalam transliterasi 

ini huruf tersebut digunakan juga berdasarkan kepada pedoman ejaan Bahasa 

Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk 

menuliskan huruf awal nama diri (orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada 

permulaan kalimat. Bila nama diri didahului oleh kata sandang (al-), maka yang 

ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal 

kata sandangnya. Jika terletak pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang 

tersebut menggunakan huruf kapital (Al). 

Contoh: 

Wa mā Muhammadun illā rasūl  

Inna awwala baitin wudi‘a linnāsi lalladhī bi Bakkata mubārakan  

Syahru Ramadan al-ladhī unzila fih al-Qur’an  

Nasir al-Din al-Tusī 

Abū Nasr al-Farabi 
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Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abu (bapak 

dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus disebutkan 

sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi. Contoh: 

Abū al-Walid Muhammad ibnu Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abū al-

Walīd Muhammad (bukan: Rusyd, Abū al-Walid Muhammad Ibnu). 

Naṣr Ḥamīd Abū Zaid, ditulis menjadi: Abū Zaid, Naṣr Ḥamīd (bukan: Zaid, 

Naṣr Ḥamīd Abū). 

2. Singkatan 

Beberapa singkatan yang di bakukan adalah: 

Swt  = subḥānahū wa ta‘āla 

Saw  = ṣallallāhu ‘alaihi wa salla 

a.s  = ‘alaihi al-sallām 

H   = Hijriah 

M   = Masehi 

SM  = Sebelum Masehi 

l.    = Lahir Tahun 

w.  = Wafat Tahun 

QS../..:4  = QS al-Baqarah/2:187 atau QS Ibrahim/…, ayat 4 

HR  = Hadis Riwayat 

Beberapa singkatan dalam bahasa Arab 

 صفحة = ص

مكان  بدونْ  =   دم  

وسلم  ليهع الله صلى = صلعم  

 طبعة  =  ط

 بدون ناشر  =  دن 

 ٳلى آخرها/إلى آخره  = الخ 

 جزء  =  ج
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Beberapa singkatan yang digunakan secara khusus dalam teks referensi perlu 

dijelaskan kepanjangannya, diantaranya sebagai berikut: 

a) ed. : editor (atau, eds. [kata dari editors] jika lebih dari satu orang editor. 

Karena dalam bahasa Indonesia kata “editor” berlaku baik untuk satu atau 

lebih editor, maka ia bisa saja tetap disingkat ed. (tanpa s). 

b) et al. : “dan lain-lain” atau “dan kawan-kawan” (singkatan dari et alia). 

Ditulis dengan huruf miring. Alternatifnya, digunakan singkatan dkk. (“dan 

kawan-kawan”) yang ditulis dengan huruf biasa/tegak. 

c) Cet. : Cetakan. Keterangan frekuensi cetakan buku atau literatur sejenis. 

d) Terj : Terjemahan (oleh). Singkatan ini juga untuk penulisan karya 

terjemahan yang tidak menyebutkan nama penerjemahnya. 

e) Vol. : Volume. Dipakai untuk menunjukkan jumlah jilid sebuah buku atau 

ensiklopedia dalam bahasa Inggris. Untuk buku-buku berbahasa Arab 

biasanya digunakan juz. 

No. : Nomor. Digunakan untuk menunjukkan jumlah nomor karya ilmiah berkala 

seperti jurnal, majalah, dan sebagainya 
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  BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan kognitif adalah perubahan dalam pemikiran, kecerdasan dan 

bahasa anak. Perkembangan kognitif sebagai kapasitas untuk tumbuh, 

menyampaikan dan mengehargai maksud dalam penggunaan beberapa sistem 

simbol yang berbeda meliputi kata, gambar, isyarat, dan angka. Perkembangan 

kogitif mengacu pada perkembangan anak dalam berfikir dan kemampuan untuk 

memberikan alasan.1 

Pendidikan anak usia dini bertujuan untuk menstimulasi perkembangan anak 

baik dari aspek perkembangan Bahasa, nilai moral, kognitif, fisik motorik, dan juga 

sosial emosional. Untuk itu, peneliti lebih menganalisis masalah aspek 

perkembangan kognitif anak dari segi pembelajaran  matematika atau pengenalan 

angka pada anak usia 4-5 tahun. Mengenai pandangan islam, segala sesuatu yang 

dilaksanakan selain memiliki tujuan, juga memiliki dasar hukum. Allah SWT 

berfirman dalam Q.S Al-Isra’/17:36   

ىِٕكَ كَانَ عَنْهُ مَسْـُٔوْلًَ 
   وَلََ تقَْفُ مَا لَيْسَ لكََ بِهٖ عِلْمٌ اِۗنَّ السَّمْعَ وَالْبَصَرَ وَالْفؤَُادَ كلُُّ اوُل ٰۤ

Terjemahnya :  
“Janganlah engkau mengikuti sesuatu yang tidak kau ketahui. Sesungguhnya 
pendengaran, penglihatan, dan hati nurani, semua itu akan diminta 
pertanggung jawabannya.”2 
 

Ayat di atas menjelaskan bahwa Allah SWT melarang apapun tanpa didasari 

pengetahuan, yang tidak lain hanyalah khayalan belaka. Seorang hamba kelak akan 

dimintai pertanggungjawaban  mengenai hal itu pada hari kiamat serta apa yang 

 
1 Yuliani Nurani Sujiono., “Metode Pengembangan Kognitif” (Tangerang Selatan: Universitas 

Terbuka, 2022).h.10 
2 Kementrian Agama, R.I “Al-Qur’an”Al-Qur’an Dan Terjemahannya. Jakarta: Lajnah (2015) 
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telah dilakukan dengan semua anggota tubuh tersebut.3 Untuk itu setiap ungkapan 

atau ilmu yang disampaikan sebaiknya didasari dengan pertimbangan yang matang. 

Belajar angka merupakan pembelajaran yang sangat penting Agar anak-anak 

berhasil di masa depan. Teori Piaget, yang menunjukkan bagaimana anak-anak 

mengembangkan konsep matematika, menjadi dasar bagi teori Burns dalam 

bukunya Math Solution dan Baratta Larton dalam bukunya Math Their Way.4 

Dibutuhkan waktu yang lama dan beberapa tahap untuk mengembangkan 

kemampuan mengenali angka pada anak usia dini. Media khusus juga diperlukan 

untuk membantu proses pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan berbagai macam cara penyampaian pesan yang 

digunakan oleh pendidik untuk membangkitkan minat peserta didik, merangsang 

daya pikir, dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik, agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara efektif.5 Tujuan penggunaan media dalam 

kegiatan pembelajaran matematika pada anak usia dini, terutama saat 

memperkenalkan konsep angka, adalah untuk membantu anak memahami angka 

dan cara angka tersebut bekerja dengan benda nyata sehingga mereka dapat 

membangun keterampilan matematika yang kuat di kemudian hari.6 

Salah satu pemilihan media yang tepat dalam meningkatkan pembelajaran anak 

usia dini khususnya dalam mengenal angka adalah melalui permainan. Menurut 

Langeveld “permainan merupakan kesibukan yang paling hakikat dengan suatu 

dunia anak yang hidup aman. Bermain itu penting bagi anak, karena bermain 

merupakan bagian sangat penting dari proses tumbuh kembang anak.” Melalui 

kegiatan bermain, anak akan belajar berbagai hal tentang kehidupan sehari-hari.7 

 
3  Abdullah bin Muhammad Alu Syaikh “Tafsir ibnu katsir jilid 5” QS Al-Isra:36. (2017) 
4  Diana Mutiah “Psikologi Bermain Anak Usia Dini” (2015) h.161 
5 Muhammad Ilham et al., "Pengembangan Media Permainan Monopoli Pada Pembelajaran 

Apresiasi Sastra Pantun Kelas 5 SD." Jurnal Pendidikan Dan Konseling (JPDK) 4.5 (2022).h.2 
6 Maulidah et al.,  “Meningkatkan Kemampuan Mengenal Angka Melalui Media Kartu Angka 

Pada Anak TK Al Maftuh” Publikasi Pendidikan (2023)  
7 Isna Wulandari et al. "Efektivitas Permainan Kartu sebagai Media Pembelajaran Matematika." 

E-Dimas: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat (2020) 
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 Permainan mengenal angka pada anak hendaknya dilakukan dengan cara yang 

menarik, bervariasi dan menyenangkan, “karena penting tidak hanya untuk 

keterampilan kognitif, tetapi juga untuk persiapan mental, sosial dan emosional. 

Pada tahapan pra-operasional perkembangan kognitif piaget menekankan bahwa, 

anak pada tahap ini belum berfikir secara operasional atau belum menunjukkan 

suatu operasi. Pada tahap ini, anak mulai mempresentasikan dunia mereka” dengan 

kata-kata, bayangan dan gambar.8 Oleh karena itu, guru harus mampu meningkatkan 

pemahaman anak. Hal ini dapat dilakukan melalui permainan yang menyenangkan 

dan menarik, baik dari segi bentuk maupun ukuran alat yang digunakan dalam 

permainan tersebut, termasuk penggunaan simbol-simbol dan tindakan pada benda-

benda yang bermakna bagi anak.” 

“Salah satu media permainan yang dapat mengenalkan angka pada anak usia 

dini yang disertai dengan pengenalan visual dan pengembangan motorik halus anak 

adalah dengan media permainan kartu. Permainan kartu merupakan permainan yang 

melibatkan banyak orang dan biasanya dalam permainan kartu dimainkan 

berdasarkan giliran main (turn-based game). Media permainan kartu dapat 

menambah kualitas belajar anak dan penggunaan permainan media kartu mampu 

menarik minat dan perhatian anak untuk bermain sambil belajar .Salah satu 

permainan kartu yang mengenalkan angka dasar pada anak usia dini adalah 

permainan kartu Uno.” 

Permainan kartu uno “merupakan salah satu permainan yang cukup mudah. 

Permainan kartu Uno berasal dari spayol dan bahasa italia yang artinya “satu”. 

Merupakan sebuah permainan kartu yang dicetak dan dikembangkan” oleh Merle 

Rokbins.9 Media kartu Uno tergolong dalam kriteria yang sangat baik, karena salah 

satu ciri khas yang ada dalam permainan kartu Uno terdapat kartu simbol. 

Permainan kartu Uno mendorong anak-anak untuk menyelesaikan proses 

 
8 Sujiono et al., "Metode Perkembangan Kognitif." Jakarta: Universitas Terbuka (2022). 
9 Saputri Bahrianti, “Pengaruh Penerapan Media Kartu Uno Terhadap Kemampuan Mengenal 

Angka Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di TK Bina Baru. Diss. UIN Ar-Raniry (2022)  



4 

  

 

pembelajaran sambil bermain, media kartu Uno bagus dalam meningkatkan 

motivasi anak-anak untuk belajar. Keterampilan pengenalan angka anak-anak 

dipengaruhi oleh penggunaan media kartu Uno. Media kartu Uno berbasis 

multimedia interaktif layak digunakan pada kemampuan kognitif anak usia dini 

dalam mengenal dan berhitung angka.10 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di TK IT AL-Azizi pada kelompok 

A terdapat bahwa kemampuan dalam mengenal angka masih rendah. Dilihat dari 

fenomena anak, masih ada 14 dari 16 anak di kelompok A belum mengerti tentang 

bilangan (angka) dan sebagian penyebutan masih belum berurutan dalam 

menyebutkan angka 0-9. Penyebabnya dalam pelaksanaan pembelajaran mengenal 

lambang bilangan hanya menggunakan media papan tulis dan menggunakan jari-

jari tangan. Pada saat proses pembelajaran anak-anak kesulitan membedakan yang 

mana penulisan dan pengucapan. Rata-rata kemampuan anak dalam mengenal 

angka belum berkembang sesuai harapan, kemampuan anak disebabkan 

ketersediaan media terbatas dan faktor teknik metode pembelajaran, terbukti guru 

lebih fokus pada hafalan surah pendek anak dan juga tahsinnya, belum melibatkan 

anak secara langsung dalam mengenal angka sehingga mempengaruhi minat anak 

dalam belajar mengenal angka.  

Peneliti memilih media permainan kartu Uno sebagai alternatif inovatif dalam 

mengenalkan angka kepada anak. Kartu Uno yang memiliki warna menarik dan 

angka yang jelas dianggap mampu menarik perhatian anak dan memotivasi mereka 

untuk belajar secara aktif. Selain itu, permainan ini dapat dikembangkan menjadi 

aktivitas edukatif yang menyenangkan dengan menyesuaikan aturan main agar 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran angka. Salah satu penelitian yang 

mendukung penggunaan media kartu dalam pembelajaran angka yang menunjukkan 

bahwa penggunaan media kartu angka dapat meningkatkan kemampuan mengenal 

 
10 Didith Pramunditya Ambara at al., "Media Kartu Uno Berbasis Multimedia Interaktif pada 

Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini dalam Mengenal dan Berhitung Angka." Jurnal Pendidikan Anak 

Usia Dini Undiksha 9.2 (2021). 
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lambang bilangan pada anak usia 4–5 tahun secara signifikan, dengan hasil uji 

statistik Z = -2,041 dan p = 0,041.11 Dengan ini diharapkan dapat meningkatkan 

kemampuan anak dalam mengenal serta membedakan angka secara lebih efektif. 

“Berdasarkan uraian di atas, dan mempertimbangkan aspek manfaatnya maka 

dilakukan penelitian “Pengaruh Media Permainan Kartu Uno Terhadap 

Kemampuan Mengenal Angka Pada Kelompok A Di TK IT Al-Azizi”. Pemilihan 

Permainan kartu Uno menjadi media pembelajaran dalam melihat pengaruh 

kemampuan pengenalan angka di kelompok A di TKIT Al-Azizi. Ini dikarenakan 

kartu Uno adalah permainan kartu yang digunakan segala usia dan dapat dijangkau 

di lingkungan sekitar. Diharapkan dengan menggunakan media permainan kartu 

uno, akan memiliki pengaruh terhadap kemampuan mengenal angka anak pada 

kelompok A di TK IT Al-Azizi.” 

B. Rumusan Masalah 

“Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas maka peneliti 

merumuskan masalah yang merupakan objek pembahasan dalam penelitian. 

Adapun rumusan masalah yang akan diteliti adalah;” 

1. Bagaimana pengaruh sebelum penggunaan media permainan kartu Uno terhadap 

kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi? 

2. Bagaimana pengaruh sesudah penggunaan media permainan kartu Uno terhadap 

kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi? 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian yang ingin dicapai adalah: 

1. Untuk mengetahui pengaruh sebelum penggunaan media permainan kartu Uno 

terhadap kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi. 

 
11 Bacthiar, “Pengaruh Media Kartu Angka Terhadap Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 

Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di PAUD Yaa Bunayya Enrekang”, Teaching and Learning Journal of 

Mandalika (2024). 
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2. Untuk mengetahui pengaruh sesudah penggunaan media permainan kartu Uno 

terhadap kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan diharapkan dapat bermanfaat bagi beberapa pihak 

diantaranya:  

1. Manfaat Teoritis  

Manfaat secara teoritisnya yaitu mampu menambah wawasan dan pengetahuan 

kepada peneliti terhadap masalah yang akan diteliti 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi guru; penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi 

mengenai media pembelajaran yang memudahkan anak dalam mengenal 

angka. 

b. Bagi peserta didik ; penelitian ini dapat meningkatkan aspek perkembangan 

kognitif dan sosial emosional pada anak dalam hal mengenal angka 

menggunakan media permainan kartu Uno. 

c. Bagi orang tua, dapat memudahkan orang tua dalam meningkatkan 

kemampuan mengenal angka pada anak.  

d. Bagi sekolah, dalam penelitian dapat membantu menyelesaikan masalah 

yang terjadi mengenai kemampuan anak dalam mengenal angka 

menggunakan media permainan kartu Uno.  

e. Bagi peneliti, penelitian ini merupakan salah satu syarat dalam memperoleh 

gelar Sarjana Strata Satu (S1) dibidang pendidikan islam anak usia dini pada 

fakultas Tarbiyah, Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Parepare.  
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BAB II 

TINJUAN PUSTAKA 

A. Tinjauan Penelitian Relevan 

Berdasarkan penelusuran terhadap beberapa karya penelitian sebelumnya 

yang “memiliki tema hampir relevan dengan tema yang diangkat peneliti. Maka 

untuk melihat posisi penelitian ini, peneliti membahas beberapa penelitian terdahulu 

yang berkaitan dengan penelitian ini yaitu tentang pengaruh media permainan kartu 

uno terhadap kemampuan mengenal angka pada anak.” 

Tinjauan penelitian terdahulu atau sering disebut sebagai tinjauan pustaka 

yang merupakan telaah “terhadap hasil penelitian yang berkaitan dengan objek 

penelitian yang sedang dikaji. Oleh karena itu, peneliti mengkaji beberapa referensi 

penelitian yang relevan. Hal ini dimaksudkan agar peneliti memiliki acuan dalam 

melaksanakan penelitian sehingga dapat berjalan sesuai dengan apa yang 

diharapkan.” 

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Saputri Bahrianti dengan judul “ 

Pengaruh penerapan media kartu Uno terhadap kemampuan mengenal angka pada 

usia 4-5 tahun di TK Bina Baru”  Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan 

peneliti di TK Bina Baru, terlihat bahwa stimulasi yang diberikan kepada anak 

dalam mengenal angka masih kurang, anak hanya dapat menyebutkan angka tetapi 

masih mengalami kesulitan dalam membedakan pengucapan dan penulisan angka, 

sebagian anak belum berurutan dalam menyebutkan angka 1-10. Penelitian ini 

menggunakan desain Quasi eksperimen dengan metodologi kuantitatif. Dalam 

penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penerapan media kartu Uno berpengaruh 

terhadap kemampuan mengenal angka pada anak. Dapat dilihat pada hasil uji 

hipotesis dengan jenis uji Independen Sampel T-Test diperoleh nilai 0,000 < 0,05 

artinya bahwa Ha diterima dan Ho ditolak.12 

 
12 Saputri Bahriyanti, “Pengaruh Penerapan Media Kartu Uno Terhadap Kemampuan Mengenal 

Angka Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di TK Bina Baru. Diss. UIN Ar-Raniry (2022) 
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Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Gusti Ayu Wulandari dan Didith 

Pramunditya Ambara dengan judul  “Media Kartu Uno Berbasis Multimedia 

Interaktif pada Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini dalam Mengenal dan 

Berhitung Angka”  Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research 

and development). Data diolah menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif. 

Uji coba perorangan memperoleh skor 92,50% dengan kualifikasi sangat baik, dan 

hasil uji validitas yang dilakukan oleh pakar media pembelajaran, desain 

pembelajaran, dan konten pembelajaran memperoleh skor 86,45% dengan 

kualifikasi baik. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media kartu UNO 

berbasis multimedia interaktif ini layak digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif anak usia dini terkait pengenalan dan berhitung bilangan.13  

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Asthiani Kholida, I Wayan 

Sutama, Suryadi dengan judul “Pengembangan Alat Permainan Kartu U-Kids (Uno 

Kids) Untuk Menstimulasi Kecerdasan Logis- Matematis Anak Usia 5-6 Tahun” 

Model pengembangan ADDIE digunakan dalam kajian dan pengembangan ini. 

Berdasarkan hasil temuan, kartu U-Kids memiliki tingkat kelayakan sebesar 90,7% 

(sangat praktis), tingkat efektivitas sebesar 92,22% (sangat efektif), tingkat efisiensi 

sebesar 90,95% (sangat efisien), dan tingkat daya tarik sebesar 88,88% (sangat 

menarik).Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa pengembangan alat 

permainan kartu U-Kids untuk menstimulasi kecerdasan logis-matematis anak usia 

5- 6 tahun sangat valid dari segi efektifitas, efisiensi dan kemenarikan.14 

“Dalam melakukan penelitian ini, penulis melakukan suatu keputusan. Penulis 

menemukan beberapa penelitian yang relevan dengan judul penelitian yang akan 

penulis teliti diantaranya yaitu:” 

 
13 Didith Pramunditya Ambara et al., "Media Kartu Uno Berbasis Multimedia Interaktif pada 

Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini dalam Mengenal dan Berhitung Angka." Jurnal Pendidikan Anak 

Usia Dini Undiksha. (2021) 
14 Wayan Sutama et al., "Pengembangan Alat Permainan Kartu U-Kids (Uno Kids) Untuk 

Menstimulasi Kecerdasan Logis-Matematis Anak Usia 5-6 Tahun." Cakrawala Dini: Jurnal Pendidikan 

Anak Usia Dini. (2020) 
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Tabel 2.1  Persamaan dan Perbedaan Penelitian. 

Nama 

Peneliti 
Judul Tahun Persamaan Perbedaan 

Saputri 

Bahrianti 

Pengaruh penerapan media 

kartu uno terhadap 

kemampuan mengenal 

angka pada usia 4-5 tahun 

di TK Bina Baru 

2022 Menggunakan 

media kartu 

Uno dalam 

meningkatkan 

kemampuan 

mengenal angka 

Usia subjek 

yang diuji, 

serta lokasi 

yang 

berbeda  

Gusti Ayu 

Wulandari 

dan Didith 

Pramunditya 

Ambara 

Media Kartu Uno Berbasis 

Multimedia Interaktif pada 

Kemampuan Kognitif 

Anak Usia Dini dalam 

Mengenal dan Berhitung 

Angka 

2021 Menggunakan 

media kartu uno 

dalam mengenal 

angka 

Misi untuk 

mengetahui 

kemampuan 

anak dalam 

mengenal 

angka 

Asthiani 

Kholida,  

Wayan 

Sutama, 

Suryadi 

Pengembangan Alat 

Permainan Kartu U-Kids 

(Uno Kids) Untuk 

Menstimulasi Kecerdasan 

Logis- Matematis Anak 

Usia 5-6 Tahun 

2020 Aspek 

perkembangan 

kognitif yang 

ingin 

dikembangkan 

pada anak 

Penggunaan 

media, serta 

misi yang 

ditujukan 

pada anak. 
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B. Tinjauan Teoritis 

1. Kemampuan Mengenal Angka 

1. Definisi Kemampuan Mengenal Angka 

Menurut Hardap angka merupakan interpretasi manusia dalam 

menyatakan himpunan. Dengan kata lain, angka adalah notasi yang 

digunakan untuk menggambarkan bilangan tertentu, dan juga merupakan 

simbol atau lambang yang digunakan untuk menggambarkan bilangan 

tertentu. Jadi pada masa usia dini, anak harus dapat dikenalkan sehingga 

anak dapat belajar dengan berbagai cara, baik melalui instruksi diam atau 

penggunaan media serta anak mampu mengetahui dasar-dasar matematika.15 

“Menurut Copley, bilangan adalah lambang atau tanda suatu benda yang 

tersusun dari bilangan-bilangan. Sedangkan menurut Aristoteles, bilangan 

adalah himpunan yang diukur dalam satuan. Menurut pandangan Thomas, 

bilangan terdiri dari satu satuan. Di sisi lain  bilangan merupakan suatu 

konsep  bilangan yang memuat unsur-unsur penting seperti nama, urutan, 

bilangan, dan besaran.16” 

Bilangan dan angka merupakan dua hal yang berbeda. Bilangan 

mewakili banyaknya suatu benda. Simbol angka, yang sering disebut sebagai 

angka, adalah simbol yang digunakan untuk melambangkan angka. Dari 

beberapa definisi disimpulkan bahwa bilangan dan angka adalah hal yang 

berbeda. Bilangan adalah konsep matematika yang digunakan untuk 

pencacahan dan pengukuran yang dapat dioperasionalkan secara matematik. 

Angka adalah lambang dari bilangan tersebut dan merupakan konsep 

matematika yang digunakan dalam pencacahan dan pengukuran.17  

 
15 Winda et al., "Pengaruh Gender pada Kemampuan Mengenal Angka pada Anak Usia Empat 

Tahun." Jurnal Obsesi: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 6.6 (2022) 
16 Saputri Bahriyanti “Pengaruh Penerapan Media Kartu Uno Terhadap Kemampuan Mengenal 

Angka Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di TK Bina Baru” Diss. UIN Ar-Raniry (2022) 
17 Lis Sukartin "Upaya Guru Dalam Meningkatkan Kemampuan Mengenal Angka Melalui Media 

Gambar (Flashcards) Pada Taman Kanak-Kanak Ansyal Desa Tolowata Kecamatan Ambalawi." 

Pelangi: Jurnal Pemikiran dan Penelitian Pendidikan Islam Anak Usia Dini 2.2 (2020) 
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“Kemampuan mengenal angka merupakan bagian dari perkembangan 

kognitif dan menjadi landasan bagi perkembangan intelektual anak. 

Kecerdasan adalah proses berkelanjutan dalam menciptakan struktur dan 

dibutuhkan dalam interaksi dan lingkungan. Melalui interaksi dengan 

lingkungan, individu  memperoleh pengetahuan melalui asimilasi, adaptasi, 

dan pengendalian melalui prinsip keseimbangan.” 

Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang objek kajiannya 

bersifat abstrak sehingga memerlukan penalaran deduktif untuk 

memahaminya. Oleh karena itu, belajar matematika selalu dikaitkan dengan 

kesiapan kognitif. Kemampuan struktur kognitif anak-anak khususnya, 

kemampuan mereka untuk berpikir terstruktur untuk menilai persiapan 

mereka dalam mempelajari angka. Struktur kognitif diperlukan untuk 

mengembangkan kemampuan penalaran yang dapat distimulasi melalui 

pengkajian matematis suatu objek.18  

Menurut Piaget, terdapat empat tahap perkembangan kognitif anak yaitu 

tahap sensorimotor (0-2 tahun), tahap pra-operasional (2-7 tahun), tahap 

operasional konkret (7-11 tahun), dan tahap operasional formal (11-18 

tahun). “Perkembangan kognitif anak usia dini berada pada fase pra-

operasional, yang pada tahap ini anak belum mampu untuk berpikir abstrak 

sehingga dalam mengenalkan suatu benda atau pembelajaran harus 

menggunakan benda-benda yang bersifat konkret atau nyata, termasuk 

dalam kegiatan pengenalan angka.” Pengembangan kognitif dapat diperoleh 

melalui kegiatan berhitung, membilang, mengelompokkan, mengenal 

bentuk, membedakan sesuatu dan lain-lain.19 

 
18 Ridho Agung Juwantara "Analisis teori perkembangan kognitif piaget pada tahap anak usia 

operasional konkret 7-12 tahun dalam pembelajaran Matematika." Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah 9.1 (2019) 
19 Masliyah Hasibuan "Penggunaan Media Kartu Angka Dalam Upaya Meningkatkan 

Kemampuan Mengenal Angka Pada Anak Usia Dini." Paudia 9.2 (2020) h.63 
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Tahapan pra-operasional menekankan bahwa pada tahan ini anak belum 

berfikir secara operasional atau belum menunjukkan suatu operasi. Pemikiran 

pra-operasional adalah awal kemampuan menyusun ulang dalam pemikiran 

hal yang telah dibentuk dalam perilaku, pada tahap ini anak mulai 

mempresentasikan dunia mereka dengan kata-kata, bayangan dan gambar.20  

2. Ruang Lingkup Kemampuan Mengenal Angka pada Kelompok A. 

Menjelaskan potensi yang harus  dikembangkan dalam diri anak terdapat 

enam aspek perkembangan, yang salah satunya adalah aspek kognitif. Aspek 

perkembangan kognitif yang seharusnya dimiliki oleh anak yaitu: 

“mengurutkan bilangan dari 1-10, mengenal konsep bilangan dengan benda-

benda, mengenal konsep bilangan sama dan tidak sama, mengenal lebih dan 

kurang, banyak dan sedikit,  mengenal ukuran Panjang, mengenal penambahan 

dan pengurangan dengan benda-benda 1-10, mengurutkan benda 1 -10 

berdasarkan urutan tinggi-rendah, berat-ringan, tebal-tipis dan besar-kecil.” 

“Tahapan perkembangan kognitif pada anak usia 4-5 tahun adalah 

membentuk permainan dengan kreatif, menciptakan bentuk dari tanah liat, 

membentuk bangunan dari balok, menyebut dan membilang 1-10, mengenal 

lambang bilangan. Jadi dalam aspek perkembangan kognitif terdapat 

pengenalan angka pada anak bukan hanya sekedar mengenal bilangan, namun 

juga mulai paham bahwa angka atau lambang bilangan mewakili suatu 

bilangan tersebut.21” 

3. Tahapan Mengenal Angka pada Anak. 

Menurut Piaget dalam mengenal lambang bilangan atau konsep 

bilangan pada anak ada beberapa tahap, yaitu: 

 
20 Sujiono, “Metode Pengembangan Kognitif “ (2022) h.9 
21 Saputri Bahriyanti “Pengaruh Penerapan Media Kartu Uno Terhadap Kemampuan Mengenal 

Angka Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di TK Bina Baru” Diss. UIN Ar-Raniry (2022) 
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1) Tahap pertama, yaitu anak harus terlebih dahulu mengenal Bahasa 

Simbolik. Bahasa simbolik ini disebut abstraksi sederhana atau abstraksi 

empiris.  

2) Tahap kedua, yaitu Abstraksi Refleksi. Pada tahap ini, anak dilatih untuk 

mampu berpikir secara simbolik. Anak mulai menggunakan jari-jarinya 

untuk menghitung benda sehingga mudah dan efektif dalam melatih 

pemula berhitung.  

3) Tahap ketiga, menghubungkan konsep bilangan dengan simbol atau 

lambang bilangan.22 

“Berdasarkan tahapan mengenal angka pada anak, maka dapat disimpulkan 

bahwa anak usia dini diharapkan mampu menyebut sekaligus mengenal angka 

dengan baik dan benar.” 

4. Tujuan Mengenal Angka pada Anak 

Menurut Depdiknas pentingnya mengenal konsep bilangan pada anak 

terdapat beberapa hal, antara lain: 

1) Sejak usia dini, anak-anak dapat belajar berpikir logis, simbolis, dan 

metodis dengan memeriksa benda-benda nyata seperti angka atau gambar 

di lingkungan mereka. 

2) Anak mampu menyesuaikan diri dalam kehidupan dilingkungannya  serta 

memerlukan ketrampilan berhitung. 

3) Anak dapat teliti dan konsentrasi, serta memiliki daya apresiasi yang tinggi 

4) Anak memiliki pemahaman tentang konsep ruang dan waktu serta dapat 

memperkirakan kemungkinan suatu urutan peristiwa yang terjadi di 

sekelilingnya. 

5) Memiliki kreativitas dan imajinasi dalam menciptakan sesuatu yang 

spontan. 

 
22 Saputri Bahriyanti “Pengaruh Penerapan Media Kartu Uno Terhadap Kemampuan Mengenal 

Angka Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di TK Bina Baru” Diss. UIN Ar-Raniry (2022) 
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5. Indikator Kemampuan Mengenal Angka pada Anak  

“Mengingat pentingnya matematika dalam kehidupan, sehingga 

pengetahuan matematika ini menjadi sesuatu yang mutlak untuk diketahui dan 

dikuasai pada semua level usia. Pengenalan matematika kepada anak sejak 

usia dini, dapat membantu anak memiliki life skills di masa depan.23 Adapun 

Indikator yang dimaksud dalam penelitian ini adalah indikator kognitif anak 

dalam pembelajaran mengenal angka.” 

“Beberapa ranah kognitif diatas, yang termasuk kedalam indikator 

kemampuan kognitif anak dalam pembelajaran mengenal angka menurut 

Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 008, 

tentang Capaian Pembelajaran Pendidikan Anak Usia Dini pada Kurikulum 

Merdeka, mengenai Elemen Capaian Pembelajaran dasar-dasar matematika 

Subelement A Kepekaan Bilangan pada usia 3-6 tahun yaitu: Anak 

menyebutkan bilangan secara berurutan (membilang/ rote counting), anak 

memahami bilangan terakhir yang disebut menunjukkan banyaknya benda 

yang dihitung, anak memahami representasi bilangan dalam simbol yang 

berbeda (termasuk simbol angka).24 Ketiga indikator tersebut dapat menjadi 

acuan untuk mengukur sejauh mana tingkat pembelajaran mengenal angka 

dengan menggunakan media kartu uno.” 

 

 

 

 

 

 
23 Syarifah Halifah et al., "Temu baur budaya dan matematika: Kue tradisional konjo pada 

pengenalan bentuk geometri anak usia dini." Jurnal Obsesi: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 6.1 

(2021) 
24 Yogi Anggraena, “Capaian Pembelajaran Fase Fondasi”. Kemendikbud.(2024) h.31 
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Tabel 2.2: Indikator Kemampuan mengenal Angka. 

No Indikator Sub Indikator 

1 
Anak menyebutkan bilangan 

secara berurutan 

(membilang/ rote counting) 

Anak mampu menyebutkan bilangan 

secara berurutan menggunakan kartu 

Uno 

2 
Anak memahami banyaknya 

benda dalam jumlah sedikit 

tanpa membilang  

Anak mampu memahami banyaknya 

benda dalam jumlah sedikit tanpa 

membilang menggunakan kartu Uno 

3 
Anak memahami 

representasi bilangan dalam 

simbol yang berbeda 

(termasuk simbol angka)25 

Anak memahami representasi 

bilangan dalam simbol yang berbeda 

(termasuk simbol angka)  

menggunakan kartu Uno 

      Sumber;CP PAUD pada Kurikulum Merdeka. 

2. Media permainan Kartu Uno 

a. Pengertian  

“Media (bentuk jamak dari kata medium), merupakan kata yang berasal 

dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti “tengah”, “perantara” 

atau “pengantar”. Oleh karena itu  media dapat diartikan sebagai perantara 

atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan.26 Media merupakan 

salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari 

komunikator menuju komunikan, atau dapat dikatakan bahwa proses 

pembelajaran merupakan proses komunikasi.27” 

 
25 Yogi Anggraena, “Capaian Pembelajaran Fase Fondasi”. Kemendikbud.(2024) h.31 
26 Nizwardi Jalinus "Media dan sumber pembelajaran" (2016) h.2 
27 Daryanto "Media Pembelajaran Peranannya Sangat Penting Dalam Mencapai Tujuan 

Pembelajaran" Gava Media  (2016), h.4 
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“Menurut Bahasa dan istilah media berasal dari kata medium yang 

artinya perantara , sebab media berperan sebagai alat perantara maupun 

penghubung antara satu orang dengan yang lain. Menurut AECT 

(Association of Education and Communication Technology) media adalah 

segala bentuk saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau 

informasi, artinya dengan menggunakan media diharapkan informasi dapat 

tersampaikan dengan baik, cepat, dan tepat.28” 

“Media kartu angka diperlukan untuk mengembangkan pengetahuan 

dasar matematika, terutama lambang bilangan atau angka, sehingga anak 

secara mental siap mengikuti pelajaran matematika lebih lanjut, seperti 

pengenalan lambang bilangan, warna, bentuk dan ukuran.” Kartu angka 

merupakan salah satu alat bantu yang penting untuk melatih dan 

memperkuat kemampuan mengenal angka, meningkatkan kemampuan 

menyebutkan angka sekaligus mengembangkan kemampuan mengenal 

simbol angka.29 

 Permainan (game) merupakan suatu benda yang digunakan untuk 

bermain. Suatu benda atau sesuatu secara umum yang digunakan untuk 

hiburan atau kesenangan. Permainan juga dapat dimainkan menurut aturan 

tertentu dengan tujuan untuk menang atau bersenang-senang.30 “Permainan 

terdiri atas sekumpulan peraturan yang membangun situasi bersaing dari 

dua sampai beberapa orang atau kelompok dengan memilih strategi yang 

dibangun untuk memaksimalkan kemenangan sendiri atau pun untuk 

meminimalkan kemenangan lawan.” 

 
28 Syarifah Halifah and Andi Tien Asmara Palintan “Bermain dan permainan untuk anak usia 

dini” (2020), h.72 
29 Masliyah Hasibuan "Penggunaan Media Kartu Angka Dalam Upaya Meningkatkan 

Kemampuan Mengenal Angka Pada Anak Usia Dini." Paudia (2020), h.3 
30 Muhammad Ghufroni An'ars et al., "Game Edukasi Berhitung Anak Sekolah Dasar 

Menggunakan RPG Maker Berbasis Mobile" Jurnal Teknologi Dan Sistem Informasi (2023) 
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“Permainan edukatif merupakan segala bentuk permainan yang 

dirancang agar memberikan manfaat pengalaman pendidikan atau 

pengalaman belajar kepada pemainnya termasuk anak-anak.31 Alat 

permainan edukatif adalah alat yang dirancang untuk kepentingan 

pendidikan, pada pemanfaatan dan pengembangannya tidak semua 

permainan yang digunakan anak usia dini dirancang untuk mengembangkan 

aspek perkembangan anak.32” 

 Hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya 

menggunakan tentang penggunaan media dan permainan kartu dalam 

mengenal angka pada anak serta beberapa penjelasan mengenai alat 

permainan edukatif, maka media permainan kartu Uno tidak dapat 

dikatakan sebagai alat permainan edukatif dikarenakan sejak awal, kartu 

Uno tidak dirancang sebagai media pembelajaran, melainkan hanya sebagai 

kepentingan bisnis semata oleh penciptanya. 

“Bermain pada hakikatnya merupakan aktivitas alami yang sangat 

disukai anak dan setidaknya dapat digunakan sebagai alat belajar untuk 

mempelajari aturan  dan peran. Melalui kegiatan bermain, anak belajar 

beradaptasi dengan lingkungannya dan menjadi sarana  memperoleh 

pengetahuan baru. Selain sebagai hiburan, permainan atau game juga dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh sifat 

permainan yang menyenangkan, merangsang dan mendorong pertumbuhan 

pemain, dimana pemain  secara otomatis mempelajari keterampilan/ 

kemampuan dan memproses banyak informasi.33” 

 
31 Nina Veronica "Permainan edukatif dan perkembangan kognitif anak usia dini." Pedagogi: 

Jurnal Anak Usia Dini Dan Pendidikan Anak Usia Dini 4.2 (2018): h.52 
32 Syarifah Halifah and Andi Tien Asmara Palintan “Bermain dan permainan untuk anak usia 

dini” (2020), h.58 
33 Kustasari “Pemanfaatan Game Edukasi dalam Pembelajaran Jarak Jauh” Balai Besar 

Penjaminan Mutu Pendidikan Provinsi Jawa Tengah (2023) 
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“Permainan kartu merupakan salah satu media pembelajaran yang 

mudah dipahami dan menarik bagi anak-anak, bentuk permainan kartu 

sangat mudah untuk dijadikan media pembelajaran salah satunya adalah 

kartu Uno. Permainan kartu Uno dapat dimainkan oleh semua usia mulai 

dari anak-anak hingga orang dewasa. Proses pembelajaran hendaknya dapat 

membantu perkembangan kognitif anak agar kemampuan intelektualnya 

dapat meningkat. Dengan dikembangkannya suatu media pembelajaran 

berupa aplikasi kartu Uno dengan materi pembelajaran mengenal dan 

berhitung angka dapat membuat pembelajaran menjadi lebih efektif dan 

siswa dapat memahami materi pembelajaran dengan lebih mudah.34” 

“Arti kata Uno adalah satu. Kartu Uno merupakan kartu yang 

digunakan dalam sebuah permainan yang menarik dengan cara 

menyamakan angka atau warna yang terdapat pada kartu. Kartu Uno 

diciptakan oleh Marle Robbins, yang merupakan seorang pemilik tempat 

pangkas dan pecinta kartu. Pertama kali kartu ini dikenalkan pada keluarga 

Marle Robbins. Kartu Uno memiliki angka 0 hingga 9 dan  memiliki 4 

warna yakni merah, kuning, hijau, dan biru yang dapat menarik minat siswa 

agar aktif dalam permainan.35” 

“Media adalah segala bentuk saluran yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi, sedangkan permainan adalah sesuatu 

yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang 

dan ada yang kalah. Media permainan kartu Uno merupakan alat yang 

digunakan dengan tujuan pembelajaran. Dimana setiap kartu terdapat 

lambang bilangan atau angka. Media permainan kartu Uno dapat 

 
34 Wulandari et al., "Media Kartu Uno Berbasis Multimedia Interaktif pada Kemampuan Kognitif 

Anak Usia Dini dalam Mengenal dan Berhitung Angka." Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 

Undiksha 9.2 (2021). 
35 Heru Subrata "Pengembangan Media Pembelajaran Kartu UNO untuk Meningkatkan 

Keterampilan Menulis Sandhangan Swara Siswa Kelas IV Sekolah Dasar." (2022). 
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meningkatkan kemampuan kognitif pada anak serta kartu ini juga mudah 

didapatkan.” 

b. Prinsip-prinsip media pembelajaran 

“Pada akhirnya, pendidik harus mampu menggunakan materi yang telah 

dipilih untuk proses pembelajaran setelah keputusan ditetapkan. Jika materi 

tersebut tidak digunakan secara efektif, media yang baik tidak selalu 

menjamin bahwa peserta didik akan belajar dengan optimal. Untuk 

mencapai hal ini, materi yang telah dipilih perlu dimanfaatkan sebaik-

baiknya sesuai dengan pedoman penggunaan media. Dalam penggunaan 

materi pembelajaran, terdapat beberapa pedoman umum yang perlu 

diperhatikan agar proses pembelajaran berjalan efektif,” yaitu: 

1. Setiap aspek pertumbuhan peserta didik harus tercakup dalam materi 

pendidikan yang dihasilkan, dan harus dapat digunakan kembali dengan 

berbagai tema dan subtema berdasarkan tahap perkembangan anak.  

2. Salah satu hal yang perlu diperhatikan peneliti adalah keselamatan 

peserta didik, hindari penggunaan materi yang berbahaya. 

3. Dapat digunakan untuk bereksperimen dan mengeksplorasi, serta dapat 

menumbuhkan kreativitas, yang akan meningkatkan kegembiraan 

peserta didik dan memacu imajinasi mereka. 

4. Dapat disesuaikan dengan penggunaan dan fungsi tertentu. Setiap 

sumber daya pendidikan memiliki tujuan yang berbeda.  

5. Media pembelajaran yang telah dirancang dapat digunakan secara 

klasikal, kelompok, maupun individu. 

6. Media yang dibuat harus disesuaikan dengan tingkatan perkembangan 

peserta didik dan sesuai dengan usianya, agar perkembangan sesuai 

dengan yang diinginkan36 

 
36 Saputri Bahriyanti “Pengaruh Penerapan Media Kartu Uno Terhadap Kemampuan Mengenal 

Angka Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di TK Bina Baru” Diss. UIN Ar-Raniry (2022) 
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c. Jenis Media Permainan 

Media permainan merupakan alat atau sarana sebagai perantara 

untuk menyampaikan bahan pelajaran dari guru kepada anak didik dan 

mampu memudahkan guru dalam menyampaikan pesan yang mudah 

dipahami oleh anak, adapun jenis permainan yang sering ditemukan. 

1. Balok angka :”Permainan balok angka bisa melatih peserta didik untuk 

menjadikan logikanya semakin berkembang.Permainan balok dilakukan 

dengan menyusun balok tersebut sesuai urutan angka pada balok. 

Permainan ini juga dapat menstimulasi logika dan melatih kreativitas 

peserta didik..37” 

2. Puzzle :”Puzzle adalah permainan teka-teki atau bongkar pasang yang 

menghibur dan dapat dinikmati oleh peserta didik maupun orang 

dewasa. Media puzzle ini dapat membantu perkembangan kognitif anak 

khususnya pada anak usia dini terdapat lima manfaat dari memainkan 

media puzzle diantaranya untuk melatih dan membantu dalam 

kemampuan kognitif anak, meningkatkan keterampilan motorik halus, 

meningkatkan keterampilan sosial, merangsang perkembangan 

kreativitas, dan meningkatkan perkembangan moral.38” 

3. Kartu Angka :”Media kartu angka diperlukan untuk mengembangkan 

pengetahuan dasar matematika, terutama lambang bilangan atau angka, 

sehingga peserta didik secara mental siap mengikuti pelajaran 

matematika lebih lanjut, seperti pengenalan lambang bilangan, warna, 

bentuk dan ukuran. Kartu angka merupakan salah alat bantu paling 

penting untuk melatih dan memperkuat dalam kemampuan mengenal 

bilangan, meningkatkan kemampuan menyebut sambil 

 
37 Lella Hasana “Penerapan Pemberian Permainan Balok Angka Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Pada Anak Usia Dini Di Pmb Ristiana S. St Kabupaten 

Lampung Selatan” (2024)  
38 Safuri Musaet al.,  "Penggunaan Media Pembelajaran Puzzle Dalam Mengembangkan Kognitif 

Anak Usia 4-5 Tahun." Jendela PLS 9.1 (2024) 
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mengembangkan kemampuan mengenal lambang bilangan.39 Contoh 

media kartu yang mampu mengembangkan kemampuan mengenal 

angka yaitu media permainan kartu Uno” 

“Ada banyak jenis-jenis media permainan yang mampu meningkatkan 

kemampuan mengenal angka pada anak, namun fokus penelitian ini yaitu 

kemampuan mengenal angka pada anak menggunakan media permainan 

kartu Uno.” 

d. Tahapan Penggunaan Media Permainan Kartu Uno 

“Penggunaan media pembelajaran dapat menjadikan peserta didik tidak 

bosan dalam melakukan latihan. Hal ini dapat menarik minat peserta didik 

dalam mendapatkan pemahaman yang mendalam melalui proses melatih 

konsep matematika yang mereka peroleh. Salah satu media pembelajaran 

yang dapat menarik minat dan perhatian peserta didik terhadap terhadap 

pelajaran matematika yaitu dengan menggunakan media permainan. 

Permainan merupakan suatu kontes antar pemain yang berinteraksi antar 

pemain satu dengan pemain yang lain dengan mengikuti aturan tertentu.40” 

Banyak masyarakat dan kelompok yang mengikuti tahapan 

penggunaan media kartu , dirancang dengan aturan sederhana dan dapat 

digunakan oleh anak kecil sekalipun. Penggunaan media kartu uno 

diharapkan dapat digunakan oleh peserta didik sebagai sumber belajar 

alternatif dengan konsep game based learning sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan baik di dalam maupun di luar 

kelas. Adapun langkah-langkah menggunakan media kartu uno sebagai 

berikut: 

1) Peneliti terlebih dahulu menjelaskan materi mengenal angka . 

 
39 Hasibuan and Masliyah. "Penggunaan Media Kartu Angka Dalam Upaya Meningkatkan 

Kemampuan Mengenal Angka Pada Anak Usia Dini." Paudia (2020) h.64 
40 Harahap et al.,"Pengembangan media uno math untuk mengukur pemahaman konsep luas 

bangun datar." All Fields of Science Journal Liaison Academia and Sosiety (2022) 
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2) Peneliti menyiapkan seluruh kartu Uno yang berisi nomor  

3) Peneliti menjelaskan terlebih dahulu angka pada setiap kartu Uno. 

4) Peneliti hanya fokus pada angka. 

e. Kelebihan dan kekurangan media permainan kartu Uno  

Permainan dapat digunakan sebagai teknik untuk menumbuhkan 

fleksibilitas dan kreativitas. Sesuai dengan gagasan bahwa permainan dapat 

digunakan untuk meningkatkan pembelajaran, "joyful learning" mengacu 

pada gagasan bahwa pembelajaran paling efektif jika dilakukan dalam 

lingkungan yang menyenangkan. “Dalam konteks ini, terdapat empat 

komponen utama dalam permainan, yaitu pemain, lingkungan interaktif, 

aturan-aturan permainan, dan tujuan yang ingin dicapai. Setelah keempat 

komponen tersebut terpenuhi, permainan dapat dimulai.41” Ada beberapa 

kelebihan dan kekurangan permainan sebagai media pembelajaran, adapun 

kelebihan dari permainan sebagai berikut: 

1) Permainan memberikan kesenangan dan hiburan saat dimainkan. 

Keberhasilan permainan menarik minat karena melibatkan persaingan 

dan ketidakpastian hasil. 

2) Permainan memungkinkan partisipasi aktif peserta didik dalam belajar 

dengan gembira. 

3) Umpan balik instan yang ditawarkan permainan membuat pembelajaran 

menjadi dinamis. 

4) Permainan dapat diubah sedikit untuk mencapai tujuan pendidikan, 

seperti mengubah peralatan, aturan, atau isu terkini. Permainan dapat 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi, dan 

memahami angka lebih cepat. 

 
41 Muthi Lathifah. "Pengembangan Permainan Uno Card Menjadi Media Pembelajaran Interaktif 

Dalam Pengenalan Tokoh Sejarah Lokal Lampung Kelas Xif. 4 Di Sman 1 Sukoharjo." (2024) h.13 
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5) Permainan dapat dengan mudah dibuat dan direproduksi serta mudah di 

dapat karena sudah di jual dimana-mana. 

Adapun kekurangan dalam media permainan kartu uno sebagai berikut: 

1) Permainan terkadang menggambarkan interaksi sosial secara terlalu 

sederhana, sehingga bisa membuat peserta didik salah memahami 

makna sebenarnya. 

2) Sebagian besar permainan hanya melibatkan sejumlah kecil peserta 

didik, namun agar pembelajaran berhasil dan efisien, semua peserta 

didik harus berpartisipasi. 

3) Aturan teknis permainan terkadang dilanggar. 

f. Langkah-langkah Media permainan kartu Uno 

Pada permainan kartu Uno, terdapat 108 kartu, pembagiannya yaitu 

empat kartu wild, empat kartu wild draw 4, seratus kartu yang terbagi atas 

4 warna (merah, kuning, hijau biru) yang pada masing-masing kartunya 

terdiri atas:1 kartu angka 0, 2 kartu masing-masing angka 1 sampai 9, 2 

kartu skip, 2 kartu Reverse, 2 kartu Draw 2, namun dikarenakan usia peserta 

didik yang belum cocok atau masih berada pada tahap pra-operasional, 

maka peneliti memutuskan untuk tidak menggunakan kartu aksi tersebut. 

Adapun langkah-langkah penggunaan media permainan kartu uno sebagai 

berikut: 

a. Menyusun ulang kartu terlebih dahulu secara acak sebelum permainan 

dimulai. 

b. Membagikan kartu kepada setiap murid sebanyak lima kartu per orang. 

c. Sisa kartu diletakkan di tengah dan dijadikan sebagai kartu cabut. 

d. Permainan dimulai secara berurutan searah jarum jam. 

e. Kartu yang diturunkan harus sesuai dengan angka atau warna dari kartu 

sebelumnya. 

f. Saat kartu diturunkan, angka pada kartu harus disebutkan dengan suara 

lantang. 
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g. Jika murid tidak memiliki kartu yang cocok, maka harus mencabut satu 

kartu dari tumpukan kartu cabut dan tidak boleh menurunkan kartu pada 

giliran itu. 

h. Peserta didik yang kartunya habis lebih awal dinyatakan menang. 

Poin penting dari permainan ini adalah pada saat menurunkan kartu, 

maka peserta didik diharapkan menyebutkan angka yang tertera pada kartu, 

proses ini secara tidak langsung akan membuat peserta didik ingat dengan 

angka sehingga tujuan penelitian pengaruh media permainan kartu uno 

terhadap kemampuan mengenal angka pada kelompok A tercapai. 

C. Kerangka Pikir 

Kerangka pikir dalam penelitian ini menggambarkan alur pemikiran peneliti 

dalam menguji pengaruh media permainan kartu Uno terhadap kemampuan 

mengenal angka pada anak usia 4–5 tahun di TK IT Al-Azizi. Penelitian ini diawali 

dengan identifikasi permasalahan yaitu rendahnya kemampuan peserta didik dalam 

mengenal angka yang menjadi dasar penting dalam perkembangan kognitif anak 

usia dini. Peserta didik dalam tahap ini memerlukan pendekatan pembelajaran yang 

konkret, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan mereka. 

Langkah pertama dalam kerangka pikir ini adalah pelaksanaan pre-test untuk 

mengukur kemampuan awal peserta didik dalam mengenal angka sebelum 

diberikan perlakuan (treatment). Pre-test ini bertujuan untuk mengetahui sejauh 

mana tingkat penguasaan peserta didik terhadap angka sebagai dasar pembanding 

setelah dilakukan pembelajaran dengan media. Hasil dari pre-test ini akan menjadi 

data awal yang digunakan untuk mengevaluasi pengaruh dari media yang 

digunakan. 

Selanjutnya, peserta didik diberikan perlakuan berupa media permainan kartu 

uno. Media ini dipilih karena memiliki tampilan visual yang menarik, penuh warna, 

serta angka-angka yang besar dan jelas, sehingga sesuai untuk anak usia dini. Kartu 

uno juga dapat dimainkan secara berkelompok, sehingga mampu merangsang 
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interaksi sosial dan konsentrasi peserta didik selama proses pembelajaran. Melalui 

permainan ini, peserta didik diajak untuk mengenali, menyebutkan, dan 

mencocokkan angka sambil bermain. 

Setelah perlakuan diberikan, peserta didik kembali diberikan posttest untuk 

mengetahui sejauh mana peningkatan kemampuan mereka dalam mengenal angka. 

Hasil dari posttest kemudian dibandingkan dengan pretest untuk mengetahui 

adanya perubahan atau peningkatan kemampuan. Data dari kedua tes tersebut 

dianalisis secara kuantitatif, guna menguji apakah perubahan tersebut signifikan 

secara ilmiah atau tidak. 

Tahap terakhir dalam kerangka pikir ini adalah analisis data dan penarikan 

kesimpulan. Jika hasil analisis menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara 

hasil pretest dan posttest, maka disimpulkan bahwa media permainan kartu uno 

memberikan pengaruh terhadap peningkatan kemampuan mengenal angka pada 

kelompok A. Sebaliknya, jika tidak terdapat perbedaan yang signifikan, maka 

media tersebut dinyatakan tidak memiliki pengaruh. Dengan demikian, kerangka 

pikir ini menjadi dasar logis dan sistematis dalam menjawab rumusan masalah dan 

tujuan penelitian. 

Kerangka pikir dalam penelitian ini difokuskan untuk mengetahui pengaruh 

media permainan kartu Uno terhadap kemampuan mengenal angka pada kelompok 

A di TK IT Al-Azizi. Adapun kerangka pikir pada penelitian ini dapat digambarkan 

sebagai berikut: 
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Gambar 2.1.  Kerangka pikir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kemampuan mengenal Angka 

Pada Kelompok A usia 4-5 tahun                                          

di TK IT Al-Azizi 

Pre-test 

Menyebutkan bilangan secara berurutan (membilang/ rote counting), 

Memahami banyaknya benda dalam jumlah sedikit tanpa membilang 

Memahami representasi bilangan dalam simbol yang berbeda 

 

 

 

 

Ada pengaruh 

Treatment 

Media permainan Kartu Uno 

 

Temuan 

 

Tidak Ada pengaruh 

Posttest 

Menyebutkan bilangan secara berurutan (membilang/ rote counting), 

Memahami banyaknya benda dalam jumlah sedikit tanpa membilang 

Memahami representasi bilangan dalam simbol yang berbeda 
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D. Hipotesis 

Perumusan hipotesis berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir yang 

telah dilakukan,”selanjutnya hipotesis memerlukan proses penelitian untuk 

menguji kebenarannya.” 

Hipotesis adalah suatu pernyataan atau dugaan sementara yang diajukan 

oleh peneliti sebagai jawaban atas masalah penelitian yang belum teruji. 

Hipotesis berfungsi sebagai dasar atau landasan untuk melakukan penelitian 

lebih lanjut, yang selanjutnya akan diuji melalui data yang dikumpulkan. 

Hipotesis biasanya berbentuk prediksi atau hubungan antara dua variabel yang 

diharapkan akan ditemukan atau dibuktikan melalui proses penelitian. 

Hipotesis dapat bersifat positif (mendukung hubungan yang diharapkan) atau 

negatif (menyatakan bahwa tidak ada hubungan atau pengaruh).42 

Berdasarkan rumusan masalah pada Bab I, maka peneliti dapat 

merumuskan hipotesis dari masalah penelitian yaitu : 

H0 : Tidak Terdapat Pengaruh Media Permainan Kartu Uno Terhadap 

Kemampuan Mengenal Angka pada Kelompok A di TK IT AL AZIZI 

H1 : Terdapat Pengaruh Media Permainan Kartu Uno Terhadap Kemampuan 

Mengenal Angka pada Kelompok A di TK IT AL AZIZI 

 

 

 

 

 

 
42 Sugiyono “Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. 

Bandung: Alfabeta” (2019) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

“Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 

kuantitatif. Pendekatan kuantitatif merupakan penelitian secara ilmiah dan sistematis, 

terstruktur dan terencana terhadap suatu fenomena serta hubungannya dengan jelas dari 

awal hingga akhir penelitian berdasarkan pengumpulan data informasi yang berupa 

simbol, angka atau bilangan. Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang berfokus 

pada pengumpulan dan analisis data numerik dengan tujuan untuk mengukur, 

menggambarkan, atau menjelaskan hubungan antar variabel yang ada dalam suatu 

fenomena.43” 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini berupa metode pre-eksperimen 

dalam bentuk Pretest-Posttest. “Desain penelitian ini merupakan penelitian pre-

experimen designs dengan desain penelitian One-Group Pretest-Posttest Design. 

Desain ini gunakan karena penelitian ini hanya melibatkan satu kelas yaitu kelas 

eksperimen yang dilakukan dengan membandingkan hasil pretest dengan hasil 

posttest.” 

Penelitian ini melibatkan “kelas A  usia 4-5 tahun yang berjumlah 16 peserta 

didik. Pada awal penelitian diawali dengan pretest, dan setelah pemberian perlakuan 

dilakukan pengukuran kembali atau disebut posttest.  Penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui pengaruh media permainan kartu uno terhadap kemampuan mengenal 

angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi.” 

Tabel 3.1 Model desain penelitian 

Sebelum Perlakuan Sesudah 

O1 X O2 

Sumber (Sugiono, 2022) 

 
43 Sugiyono “Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D” Bandung: Alfabeta. (2020). 
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Keterangan: 

O1: Nilai Pretest (sebelum dilakukan perlakuan) 

X  : Perlakuan (Media permainan kartu Uno) 

O2: Nilai Posttest (setelah diberikan perlakuan) 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di TK IT Al-Azizi kota Parepare karena sekolah 

ini memiliki peserta didik yang relevan dengan topik yang diteliti. Lokasi yang 

mudah diakses juga mempermudah pengumpulan data yang diperlukan untuk 

penelitian. 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan dalam jangka waktu kurang lebih dua bulan, 

yang kemudian akan disesuaikan dengan kebutuhan untuk memperoleh 

informasi faktual yang dapat mendukung penelitian. 

B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi  

Populasi dapat diartikan sebagai keseluruhan elemen dalam “penelitian 

meliputi objek dan subjek dengan ciri-ciri dan karakteristik tertentu. Populasi 

dapat berupa guru, peserta didik, kurikulum, fasilitas, lembaga sekolah, 

hubungan sekolah dan masyarakat dan sebagainya.44” 

Dengan demikian yang menjadi populasi pada penelitian ini adalah 

peserta didik Kelas A TK IT Al-Azizi Kota Parepare. Di sekolah ini, kelas A 

hanya ada satu kelas yang jumlah peserta didiknya ada 16 anak, laki-laki 

berjumlah 6 peserta didik dan perempuan berjumlah 10 peserta didik. 

Rinciannya dapat dilihat pada tabel berikut ini.  

 

 
44 Nur Fadilah Amin et al., “Konsep Umum Populasi Dan Sampel Dalam Penelitian,” Jurnal 

Pilar.(2023). 
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Tabel 3.2 Jumlah kelas dan besarnya sampel. 

Kelas Jumlah 

A 

Lakilaki Perempuan 

6 10 

16 

 

2. Sampel 

“Sampel secara sederhana diartikan sebagai bagian dari populasi yang 

menjadi sumber data yang sebenarnya dalam suatu penelitian. Dengan kata lain, 

sampel” adalah sebagian dari populasi untuk mewakili seluruh populasi.45 

Penentuan jumlah sampel menggunakan teknik sampling purposive.” 

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan purposive 

sampling. Sampel dipilih berdasarkan pertimbangan tertentu yang relevan 

dengan tujuan penelitian. Adapun sampel dalam penelitian ini adalah seluruh 

peserta didik kelas A di TK IT Al Azizi yang terdiri dari 16 peserta didik. Kelas 

A dipilih karena telah memenuhi kriteria usia perkembangan yang sesuai 

dengan capaian pembelajaran kurikulum merdeka, serta kemudahan akses dan 

kerja sama dengan pihak sekolah dalam pelaksanaan penelitian. 

Adapun teknik Sampling Purposive adalah teknik penentuan sampel 

dengan pertimbangan tertentu. Teknik ini digunakan dengan cara menetapkan 

kriteria tertentu untuk memilih sampel.46 Secara sederhana, Purposive 

Sampling merujuk pada metode pengambilan sampel yang dilakukan dengan 

pertimbangan khusus oleh peneliti. Dengan kata lain, sampel dipilih tidak 

secara acak, melainkan berdasarkan keputusan peneliti yang memiliki alasan 

tertentu, yaitu: penggunaan model penelitian pre eksperimen one group pre test-

post test  dan hanya ada satu kelas A di TK tersebut. Adapun sampel dari 

 
45 Nur Fadilah Amin et al., “Konsep Umum Populasi Dan Sampel Dalam Penelitian,” Jurnal 

Pilar . (2023). 
46 Sugiyono “Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D,” 

(2022) 
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penelitian ini yaitu kelompok A usia 4-5 tahun di TK IT Al-Azizi berjumlah 16 

peserta didik, laki-laki berjumlah 6 orang dan perempuan berjumlah 10 orang. 

C. Teknik Pengumpulan dan Pengolahan Data 

Pengumpulan data merupakan langkah yang penting dalam penelitian 

karena dapat mempengaruhi kualitas data hasil penelitian. Untuk memperoleh 

data yang kemudian akan diolah, maka calon peneliti menggunakan beberapa 

teknik untuk mengumpulkan data dari instrumen, yakni: 

1. Tes 

Tes adalah alat yang telah distandarisasi untuk mengukur suatu sifat, 

kecakapan, atau tingkah laku tertentu dengan cara yang sistematis. Tes ini 

dirancang untuk memperoleh data yang objektif dan akurat, berdasarkan sampel 

yang mewakili sifat atau kemampuan yang diukur, sehingga hasilnya dapat 

digunakan untuk penilaian yang valid dan konsisten.47 Untuk menentukan 

bagaimana kemampuan mengenal angka pada kelompok A, maka diperlukan 

sebuah pengujian sebagai berikut: 

a. Pre-test 

Pre-test adalah sebuah tes awal, pada tahap ini peserta didik diminta 

untuk menyebutkan angka, menunjukkan angka yang diminta, serta 

mencocokkan angka dengan jumlah benda melalui lembar kegiatan yang 

diberikan. Peneliti akan memberikan lembar kegiatan pada peserta didik 

mengenai perkembangan kemampuan mengenal angka pada anak, agar dapat 

mengetahui kemampuan awal sebelum perlakuan. Hasil tes awal ini akan 

menjadi acuan untuk membandingkan hasil setelah perlakuan dilakukan.  

 

 

 

 
47 Alman Faiz et al., “Memahami Makna Tes, Pengukuran (Measurement), Penilaian 

(Assessment), Dan Evaluasi (Evaluation) Dalam Pendidikan” 5, no. 2 (2021). 
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Gambar 3.1 Media permainan kartu uno 

 

Tes awal yang digunakan yaitu peneliti memberikan instruksi kepada 

peserta didik untuk menyebutkan angka dengan menggunakan media 

permainan kartu uno sebagai bagian dari kegiatan pembelajaran pengenalan 

angka. Dalam kegiatan ini, peneliti menunjukkan satu per satu kartu uno yang 

berisi angka, kemudian meminta peserta didik untuk menyebutkan angka yang 

terlihat, misalnya dengan pertanyaan seperti, "Ini angka berapa?" atau "Siapa 

yang tahu angka ini?" Kegiatan ini bertujuan untuk melatih peserta didik 

dalam mengenali lambang angka dan menyebutkannya secara lisan, sekaligus 

meningkatkan kepercayaan diri dan kemampuan berbicara peserta didik. 

Kegiatan ini sesuai pada capaian pembelajaran yaitu indikator tingkat 

pencapaian perkembangan kemampuan mengenal angka pada kelompok A 

nomor 1 Anak menyebutkan bilangan secara berurutan. 
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Adapun lembar kegiatannya: 

Gambar 3.2 Lembar Kegiatan mencocokkan angka & benda 

 

Gambar 3.2 menunjukkan lembar kerja pengenalan angka berbasis 

kegiatan mencocokkan jumlah benda dengan lambang angka. Lembar ini 

dirancang untuk anak usia 4–5 tahun guna melatih kemampuan kognitif dan 

numerasi awal, terutama dalam hal menghitung jumlah benda dan mengenali 

lambang bilangan. Dalam kegiatan ini, peserta didik diminta menghubungkan 

atau mencocokkan gambar mobil yang jumlahnya bervariasi dengan lambang 

angka yang sesuai. Kegiatan ini sesuai pada capaian pembelajaran yaitu 

indikator tingkat pencapaian perkembangan kemampuan mengenal angka 

pada kelompok A nomor 2 Anak memahami banyaknya benda dalam jumlah 

sedikit tanpa membilang. 
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Gambar 3.3 Lembar Kegiatan menulis angka 

 

Gambar 3.3 Lembar kegiatan kedua yang digunakan peneliti merupakan 

lembar kerja latihan menulis angka 1–10 yang dirancang untuk anak usia dini, 

khususnya kelompok usia 4–5 tahun. Kegiatan ini bertujuan untuk melatih 

kemampuan motorik halus peserta didik serta kemampuan kognitif dalam 

mengenal simbol angka. Pada lembar ini, peserta didik diminta untuk 

menelusuri bentuk angka berdasarkan garis titik-titik, yang secara bertahap 

membantu peserta didik mengingat bentuk dan urutan angka sesuai pada 

capaian pembelajaran yaitu indikator tingkat pencapaian perkembangan 

kemampuan mengenal angka pada kelompok A nomor 3 Anak memahami 

representasi bilangan dalam simbol yang berbeda. 

b. Posttest 

Posttest adalah sebuah tes akhir yang digunakan untuk mengetahui 

kemampuan mengenal angka pada peserta didik setelah pemberlakuan media 

permainan kartu uno, adapun bentuk posttest yang diberikan pada peserta 

didik yaitu peserta didik diminta untuk menyebutkan angka, menunjukkan 

angka yang diminta, serta mencocokkan angka dengan jumlah benda melalui 

lembar kegiatan yang diberikan. Adapun tujuan dari diadakannya posttest 

adalah untuk mengukur hasil atau efek dari treatment yang telah diberikan 

pada subjek eksperimen, dengan melihat perubahan pada variabel dependen 

yang diteliti.  
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Lembar kegiatan yang digunakan sebagai posttest dalam penelitian ini 

disusun dengan bentuk dan isi yang sama dengan pretest. Tujuan dari 

penggunaan lembar kegiatan yang sama adalah untuk mengukur peningkatan 

pemahaman peserta didik secara langsung terhadap treatment yang telah 

diajarkan. Kesamaan bentuk ini dipilih agar indikator yang dinilai tetap setara 

dan konsisten, serta menjaga validitas isi. Adapun indikator pencapaian 

perkembangan anak yang dinilai meliputi: (1) anak menyebutkan bilangan 

secara berurutan (membilang/rote counting), (2) anak memahami banyaknya 

benda dalam jumlah sedikit tanpa membilang, dan (3) anak memahami 

representasi bilangan dalam simbol yang berbeda, termasuk simbol angka. 

Penggunaan lembar kegiatan yang sama juga memudahkan dalam 

membandingkan hasil belajar sebelum dan sesudah penerapan media 

pembelajaran. 

2. Treatment 

Treatment adalah perlakuan yang diberikan kepada peserta didik, 

treatment juga merujuk pada perlakuan atau intervensi yang diberikan kepada 

kelompok eksperimen untuk menguji efeknya terhadap variabel yang diteliti. 

Pada penelitian ini, semua peserta didik yang terlibat akan menerima 

treatment yang sama, yaitu pembelajaran menggunakan media permainan 

kartu uno.  

Dalam penelitian ini, treatment yang diberikan berupa penerapan media 

permainan kartu uno sebagai alat bantu dalam meningkatkan kemampuan 

mengenal angka pada anak kelompok A di TKIT Al-Azizi Kota Parepare. 

Treatment ini dilaksanakan sebanyak 6 kali pertemuan, di mana pada setiap 

pertemuan, peserta didik melakukan kegiatan pembelajaran melalui bermain 

kartu uno, dengan variasi cara bermain yang disesuaikan dengan indikator 

perkembangan kognitif anak dan disesuaikan dengan tema kegiatan. 
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a. Prosedur Treatment 

Prosedur pelaksanaan treatment meliputi langkah-langkah berikut: 

1) Perencanaan Pembelajaran: Peneliti menyusun rencana kegiatan 

harian (RPPH) dengan penggunaan kartu uno sebagai media dalam 

mengenalkan angka namun sesuai dengan tema kegiatan. 

2) Pelaksanaan Kegiatan: peserta didik bermain kartu uno dengan cara 

menyebut angka, mencocokkan kartu, dan menemukan pasangan 

angka yang sama. 

3) Pendampingan : Peneliti mendampingi proses bermain sambil 

melakukan observasi terhadap kemampuan anak sesuai indikator yang 

diamati. 

4) Hadiah: semua peserta didik mendapatkan hadiah stiker setelah 

bermain kartu uno, anak yang kartunya habis lebih awal diberikan 

stiker lebih banyak. 

5) Evaluasi: Evaluasi dilakukan dengan cara mengenalkan angka kembali 

menggunakan kartu uno secara berurutan.  

b. Pemberian Metode 

Metode yang digunakan dalam kegiatan treatment ini adalah metode 

bermain sambil belajar, yang merupakan pendekatan yang paling sesuai 

dengan karakteristik anak usia dini. Dalam kegiatan ini, peserta didik belajar 

konsep angka melalui interaksi langsung dengan kartu uno dalam suasana 

yang menyenangkan dan tidak membebani. Metode ini mendorong 

keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar, meningkatkan rasa ingin 

tahu, serta membantu mereka memahami konsep bilangan secara konkret dan 

bermakna melalui pengalaman bermain. 

c. Penerapan Media Permainan Kartu uno 

Media permainan kartu uno digunakan secara konsisten pada setiap 

pertemuan sebagai sarana untuk mengenalkan angka. Meskipun media yang 

digunakan sama, kegiatan bermain dilakukan dengan cara menggunakan 
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empat kegiatan, tiga kegiatan tetap menggunakan media yang di sediakan oleh 

guru namun sesuai dengan tema kegiatan sehingga peserta didik tetap 

menerima pembelajaran sesuai tema di hari tersebut.  Adapun langkah-

langkah penggunaan media permainan kartu uno sebagai berikut: 

a. Menyusun ulang kartu terlebih dahulu secara acak sebelum permainan 

dimulai. 

b. Membagikan kartu kepada setiap murid sebanyak lima kartu per orang. 

c. Sisa kartu diletakkan di tengah dan dijadikan sebagai kartu cabut. 

d. Permainan dimulai secara berurutan searah jarum jam. 

e. Kartu yang diturunkan harus sesuai dengan angka atau warna dari kartu 

sebelumnya. 

f. Saat kartu diturunkan, angka pada kartu harus disebutkan dengan suara 

lantang. 

g. Jika murid tidak memiliki kartu yang cocok, maka harus mencabut satu 

kartu dari tumpukan kartu cabut dan tidak boleh menurunkan kartu pada 

giliran itu. 

h. Peserta didik yang kartunya habis lebih awal dinyatakan menang. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan cara mencari data mengenai hal-hal atau 

variabel yang berupa gambar, catatan, transkrip nilai, buku, surat kabar, 

majalah, dan lain sebagainya48. Peneliti menggunakan data-data yang ada di 

TKIT Al-Azizi untuk, Mencari data mengenai peserta didik kelas A seperti 

nama, jumlah perempuan dan laki-laki, serta yang berhubungan dengan 

perkembangan kemampuan mengenal angka pada kelompok A. Selain itu 

peneliti juga mengambil dokumentasi berupa foto. 

 
48 Sugiyono, “Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan 

R&D.”(2020) 
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D. Definisi Operasional Variabel 

Adapun judul penelitian yaitu  “Pengaruh Media Kartu Uno Terhadap 

Kemampuan Mengenal Angka pada Kelompok A di TK IT Al-Azizi” untuk 

menghindari kesalahpahaman dan kesalahan dalam penafsiran maka peneliti 

perlu untuk memaparkan definisi operasional variabel yang dimaksud dari 

beberapa istilah yang digunakan peneliti sebagai variabel.  

“Variabel dalam penelitian ini dibedakan menjadi dua kategori yaitu variabel 

bebas/independen (X)  dan variable terikat/dependen (Y). variabel bebas (X) 

adalah variabel yang mempengaruhi. Sedangkan variabel terikat  (Y) adalah 

variabel yang timbul akibat”variable bebas atau respon dari variabel bebas dan 

lebih dikenal variabel yang dipengaruhi.  

1. Variabel Bebas 

Dalam penelitian ini yang termasuk variabel bebas yaitu, Media 

permainan kartu uno. “Media permainan kartu uno merupakan media 

pembelajaran yang menerapkan konsep bermain untuk menyampaikan 

materi dalam proses pembelajaran, media ini digunakan dengan cara 

mengikuti tata cara permainan yang sebenarnya, namun tidak menggunakan 

kartu aksi dan hanya menggunakan kartu angka saja. 

2. Variabel Terikat  

Adapun yang termasuk variabel terikat dalam penelitian ini yaitu 

kemampuan mengenal angka peserta didik kelas A di TKIT Al-Azizi Kota 

Parepare. Variabel ini membahas tentang kemampuan mengenal angka 

peserta didik, dimana peneliti fokus pada indikator dari 3 elemen capaian 

pembelajaran kurikulum merdeka yaitu, Anak menyebutkan bilangan secara 

berurutan, anak memahami banyaknya benda dalam jumlah sedikit tanpa 

membilang, anak memahami representasi bilangan dalam simbol yang 

berbeda 



39 

  

 

E. Instrumen Penelitian  

Instrumen adalah alat yang digunakan oleh peneliti untuk 

mengumpulkan data melalui pengukuran. Tujuan penggunaan alat ini adalah 

untuk mengumpulkan data objektif yang diperlukan guna memperoleh hasil 

penelitian yang objektif. 

1. Lembar Observasi Kemampuan Mengenal Angka  

Kemajuan keterampilan pengenalan angka kelompok A dinilai 

menggunakan lembar observasi peserta didik dalam penelitian ini. Untuk 

mengevaluasi seberapa baik kelompok A belajar mengenali angka 

menggunakan media kartu Uno, lembar observasi dalam penelitian ini 

menggunakan dartar ceklis pada kategori yang diamati sesuai dengan apa 

yang telah diamati oleh observer. Pada penelitian ini peneliti bertindak 

sebagai observer yang mengobservasi indikator pencapaian kemampuan 

mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi. 

Tabel 3.3  Kategori Keberhasilan Anak 

Skor Pencapaian Persentase 

1 Belum Berkembang (BB) O% - 25% 

2 Mulai Berkembang (MB) 26% - 50% 

3 Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 51% - 75% 

4 Berkembang Sangat Baik (BSB) 76% - 100% 

Sumber: Johni Dimyanti, Metodologi Penelitian Pendidikan dan Aplikasinya 

Pada Pendidikan Anak Usia Dini.49 

 

 
49 Dimyati "Metodologi Penelitian Pendidikan dan aplikasinya pada pendidikan anak usia dini 

(PAUD)." (2020). 
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Tabel 3.4”Indikator Tingkat Pencapaian Perkembangan Kemampuan 

Mengenal Angka Pada Kelompok A.” 

NO 
Indikator Tingkat Pencapaian 

Perkembangan Kelompok A 

Kriteria Penilaian 

 

1 2 3 4 

1 
Anak menyebutkan bilangan secara 

berurutan (membilang/ rote counting) 

    

2 
Anak memahami banyaknya benda dalam 

jumlah sedikit tanpa membilang  

    

3 

Anak memahami representasi bilangan 

dalam simbol yang berbeda (termasuk 

simbol angka)50 

    

Sumber;CP PAUD pada Kurikulum Merdeka. 

Untuk memudahkan memberi penilaian pada pengaruh penerapan 

media permainan “kartu uno terhadap kemampuan mengenal angka pada 

kelompok A, maka disusun rubrik penilaian sebagai berikut:” 

Tabel 3.5 Rubrik Penilaian Indikator Media Permainan Kartu Uno 

Dalam Mengenal Angka Pada Kelompok A 

No  Indikator  Skor Aspek yang dikembangkan Kriteria 

1 

Anak 

menyebutkan 

bilangan secara 

1 

Anak belum mampu menyebutkan 

angka 0-9  secara berurutan 

menggunakan kartu Uno  

BB 

 
50 Yogi Anggraena, “Capaian Pembelajaran Fase Fondasi”. Kemendikbud.(2024) h.31 
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berurutan 

(membilang/ 

rote counting) 

2 
Anak mulai mampu menyebutkan 

angka 0-5 menggunakan kartu Uno 

MB 

3 

Anak mampu menyebutkan angka 

0-9 secara berurutan menggunakan 

kartu Uno dengan bantuan guru. 

BSH 

4 

Anak sudah mampu menyebutkan 

angka 0-9 menggunakan kartu Uno 

secara mandiri 

BSB 

2 

Anak 

memahami 

banyaknya 

benda dalam 

jumlah sedikit 

tanpa 

membilang  

1 

Anak belum mampu 

membandingkan banyak dan 

sedikitnya jumlah kartu Uno 

BB 

2 

Anak mulai mampu 

membandingkan banyak dan 

sedikitnya jumlah 1-5 

menggunakan kartu Uno  

MB 

3 

Anak sudah mampu 

membandingkan banyak dan 

sedikitnya jumlah 1-10 kartu Uno 

dengan bantuan guru. 

BSH 

4 

Anak sudah mampu 

membandingkan  banyak dan 

sedikitnya jumlah 1-10 kartu tanpa 

bantuan guru. 

BSB 
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3 

Anak 

memahami 

representasi 

bilangan dalam 

simbol yang 

berbeda 

(termasuk 

simbol angka) 

1 
Anak belum mampu mengenal 

simbol bilangan. 

BB 

2 
Anak mulai mampu mengenal 

simbol bilangan. 

MB 

3 
Anak mulai mampu membedakan 

antar simbol bilangan. 

BSH 

4 

Anak mampu memahami 

representasi bilangan dalam simbol 

yang berbeda. 

BSB 

 

F. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan statistik deskriptif dan 

uji normalitas. Statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan dan 

menyajikan data hasil pretest dan posttest dalam bentuk nilai rata-rata (mean), 

persentase, dan grafik, sehingga dapat diketahui sejauh mana peningkatan 

kemampuan mengenal angka pada peserta didik setelah diberikan perlakuan 

berupa media permainan kartu uno. Selain itu, sebelum dilakukan interpretasi 

lebih lanjut terhadap hasil penelitian, dilakukan uji normalitas untuk 

mengetahui apakah data hasil belajar peserta didik berdistribusi normal atau 

tidak. Uji normalitas penting dilakukan sebagai syarat awal sebelum 

menentukan teknik analisis selanjutnya. Jika data berdistribusi normal, maka 

analisis statistik parametrik dapat digunakan; namun jika tidak normal, maka 

dapat digunakan statistik non-parametrik. Teknik ini dimaksudkan untuk 

pengujian hipotesis penelitian.  
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Adapun media yang digunakan dalam mengukur penelitian ini yaitu 

menggunakan aplikasi SPSS. SPSS adalah aplikasi kompleks dan kuat yang 

memiliki antarmuka grafis dan sintaksis. SPSS digunakan menyediakan lusinan 

fungsi untuk mengelola, menganalisis dan menyajikan data.51 

1. Statistik Deskriptif 

Statistik deskriptif adalah metode statistik yang digunakan untuk 

menggambarkan atau menganalisis suatu data tanpa membuat kesimpulan 

(inferensi) lebih lanjut. Statistik ini digunakan untuk mengetahui 

karakteristik data seperti rata-rata, median, modus, standar deviasi, varians, 

minimum, maksimum, dan jumlah data (N). 

Setelah nilai peserta didik diperoleh, peneliti menjumlahkan semua 

nilai yang didapat oleh peserta didik dan kemudian membaginya dengan 

jumlah peserta didik, sehingga diperoleh nilai rata-rata. Sudjana 

menyatakan bahwa perhitungan rata-rata kelas dilakukan dengan 

menggunakan rumus: 

X= 
∑x

n
 

Keterangan: 

X = Nilai rata-rata 

∑x = Jumlah semua nilai 

n = Jumlah sampel 

Untuk menghitung jumlah persentase nilai peserta didik maka akan 

digunakan rumus sebagai berikut. 

 

P= 
F

n
×100% 

 

Keterangan: 

 
51 Muzawi et al., “Fundamental SPSS Dalam Pengolahan Data” Serasi Media Teknologi (2024). 
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P = Nilai rata-rata 

F = Jumlah semua nilai 

n = Jumlah sampel52 

2. Uji Normalitas 

Uji normalitas dibuat untuk mengevaluasi sebaran data di sekelompok data 

atau variabel, apakah sebaran datanya mengikuti distribusi normal atau tidak. 

Tujuan dari uji normalitas artinya untuk menilai apakah data di populasi yang 

menjadi dasarnya mengikuti distribusi normal atau tidak. Jika analisis yang 

digunakan adalah analisis metode parametrik, maka krusial untuk memastikan 

bahwa data memenuhi kondisi distribusi normal atau tidak.53  

Uji normalitas data dilihat melalui hasil pretest dan post-test. Hasil data 

normalitas melalui pre-test dan post-test dalam penelitian ini Salah satu metode 

yang digunakan untuk menguji normalitas adalah uji Kolmogorov-Smirnov. Uji 

ini membandingkan distribusi kumulatif dari data sampel dengan distribusi 

kumulatif dari distribusi normal teoritis. Jika distribusi data tidak berbeda secara 

signifikan dari distribusi normal, maka data dianggap berdistribusi normal. 

Kriteria pengambilan keputusan dalam uji Kolmogorov-Smirnov adalah sebagai 

berikut: 

1) Jika nilai signifikansi (p-value) > 0,05, maka data dianggap berdistribusi 

normal. 

2) Jika nilai signifikansi (p-value) ≤ 0,05, maka data dianggap tidak 

berdistribusi normal. 

 

 

 

 
52 Anas Sudjono "Pengantar Statistik Pendidikan" Jakarta: Rajawali Pers (2011) 
53 Muchson "Statistik Deskriptif  Bogor: Guepedia (2017) 
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3. Uji Hipotesis  

Untuk melihat apakah perbedaan antara pretest dan posttest ini signifikan 

secara statistik, maka peneliti perlu melakukan Uji Paired Sample t-Test, jika 

data berdistribusi normal dan Uji Wilcoxon Signed-Rank Test, jika data tidak 

berdistribusi normal. Uji ini bertujuan untuk membandingkan dua rata-rata yang 

berasal dari subjek yang sama, namun pada dua kondisi yang berbeda, yakni 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Uji t berpasangan digunakan untuk 

mengetahui ada tidaknya perbedaan yang signifikan antara dua kelompok data 

yang saling berhubungan dan berasal dari kelompok yang sama.54 

Namun, jika data tidak berdistribusi normal, maka digunakan Uji Wilcoxon 

Signed-Rank Test sebagai alternatif. Uji Wilcoxon merupakan salah satu uji non-

parametrik yang digunakan untuk menganalisis data berpasangan yang tidak 

memenuhi asumsi normalitas. Uji Wilcoxon digunakan untuk menguji perbedaan 

dua sampel berpasangan yang datanya tidak berdistribusi normal, dengan fokus 

pada nilai median. Dengan menggunakan uji yang sesuai dengan distribusi data, 

maka analisis yang dilakukan akan lebih tepat, dan hasil penelitian dapat 

diinterpretasikan secara valid serta dapat dipertanggungjawabkan secara 

ilmiah.55 Pengujian ini dilakukan menggunakan bantuan software SPSS, dengan 

tingkat signifikansi α = 0,05. 

a. Langkah-langkah dan Rumus Uji Paired Sample t-Test 

1. Menghitung selisih antara nilai posttest dan pretest untuk setiap anak. 

 

𝑡 =
𝐷̅

𝑆𝐷 √𝑛⁄
 

 

 
54 Sugiyono “Statistik untuk Penelitian” Bandung.(2015) 
55 Santoso “Mengolah Data Statistik Secara Profesional Menggunakan SPSS” Jakarta: Elex 

Media Komputindo (2017) 
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Keterangan: 

t  = nilai t hitung 

𝐷̅= rata-rata selisih nilai posttest dan pretest 

𝑆𝐷 = simpangan baku dari selisih nilai 

n= jumlah pasangan data 

2. Menghitung rata-rata selisih (𝐷̅) dan simpangan bakunya (𝑆𝐷) 

3. Menghitung nilai t menggunakan rumus di atas. 

4. Membandingkan nilai t hitung dengan nilai t tabel pada taraf signifikansi 

tertentu (misalnya 5%) dan derajat kebebasan (df = n - 1). 

5. Jika t hitung > t tabel, maka ada perbedaan yang signifikan antara pretest 

dan posttest. 

b. Langkah-langkah dan Rumus Wilcoxon Signed-Rank Test 

1. Hitung selisih antara skor posttest dan pretest: 

𝐷𝑖 =  𝑋{𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡𝑖} −  𝑋{𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡𝑖} 

2. Hilangkan pasangan yang memiliki selisih nol (D = 0). 

3. Hitung nilai mutlak dari selisih: 

| 𝐷𝑖| 

4. Urutkan nilai |D| dari yang terkecil ke terbesar, kemudian beri 

peringkat (rank). 

5. Beri tanda positif atau negatif sesuai arah selisih. 

6. Hitung jumlah rank bertanda positif (T⁺) dan rank bertanda negatif 

(T⁻). 

7. Nilai statistik uji Wilcoxon: 

𝑊 = \𝑚𝑖𝑛(𝑇+, 𝑇−) 
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Keterangan: 

D₁            : Selisih skor antara posttest dan pretest untuk responden ke-i   

Xposttestᵢ : Skor posttest responden ke-i   

Xpretestᵢ   : Skor pretest responden ke-i   

|Dᵢ|            : Nilai mutlak (absolut) dari selisih skor posttest dan pretest   

T⁺             : Jumlah peringkat bertanda positif   

T⁻             : Jumlah peringkat bertanda negatif   

W             : Nilai statistik uji Wilcoxon, yaitu minimum dari T⁺ dan T⁻  56 

 

 
56 Imam Ghozali, Aplikasi Analisis Multivariate dengan Program IBM SPSS, ed. ke-9 (Semarang: 

Badan Penerbit Universitas Diponegoro, 2018). 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A.  Hasil Penelitian 

Deskripsi hasil penelitian ini akan menguraikan berbagai temuan yang 

diperoleh dari lokasi penelitian mengenai pengaruh media permainan kartu uno 

terhadap kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi Kota 

Parepare. Pengaruh media kartu uno dalam meningkatkan kemampuan mengenal 

angka menjadi konsep utama dalam penelitian ini. 

Pembahasan mengenai hasil penelitian akan disampaikan dengan merujuk pada 

lokasi penelitian ini. Penelitian yang dilaksanakan di kelas A TK IT Al-Azizi kota 

Parepare menggunakan pendekatan eksperimen, yaitu suatu metode penelitian yang 

bertujuan untuk mengidentifikasi pengaruh perlakuan tertentu terhadap variabel lain 

dalam kondisi yang terkontrol. Dalam penelitian ini, dilakukan pretest dan posttest 

untuk mengukur kemampuan mengenal angka peserta didik.  

Penelitian ini merujuk pada rumusan masalah penelitian hasil dari penelitian 

ini. Diharapkan dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai pengaruh media 

permainan kartu uno terhadap kemampuan mengenal angka pada kelompok A, yang 

dijabarkan sebagai berikut: 

1. Kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi sebelum 

pemberlakuan media permainan kartu uno. 
 

Untuk mengetahui kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT 

Al-Azizi  Kota Parepare sebelum adanya pemberlakuan media permainan kartu 

uno, terlebih dahulu dilakukan pretest pada peserta didik. Pada tahap awal 

penelitian, peneliti melakukan pretest kepada peserta didik kelompok A di TK IT 

Al-Azizi guna mengetahui kemampuan awal mereka dalam mengenal angka 

sebelum diberikan perlakuan berupa media permainan kartu uno. Pretest ini 

bertujuan untuk memperoleh data dasar mengenai seberapa jauh peserta didik telah 

mampu mengenali angka 0 sampai 9 secara mandiri.  
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Pada tahap pretest, guru memberikan instruksi kepada peserta didik untuk 

menyebutkan angka dengan menggunakan media permainan kartu uno sebagai 

bagian dari kegiatan pembelajaran pengenalan angka. Dalam pelaksanaannya, 

guru secara bergiliran menunjukkan kartu uno yang memuat lambang angka, 

kemudian meminta peserta didik untuk menyebutkan angka yang terlihat melalui 

pertanyaan pancingan seperti, “Ini angka berapa?” atau “Siapa yang tahu angka 

ini?”. Kegiatan ini bertujuan untuk mengidentifikasi kemampuan awal peserta 

didik dalam mengenal dan menyebutkan lambang bilangan secara lisan. 

Gambar 4.1 Pelaksanaan Pretest Menyebutkan angka 

 

Selain itu, peneliti menggunakan dua jenis lembar kegiatan sebagai 

instrumen pretest. Lembar kegiatan pertama adalah lembar kerja mencocokkan 

angka dengan jumlah benda. Lembar ini dirancang untuk anak usia 4–5 tahun dan 

berfungsi melatih kemampuan kognitif serta numerasi awal anak, khususnya 

dalam mengenali banyaknya benda dalam jumlah sedikit tanpa perlu membilang 

satu per satu. Peserta didik diminta mencocokkan gambar benda (seperti mobil) 

yang jumlahnya bervariasi dengan lambang angka yang sesuai. Kegiatan ini 

selaras dengan capaian pembelajaran kelompok A, indikator nomor 2: anak 

memahami banyaknya benda dalam jumlah sedikit tanpa membilang. 
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Gambar 4.2 Mengerjakan lembar kegiatan 

 

 

Lembar kegiatan kedua adalah lembar kerja latihan menulis angka 1–10. 

Lembar ini bertujuan untuk melatih koordinasi motorik halus dan kemampuan 

kognitif peserta didik dalam mengenali serta mengingat bentuk lambang angka. 

Peserta didik diminta menelusuri angka berdasarkan pola titik-titik sebagai 

panduan, sehingga peserta didik dapat memahami bentuk dan urutan angka dengan 

cara yang menyenangkan dan terstruktur. Kegiatan ini mendukung indikator 

capaian pembelajaran kelompok A nomor 3: anak memahami representasi 

bilangan dalam simbol yang berbeda.  

Proses pemberian pretest dilakukan dalam suasana belajar yang santai dan 

menyenangkan, sesuai dengan karakteristik peserta didik usia dini. Peneliti 

menggunakan lembar penilaian yang telah disusun sebelumnya sebagai instrumen 

pengumpulan data. Peserta didik diminta untuk menyebutkan angka, menunjukkan 

angka yang diminta, serta mencocokkan angka dengan jumlah benda melalui 

lembar kegiatan yang diberikan. Peneliti mencatat hasil setiap peserta didik 

berdasarkan kriteria penilaian, seperti benar-salah, kecepatan, dan respons anak 

terhadap stimulus angka. 
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Hasil dari pretest ini kemudian diolah untuk mengetahui tingkat penguasaan 

awal peserta didik terhadap konsep angka. Nilai-nilai pretest ini juga menjadi 

dasar pembanding dalam analisis data, yaitu untuk mengetahui apakah terdapat 

peningkatan yang signifikan setelah perlakuan diberikan. Berdasarkan hasil 

pretest, kemampuan peserta didik dalam mengenal angka masih tergolong rendah, 

berikut ini adalah hasil dari pretest tersebut. 

Tabel 4.1 Hasil Pretest Peserta Didik 

No. 
Nama 

(Inisial) 
Nilai Pre-Test 

1. AHS 3 

2. MAF 7 

3. RAA 5 

4. AAZ 5 

5. GUA 3 

6. ABKA 5 

7. AAW 3 

8. SAA 5 

9. ARS 5 

10. NZ 5 

11. RF 6 

12. SAA 3 

13. NNS 4 

14. AHM 5 

15. AZK 5 

16. NA 3 

Sumber:Data  SPSS Versi 22 
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Dalam tahap ini, peneliti mengolah data hasil pretest peserta didik yang telah 

dikumpulkan melalui instrumen penilaian berupa lembar kegiatan pengenalan 

angka. Penilaian ini dilakukan sebelum media permainan kartu uno diterapkan. 

Data pretest mencerminkan kemampuan awal anak dalam mengenal angka dan 

mengidentifikasi simbol angka secara mandiri.  

Pengolahan data dilakukan dengan menggunakan bantuan aplikasi Microsoft 

Excel. Langkah pertama, peneliti memasukkan seluruh nilai pretest yang diperoleh 

masing-masing peserta didik ke dalam tabel. Selanjutnya, setiap nilai yang 

didapatkan oleh peserta didik dikonversikan ke dalam kategori tingkat pencapaian 

berdasarkan skala penilaian sebagai berikut; Skor 1 untuk kategori Belum 

Berkembang (BB), Skor 2 untuk kategori Mulai Berkembang (MB), Skor 3 untuk 

kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH), Skor 4 untuk kategori Berkembang 

Sangat Baik (BSB). 

Namun, karena nilai yang diberikan dalam pre-test berupa nilai numerik dari 

hasil penilaian peneliti terhadap ketiga indikator pengenalan angka yaitu 

menyebutkan angka, mencocokkan angka dengan jumlah benda, menuliskan 

angka dari garis putus-putus, maka peneliti terlebih dahulu melakukan rekapitulasi 

jumlah skor untuk setiap peserta didik. Skor yang terkumpul kemudian dianalisis 

secara deskriptif untuk mengetahui sebaran nilai dan tingkat pencapaian peserta 

didik secara keseluruhan. Proses ini dilakukan dengan menghitung frekuensi 

kemunculan setiap skor serta menentukan nilai rata-rata (mean) sebagai gambaran 

umum kemampuan awal peserta didik sebelum diberikan perlakuan pembelajaran 

menggunakan media permainan kartu uno. 

Setelah memperoleh hasil pretest peserta didik, peneliti kemudian 

menganalisis data tersebut menggunakan SPSS 22. Berikut adalah hasil analisis 

yang diperoleh: 
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        Tabel 4.2 Frekuensi dan Persentase Nilai Pretest 

Pretest 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3 5 31,3 31,3 31,3 

4 1 6,3 6,3 37,5 

5 8 50,0 50,0 87,5 

6 1 6,3 6,3 93,8 

7 1 6,3 6,3 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

Sumber: Data SPSS Versi 22 

Setelah memperoleh hasil pretest peserta didik, langkah selanjutnya yang 

dilakukan oleh peneliti adalah mengklasifikasikan nilai-nilai tersebut, sehingga 

dapat diketahui jumlah peserta didik yang berada dalam kategori belum 

berkembang, mulai berkembang, berkembang sesuai harapan, dan berkembang 

sangat baik. Berikut ini adalah tabel yang menggambarkan kemampuan mengenal 

angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi Kota Parepare. 

Tabel 4.3 Hasil Frekuensi dan Persentase Nilai Pretest Peserta Didik 

Indikator Kriteria Frekuensi Persentase 

Anak Menyebutkan 

bilangan secara 

berurutan (membilang 

/ rote counting) 

Belum Berkembang 6 37,5% 

Mulai Berkembang 9 56,3% 

Berkembang Sesuai Harapan 1 6,3% 

Berkembang Sangat Baik 0 0% 

Anak memahami 

banyaknya benda 

Belum Berkembang 14 87,5% 

Mulai Berkembang 2 12,5% 
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dalam jumlah sedikit 

tanpa membilang 

Berkembang Sesuai Harapan 0 0% 

Berkembang Sangat Baik 0 0% 

Anak memahami 

representasi bilangan 

dalam simbol yang 

berbeda 

Belum Berkembang 6 37,5% 

Mulai Berkembang 9 56,3% 

Berkembang Sesuai Harapan 1 6,3% 

Berkembang Sangat Baik 0 0% 

Sumber: Data SPSS Versi 22 

Dari hasil diatas menunjukkan bahwa nilai pretest peserta didik ditunjukkan 

bahwa dari hasil analisis dan Interpretasi, Indikator pertama Anak menyebutkan 

bilangan secara berurutan, sebagian besar peserta didik berada pada kategori Mulai 

Berkembang (MB) sebanyak 9 peserta didik, diikuti oleh kategori Belum 

Berkembang (BB) sebanyak 6 peserta didik. Hanya 1 peserta didik yang sudah 

mencapai kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH), dan tidak ada anak yang 

berada pada kategori Berkembang Sangat Baik (BSB).  

Indikator kedua, anak memahami banyaknya benda dalam jumlah sedikit 

tanpa membilang, mayoritas peserta didik, yaitu 14 dari 16 peserta didik, berada 

dalam kategori Belum Berkembang (BB), dan hanya 2 peserta didik yang berada 

pada kategori Mulai Berkembang (MB). Tidak ada peserta didik yang mencapai 

kategori BSH maupun BSB. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan ini 

merupakan salah satu aspek yang paling lemah pada tahap awal sebelum perlakuan 

diberikan.” 

Indikator ketiga, anak memahami representasi bilangan dalam simbol yang 

berbeda, Sama seperti indikator pertama, 9 peserta didik berada pada kategori MB, 

6 peserta didik pada kategori BB, dan hanya 1 peserta didik yang mencapai BSH. 

Ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik belum sepenuhnya 

memahami bahwa angka dapat direpresentasikan dalam berbagai bentuk.” 
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 Berikut ini adalah bentuk histogram dari tabel 4.3 hasil frekuensi dan 

persentase nilai pretest peserta didik yang ada di atas dapat diperhatikan pada 

gambar berikut ini: 

 
Gambar 4.3  Histogram Nilai pre-test indikator 1 

Sumber: Data SPSS versi 22 

Gambar 4.3 menunjukkan hasil pretest peserta didik pada indikator 1 

sebelum diterapkannya media pembelajaran berupa permainan kartu Uno. 

Diagram batang tersebut menggambarkan jumlah peserta didik dalam tiga kategori 

perkembangan, yaitu belum berkembang, mulai berkembang, dan berkembang 

sesuai harapan. Berdasarkan diagram tersebut, diketahui bahwa sebanyak 9 peserta 

didik termasuk dalam kategori “mulai berkembang”. Hal ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta didik telah mampu menyebutkan angka 0-5. Sebanyak 6 

peserta didik berada dalam kategori “belum berkembang”, yang mengindikasikan 

bahwa peserta didik belum mampu menyebutkan angka 0-9 secara berurutan. 

Hanya 1 peserta didik yang berada dalam kategori “berkembang sesuai harapan”, 
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artinya sebagian besar peserta didik belum mencapai tingkat perkembangan yang 

optimal. 

 
Gambar 4.4 Histogram Nilai pre-test indikator 2 

Sumber: Data SPSS versi 22 

Gambar 4.4 Histogram Nilai pre-test indikator 2 menunjukkan hasil pretest 

peserta didik pada indikator 2 sebelum diterapkannya media permainan kartu Uno. 

Diagram batang memperlihatkan jumlah peserta didik yang tergolong dalam dua 

kategori perkembangan, yaitu belum berkembang dan mulai berkembang. 

Berdasarkan data pada diagram, dapat diketahui bahwa, sebanyak 13 peserta didik 

berada dalam kategori “belum berkembang”. Hal ini menunjukkan bahwa 

mayoritas peserta didik belum mampu membandingkan banyak dan sedikitnya 

jumlah benda, hanya 2 peserta didik yang berada dalam kategori “mulai 

berkembang”, yang mengindikasikan bahwa sebagian kecil peserta didik mulai 

mampu membandingkan banyak dan sedikitnya jumlah 1-5 benda. 
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Gambar 4.5  Histogram Nilai pre-test indikator 3 

Sumber: Data SPSS versi 22 

Gambar 4.5 Histogram Nilai pretest indikator 3 menunjukkan hasil pretest 

peserta didik pada indikator 3 sebelum diberlakukannya media permainan kartu 

Uno. Diagram tersebut menggambarkan jumlah peserta didik yang tergolong 

dalam tiga kategori perkembangan, yaitu belum berkembang, mulai berkembang, 

dan berkembang sesuai harapan. Berdasarkan hasil tersebut, diperoleh informasi 

sebagai berikut, sebanyak 9 peserta didik tergolong dalam kategori “mulai 

berkembang”, yang menunjukkan bahwa mayoritas peserta sudah mulai mengenal 

simbol bilangan, sebanyak 6 peserta didik berada dalam kategori “belum 

berkembang”, yang menunjukkan bahwa peserta didik belum mampu mengenal 

simbol bilangan, hanya 1 peserta didik yang telah mencapai kategori “berkembang 

sesuai harapan”, artinya masih sangat sedikit peserta didik yang mampu 

membedakan antar simbol bilangan. 
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Tabel dan Histogram menunjukkan bahwa bagaimana kemampuan 

mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi Kota Parepare, berdasarkan 

hasil pretest di atas, dapat disimpulkan bahwa sebagian besar peserta didik 

kelompok A TK IT Al Azizi masih berada pada tahap belum berkembang hingga 

mulai berkembang dalam kemampuan mengenal angka.  Berikut adalah hasil 

analisis nilai pretest peserta didik 

Tabel 4.4 Analisis Nilai Pretest Peserta Didik 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pre-test 16 3 7 4,50 1,211 

Post-test 16 8 12 10,38 1,586 

Valid N (listwise) 16     

Sumber: Data SPSS versi 22 

Untuk menilai apakah penerapan media permainan kartu uno berpengaruh 

pada kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi, peneliti 

memberikan perlakuan atau treatment sebanyak enam kali pertemuan. Setelah 

memberikan treatment dengan menggunakan media permainan kartu uno pada 

setiap pertemuan, peneliti kemudian melakukan posttest atau tes akhir untuk 

mengevaluasi apakah media permainan kartu uno berpengaruh dalam 

meningkatkan kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT A-Azizi 

Kota Parepare. 

2. Kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi setelah  

pemberlakuan media permainan kartu uno. 
 

Setelah dilakukan treatment media permainan kartu uno maka selanjutnya 

dilakukan posttest untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh pada kemampuan 

mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi Kota Parepare. Proses 

pemberian post-test dilakukan setelah peserta didik mengikuti serangkaian 

kegiatan pembelajaran menggunakan media permainan kartu Uno yang telah 
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dimodifikasi sesuai dengan tujuan pembelajaran mengenal angka. Kegiatan 

posttest tetap dilaksanakan dalam suasana yang santai dan menyenangkan, 

mencerminkan pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak 

usia dini dan sesuai dengan capaian pembelajaran kurikulum merdeka.  

Dalam kegiatan ini, peneliti menggunakan lembar kegiatan yang telah 

disusun dan diintegrasikan secara langsung dengan media permainan kartu Uno. 

Peserta didik diajak bermain sambil belajar, seperti menarik kartu uno berangka 

tertentu lalu mencocokkannya dengan jumlah gambar benda pada lembar kegiatan, 

atau menunjukkan angka yang sesuai dari kartu yang ditarik. Selain itu, peserta 

didik juga diminta menyebutkan nama angka serta memasangkan angka dengan 

jumlah benda melalui lembar kegiatan yang disediakan. 

Setelah dilakukan serangkaian kegiatan pembelajaran menggunakan media 

permainan kartu uno, tahap posttest dilaksanakan dengan pendekatan yang serupa 

guna melihat perkembangan kemampuan anak dalam mengenal angka. Pada tahap 

ini, peneliti kembali memberikan instruksi kepada peserta didik untuk 

menyebutkan angka yang ditampilkan pada kartu uno. Anak-anak menunjukkan 

respon yang lebih aktif dan percaya diri dibandingkan saat pretest. Ketika peneliti 

menunjukkan kartu uno yang memuat lambang angka dan mengajukan pertanyaan 

seperti, “Ini angka berapa?” atau “Siapa yang tahu angka ini?”, sebagian besar 

peserta didik mampu menjawab dengan tepat dan cepat. Hal ini menunjukkan 

adanya peningkatan dalam kemampuan mengenal dan menyebutkan lambang 

bilangan secara lisan. 

 

 

 

 

 

 

 



60 

  

 

Gambar 4.6 Pelaksanaan posttest Menyebutkan bilangan 

 

Sebagai pelengkap dalam proses posttest, dua lembar kegiatan yang sama 

seperti pada tahap pretest juga digunakan kembali untuk mengukur perkembangan 

kemampuan peserta didik. Pada lembar kerja mencocokkan angka dengan jumlah 

benda, terlihat bahwa lebih banyak peserta didik yang mampu mencocokkan 

gambar benda dengan lambang angka yang sesuai, setelah menggunakan lembar 

kegiatan, peneliti juga menggunakan kartu uno untuk mengukur kemampuan 

peserta didik dalam membandingkan jumlah benda. Peneliti menunjukkan 

pemahaman yang lebih baik dalam menghubungkan representasi dengan simbol 

angka, sesuai dengan indikator capaian pembelajaran kelompok A nomor 2. 

Gambar 4.7 Mengerjakan lembar kegiatan 
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Selanjutnya, pada lembar kerja menulis angka 1–10, peserta didik 

menunjukkan kemajuan dalam keterampilan motorik halus dan pengenalan bentuk 

angka. Peserta didik lebih lancar dalam menelusuri pola angka dengan titik-titik 

dan beberapa sudah mulai mampu menulis angka tanpa bantuan pola. Peningkatan 

ini menunjukkan perkembangan positif pada kemampuan peserta didik dalam 

memahami simbol bilangan, yang selaras dengan indikator capaian pembelajaran 

kelompok A nomor 3. Secara keseluruhan, hasil posttest memperlihatkan adanya 

perbedaan signifikan dalam penguasaan konsep angka setelah diterapkannya 

media permainan kartu Uno secara berkelanjutan dalam kegiatan pembelajaran. 

Peneliti mencatat hasil capaian setiap anak dengan menggunakan lembar 

penilaian berdasarkan indikator-indikator yang telah ditentukan, yaitu kemampuan 

menyebutkan angka, menunjukkan angka yang diminta, dan mencocokkan angka 

dengan jumlah benda. Penilaian dilakukan tidak hanya dari segi benar dan salah, 

tetapi juga mencakup kecepatan respon, pemahaman peserta didik terhadap angka 

yang ditampilkan, serta antusiasme dan keaktifan peserta didik selama proses 

berlangsung.  

Hasil posttest menunjukkan adanya peningkatan kemampuan yang 

signifikan dibandingkan dengan hasil pre-test, terlihat dari lebih banyaknya anak 

yang mampu menyelesaikan tugas dengan benar, lebih cepat, dan lebih percaya 

diri. Penggunaan media permainan kartu uno yang dipadukan dengan lembar 

kegiatan terbukti mampu menarik minat anak, membuat suasana belajar lebih 

hidup, dan secara langsung meningkatkan kemampuan mereka dalam mengenal 

angka. Adapun hasil dari posttest peserta didik sebagai berikut. 
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Tabel 4.5 Hasil Posttest Peserta Didik 

No. 
Nama 

(Inisial) 
Nilai Post-Test 

1. AHS 11 

2. MAF 12 

3. RAA 11 

4. AAZ 9 

5. GUA 11 

6. ABKA 12 

7. AAW 11 

8. SAA 11 

9. ARS 11 

10. NZ 11 

11. RF 8 

12. SAA 8 

13. NNS 12 

14. AHM 12 

15. AZK 8 

16. NA 8 

 

Setelah mengetahui hasil nilai posttest peserta didik, peneliti kemudian 

menganalisis nilai tersebut. Hasil analisis yang diperoleh adalah sebagai berikut : 
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Tabel 4.6 Frekuensi dan Persentase Nilai Posttest 

Posttest 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 

8 4 25,0 25,0 25,0 

9 1 6,3 6,3 31,3 

11 7 43,8 43,8 75,0 

12 4 25,0 25,0 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

Sumber: Data SPSS versi 22 

“Setelah mengetahui hasil nilai Posttest yang didapatkan oleh peserta didik setelah 

dilakukan treatment maka peneliti mengklasifikasikan skor penilain hasil posttest 

untuk mengetahui jumlah peserta didik yang berada di kategori belum berkembang, 

mulai berkembang,” berkembang sesuai harapan, dan berkembang sangat baik.  

Adapun hasil tersebut dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Frekuensi dan Persentase Nilai Posttest 

Indikator Kriteria Frekuensi Persentase 

Anak Menyebutkan 

bilangan secara 

berurutan (membilang / 

rote counting) 

Belum Berkembang 0 0% 

Mulai Berkembang 0 0% 

Berkembang Sesuai Harapan 5 31,3% 

Berkembang Sangat Baik 11 68,8% 

Anak memahami 

banyaknya benda 

Belum Berkembang 0 0% 

Mulai Berkembang 4 25% 
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dalam jumlah sedikit 

tanpa membilang 

Berkembang Sesuai Harapan 8 50% 

Berkembang Sangat Baik 4 25% 

Anak memahami 

representasi bilangan 

dalam simbol yang 

berbeda 

Belum Berkembang 0 0% 

Mulai Berkembang 0 0% 

Berkembang Sesuai Harapan 5 31,3% 

Berkembang Sangat Baik 11 68,8% 

Sumber: Data SPSS versi 22 

Dari hasil diatas menunjukkan bahwa nilai posttest peserta didik ditunjukkan 

bahwa Indikator pertama yaitu anak menyebutkan bilangan secara berurutan, hasil 

posttest menunjukkan peningkatan yang sangat baik. Sebanyak 11 peserta didik 

(68,8%) berada pada kategori Berkembang Sangat Baik (BSB), dan 5 peserta didik 

(31,25%) berada pada kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH). Tidak ada 

peserta didik yang berada pada kategori BB atau MB. Hal ini menunjukkan bahwa 

hampir seluruh peserta didik sudah mampu membilang secara urut dengan lancar. 

Indikator kedua, anak memahami banyaknya benda dalam jumlah sedikit 

tanpa membilang, Sebagian besar peserta didik berada pada kategori BSH 8 peserta 

didik dan BSB 4 peserta didik, sementara 4 peserta didik masih berada pada 

kategori MB. Tidak ada anak yang termasuk dalam kategori BB. Meskipun masih 

ada beberapa anak yang belum sepenuhnya berkembang optimal, hasil ini 

menunjukkan peningkatan yang signifikan dibandingkan saat pretest, di mana 

mayoritas 14 peserta didik masih berada di kategori BB. 

Indikator ketiga anak memahami representasi bilangan dalam simbol yang 

berbeda, sama seperti indikator pertama, hasil posttest menunjukkan hasil yang 

sangat baik. Sebanyak 11 peserta didik (68,8%) berada pada kategori BSB, dan 5 

peserta didik (31,3%) berada pada kategori BSH. Tidak ditemukan peserta didik 
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dalam kategori BB maupun MB. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik sudah 

mampu mengenal dan memahami angka dalam berbagai bentuk simbol. 

Berikut adalah bentuk histogram dari tabel 4.7 hasil frekuensi dan persentase 

nilai posttest dapat kita perhatikan pada gambar berikut ini:  

 
Gambar 4.8 Histogram Nilai post-test Indikator 1 

Sumber: Data SPSS versi 22  

Gambar 4.8 Histogram nilai posttest indikator 1 menunjukkan hasil posttest 

peserta didik pada indikator 1 setelah diterapkannya media pembelajaran 

permainan kartu uno. Diagram ini memperlihatkan jumlah peserta didik dalam dua 

kategori perkembangan, yaitu berkembang sesuai harapan dan berkembang sangat 

baik. Berdasarkan diagram tersebut, diperoleh data sebagai berikut, Sebanyak 11 

peserta didik tergolong dalam kategori “berkembang sangat baik”, yang 

menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik telah mampu menyebutkan angka 0-

9 menggunakan kartu uno secara mandiri, sebanyak 5 peserta didik berada pada 

kategori “berkembang sesuai harapan”, yang berarti peserta didik telah mampu 
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menyebutkan angka 0-9 secara berurutan menggunakan kartu uno dengan bantuan 

guru. 

 
Gambar 4.9 Histogram Nilai post-test Indikator 2 

Sumber: Data SPSS versi 22 

Gambar 4.9 Histogram nilai posttest indikator 1 menyajikan hasil posttest 

peserta didik pada indikator 2 setelah penggunaan media pembelajaran permainan 

kartu Uno. Diagram ini menggambarkan jumlah peserta didik dalam tiga kategori 

perkembangan, yaitu mulai berkembang, berkembang sesuai harapan, dan 

berkembang sangat baik. Berdasarkan data pada diagram, dapat diketahui bahwa, 

sebanyak 8 peserta didik termasuk dalam kategori “berkembang sesuai harapan”, 

menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik telah mampu membandingkan 

banyak dan sedikitnya jumlah 1-10 kartu uno dengan bantuan guru. Sebanyak 4 

peserta didik berada dalam kategori “berkembang sangat baik”, yang menunjukkan 

bahwa peserta didik telah mampu membandingkan banyak dan sedikitnya jumlah 1-

10 kartu tanpa bantuan guru. Sementara itu, 4 peserta didik masih berada pada 
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kategori “mulai berkembang”, yang berarti mereka telah mampu membandingkan 

banyak dan sedikitnya jumlah benda 1-5 menggunakan kartu uno. 

 
Gambar 4.10  Histogram Nilai post-test Indikator 3 

Sumber: Data SPSS versi 22 

Gambar 4.10 Histogram nilai posttest indikator 3 menampilkan hasil posttest 

peserta didik pada indikator 3 setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan 

media permainan kartu Uno. Diagram ini memperlihatkan distribusi peserta didik 

dalam dua kategori perkembangan, yaitu berkembang sesuai harapan dan 

berkembang sangat baik. Berdasarkan diagram tersebut, dapat diketahui bahwa, 

sebanyak 11 peserta didik berada dalam kategori “berkembang sangat baik”, 

menunjukkan bahwa mayoritas peserta telah mampu memahami representasi 

bilangan dalam simbol yang berbeda. Sebanyak 5 peserta didik berada pada 

kategori “berkembang sesuai harapan”, yang berarti mereka telah mampu 

membedakan antar simbol bilangan. 

 



68 

  

 

Langkah berikutnya adalah menganalisis nilai posttest untuk menghitung 

rata-rata dan standar deviasi. Berikut ini adalah hasil analisis dari nilai posttest: 

Tabel 4.8 Analisis Nilai Posttest Peserta Didik 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pretest 16 3 7 4,50 1,211 

Posttest 16 8 12 10,38 1,586 

Valid N(listwise) 16     

Sumber: Data SPSS versi 22 

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif hasil pretest menunjukkan 

bahwa kemampuan awal peserta didik dalam mengenal angka memiliki nilai 

minimum sebesar 3 dan maksimum sebesar 7, dengan rata-rata (mean) sebesar 

4,50 dan standar deviasi sebesar 1,211. Setelah diberikan perlakuan berupa 

penggunaan media permainan kartu uno, hasil posttest menunjukkan peningkatan 

yang signifikan secara deskriptif, dengan nilai minimum sebesar 8 dan maksimum 

sebesar 12, rata-rata sebesar 10,38, dan standar deviasi sebesar 1,586. 

Peningkatan rata-rata nilai dari 4,50 pada pretest menjadi 10,38 pada posttest 

mengindikasikan bahwa media permainan kartu uno memberikan pengaruh positif 

terhadap peningkatan kemampuan anak dalam mengenal angka. Dengan demikian, 

secara deskriptif, media permainan kartu uno terbukti berpengaruh digunakan 

sebagai salah satu alternatif media pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan 

mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi. 

A. Pengujian Persyaratan Analisis Data 

1. Pengujian Normalitas 

Sebelum melakukan analisis data untuk menentukan apakah terdapat 

pengaruh atau tidak setelah penerapan media permainan kartu uno, peneliti 

terlebih dahulu melakukan uji normalitas. Tujuan dari uji ini adalah untuk 

mengetahui apakah sebaran data tersebut normal atau tidak. Untuk memperoleh 
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hasil uji normalitas, peneliti menggunakan uji One-Sample Kolmogorov-

Smirnov Test, karena jumlah sampel kurang dari 50 dan data bersifat numerik.57  

a) Jika sig. > 0,05, maka data berdistribusi normal 

b) Jika sig. < 0,05, maka data tidak berdistribusi normal 

Tabel 4.9 Uji Normalitas Pretest dan Posttest 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 pretest posttest 

N 16 16 

Normal Parametersa,b Mean 4,50 10,38 

Std. Deviation 1,211 1,586 

Most Extreme 

Differences 

Absolute ,285 ,341 

Positive ,215 ,183 

Negative -,285 -,341 

Test Statistic ,285 ,341 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,001c ,000c 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

Sumber: Data SPSS versi 22 

Berdasarkan hasil uji normalitas Kolmogorov-Smirnov diketahui bahwa 

nilai signifikansi pada data pretest sebesar 0,001 dan pada data posttest sebesar 

0,000. Kedua nilai tersebut lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 (p < 0,05), yang 

berarti bahwa data pretest dan posttest tidak berdistribusi normal. Dengan 

demikian, karena data tidak memenuhi asumsi normalitas, maka pengujian 

hipotesis dalam penelitian ini tidak menggunakan uji parametrik (paired sample 

 
57  Wiratna Sujarweni, SPSS Untuk Penelitian (Yogyakarta: Pustaka Baru Press, 2015). 
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t-test), melainkan menggunakan uji non-parametrik Wilcoxon Signed Rank Test, 

yang lebih sesuai untuk data berdistribusi tidak normal dan berskala ordinal atau 

interval dengan sampel berpasangan. 

2. Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan yang signifikan antara kemampuan mengenal angka peserta didik 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuan berupa media permainan kartu 

Uno.Karena data tidak berdistribusi normal, maka digunakan uji Wilcoxon 

Signed Rank Test, yang merupakan uji non-parametrik untuk dua sampel 

berpasangan. Berikut ini adalah hasil uji Wilcoxon: 

Tabel 4.10 Uji Wilcoxon Signed Rank Test Pretest dan Posttest 

Test Statisticsa 

 posttest - pretest 

Z -3,531b 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,000 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 

Sumber: Data SPSS versi 22 

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon pada Tabel 4.10, diperoleh nilai Z sebesar 

-3,531 dan nilai signifikansi (Asymp. Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai 

ini lebih kecil dari 0,05 (p < 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest kemampuan mengenal 

angka anak. Nilai Z yang negatif menunjukkan bahwa skor posttest secara umum 

lebih tinggi dibandingkan skor pretest, yang berarti terjadi peningkatan 

kemampuan mengenal angka setelah peserta didik diberikan perlakuan berupa 

permainan kartu Uno. 
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B. Pembahasan 

Dalam pelaksanaan penelitian ini, langkah awal yang dilakukan adalah pemberian 

pretest kepada peserta didik untuk mengukur kemampuan awal mereka dalam 

mengenal angka. Pretest ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman 

peserta didik kelompok A di TK IT Al-Azizi sebelum diberikan perlakuan 

pembelajaran. Setelah hasil pretest diperoleh, peneliti memberikan perlakuan berupa 

penggunaan media permainan kartu uno dalam proses pembelajaran. Perlakuan ini 

diberikan selama enam kali pertemuan, dengan masing-masing pertemuan berdurasi 60 

menit. Dalam kegiatan ini, kartu uno dimanfaatkan sebagai alat bantu yang menarik 

dan menyenangkan untuk meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal angka, 

setelah seluruh sesi pembelajaran selesai dilaksanakan, peneliti memberikan posttest 

untuk mengukur peningkatan kemampuan mengenal angka peserta didik setelah 

mengikuti proses pembelajaran dengan media permainan kartu uno. 

1. Kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi sebelum  

pemberlakuan media permainan kartu uno. 
 

Pada tahap awal pelaksanaan penelitian, peneliti melakukan pre-test 

kepada peserta didik kelompok A di TK IT Al-Azizi. Tujuan dari pre-test ini 

adalah untuk mengetahui tingkat kemampuan awal anak dalam mengenal angka 

sebelum diberikan perlakuan berupa penggunaan media permainan kartu Uno. 

Berdasarkan hasil pre-test, terlihat bahwa sebagian besar peserta didik masih 

berada dalam kategori “belum berkembang” dan “mulai berkembang” pada 

indikator-indikator kemampuan mengenal angka. Data yang diperoleh dari pre-

test ini akan menjadi acuan untuk mengevaluasi perubahan yang terjadi setelah 

perlakuan atau treatment diberikan, sehingga dapat terlihat seberapa besar 

pengaruh media permainan kartu uno terhadap kemampuan mengenal angka  

kelompok A. 

Pada tahap awal penelitian, peneliti melaksanakan pre-test sebagai 

instrumen untuk mengukur kemampuan awal peserta didik kelompok A dalam 

mengenal angka. Data dari pre-test menunjukkan bahwa mayoritas anak masih 
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berada dalam kategori "belum berkembang" dan "mulai berkembang" pada hampir 

seluruh indikator pengenalan angka. Pada penelitian Bacthiar (2024) menjelaskan 

bahwa banyak anak belum mengenal lambang angka karena metode yang belum 

menyentuh kebutuhan konkret dan keterbatasan media pembelajaran.58 Begitu 

pula dengan penelitian Bahriyanti, S. (2022) dijelaskan bahwa anak mengalami 

kesulitan mengenal angka karena keterbatasan rangsangan visual, kurangnya 

latihan, dan belum terbiasa dengan simbol angka.59 

Kondisi ini menegaskan bahwa tanpa stimulus pembelajaran yang tepat, 

anak usia dini akan kesulitan memahami konsep angka. Anak usia 4–5 tahun masih 

berada pada tahap praoperasional menurut teori Piaget, di mana pemahaman 

konsep matematika lebih efektif ketika disampaikan melalui benda konkret dan 

aktivitas bermain.60 Dalam hal ini, guru perlu menyediakan media dan strategi 

pembelajaran yang mampu menyentuh kebutuhan visual, motorik, dan imajinatif 

anak agar pembelajaran lebih bermakna. 

Kemampuan mengenal angka pada anak usia dini cenderung rendah 

apabila pembelajaran dilakukan tanpa media konkret yang interaktif. Oleh karena 

itu, media pembelajaran visual seperti kartu angka atau permainan edukatif sangat 

dibutuhkan untuk menjembatani pemahaman numerik anak secara bertahap.61 

Kondisi ini menunjukkan perlunya stimulasi dan intervensi pembelajaran yang 

lebih menarik dan menyenangkan, salah satunya dengan menggunakan media 

permainan kartu uno, yang diharapkan dapat membantu meningkatkan 

kemampuan anak dalam mengenal angka secara lebih optimal. 

 

 
58 Bacthiar “Pengaruh Media Kartu Angka terhadap Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 

pada Anak Usia 4–5 Tahun di PAUD Yaa Bunayya Enrekang” (2024)  
59 Saputri Bahriyanti “Pengaruh Penerapan Media Kartu Uno Terhadap Kemampuan Mengenal 

Angka Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di TK Bina Baru” Diss. UIN Ar-Raniry (2022) 
60 John Santrock “Life-span Development, 17th ed”. New York: McGraw-Hill Education (2021)  
61  Siti Rini and Laila Rahma “Kartu Edukatif Interaktif untuk Literasi Numerik Anak Usia Dini” 

Jurnal Pendidikan Anak 6 (2024) 
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2. Kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi setelah  

pemberlakuan media permainan kartu uno. 
 

Setelah pelaksanaan penelitian, peneliti dapat memberikan jawaban terhadap 

rumusan masalah, yaitu bahwa kemampuan mengenal angka peserta didik sebelum 

penerapan media permainan kartu uno tergolong masih rendah. “Berdasarkan 

analisis yang dilakukan, terlihat bahwa kemampuan awal peserta didik, yang 

diukur melalui pretest, menunjukkan rata-rata nilai dalam kategori belum 

berkembang dan mulai berkembang. Namun, setelah dilakukan enam kali 

pertemuan dengan penerapan media permainan kartu uno, hasil posttest 

menunjukkan peningkatan cukup signifikan, dengan rata-rata nilai peserta didik 

masuk dalam kategori berkembang sesuai harapan. Hal ini mengindikasikan 

adanya peningkatan yang jelas dalam kemampuan mengenal angka pada anak 

dengan adanya penerapan media permainan kartu uno.” 

Hasil posttest peserta didik menunjukkan sebagian besar sudah berkembang  

dimana pada indikator pertama lebih banyak yang sudah mampu menyebutkan 

angka 0-9 menggunakan kartu uno secara mandiri, pada indikator ketiga 

kebanyakan anak sudah mampu membandingkan banyak dan sedikitnya jumlah 1-

10 kartu uno meskipun hanya dengan bantuan guru, dan pada indikator ketiga 

kebanyakan anak sudah mampu memahami representasi bilangan dalam simbol 

yang berbeda. Tidak ada di antara peserta didik yang masih masuk dalam kategori 

belum berkembang. 

Media pembelajaran memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil belajar 

anak karena mampu menarik perhatian, mengkonkretkan konsep, dan 

meningkatkan motivasi belajar.62 Dalam konteks anak usia dini yang masih berada 

pada tahap berpikir konkret, penggunaan media visual seperti kartu Uno 

memberikan stimulasi yang sesuai dengan kebutuhan perkembangan kognitif 

mereka.63 Maka dari itu Media kartu Uno meningkatkan daya tarik dan perhatian 

 
62 Susanto “Pendidikan Anak Usia Dini Konsep dan Teori Jakarta” Bumi Aksara (2021)  
63 Sujiono “Metode Perkembangan Kognitif” Jakarta: Universitas Terbuka (2022)  
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anak terhadap pembelajaran angka, membuat pembelajaran lebih menyenangkan 

dan menstimulasi perkembangan kognitif melalui interaksi langsung.64 

Peningkatan ini mengindikasikan bahwa media permainan kartu Uno 

mampu menarik perhatian dan meningkatkan keterlibatan anak selama proses 

pembelajaran. Media permainan tersebut menyajikan angka dalam bentuk warna 

dan simbol yang atraktif, sehingga dapat memperkuat daya ingat serta asosiasi 

anak terhadap lambang bilangan. Sesuai dengan hasil studi oleh Wulandari & 

Hikmah (2023), penggunaan media permainan kartu visual dapat meningkatkan 

kemampuan numerasi anak secara signifikan karena mendukung gaya belajar 

visual dan kinestetik yang dominan pada usia dini.65 

Selain itu, penerapan permainan edukatif seperti kartu Uno juga 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak menegangkan, yang 

sangat dibutuhkan anak usia 4–6 tahun. Menurut Zubaidah & Harahap (2022), 

pembelajaran bermakna pada anak usia dini tidak hanya meningkatkan 

kemampuan akademik, tetapi juga menumbuhkan motivasi intrinsik dalam 

belajar.66 

Dengan demikian, temuan ini tidak hanya menjawab rumusan masalah 

penelitian, tetapi juga menunjukkan bahwa penerapan media permainan edukatif 

yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak dapat menjadi strategi yang 

memiliki pengaruh dalam pendidikan anak usia dini. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media permainan kartu 

uno dapat memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan mengenal angka 

pada anak kelompok A di TK IT Al Azizi. “Melalui kegiatan bermain yang 

menyenangkan dan interaktif, peserta didik tampak lebih antusias dan terlibat aktif 

 
64 Saputri Bahriyanti “Pengaruh Penerapan Media Kartu Uno Terhadap Kemampuan Mengenal 

Angka Pada Anak Usia 4-5 Tahun di TK Bina Baru” Diss. UIN Ar-Raniry (2022) 
65 Intan Wulandari and Aisyah Hikmah “Media Visual Interaktif dalam Pembelajaran Numerasi 

Anak” Jurnal Golden Age. (2023) 
66  Siti Zubaidah dan Fitri Harahap, “Strategi Bermain Edukatif dalam Meningkatkan Kognitif 

Anak,” Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 6 (2022).h.145. 
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dalam proses pembelajaran, sehingga lebih mudah dalam mengenali dan 

memahami angka. Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk memilih strategi 

pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini, seperti 

penggunaan media permainan kartu, guna meningkatkan kemampuan kognitif 

anak, khususnya dalam mengenal angka.” 

3. Pengaruh penerapan media permainan kartu uno terhadap kemampuan 

mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi. 
 

Inovasi dalam penelitian ini terletak pada capaian pembelajaran pendidikan 

anak usia dini pada kurikulum merdeka, mengenai elemen capaian pembelajaran 

dasar-dasar matematika subelemen A kepekaan bilangan pada usia 3-6 tahun yaitu: 

anak menyebutkan bilangan secara berurutan (membilang/ rote counting), “anak 

memahami bilangan terakhir yang disebut menunjukkan banyaknya benda yang 

dihitung, anak memahami representasi bilangan dalam simbol yang berbeda 

(termasuk simbol angka).67” 

Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian yang diperoleh Satriani 

Bahrianti dengan judul penelitian “Pengaruh Penerapan Media Kartu Uno 

Terhadap Kemampuan Mengenal Angka pada usia 4-5 tahun di TK Bina Baru” 

beliau menemukan bahwa, media kartu uno dapat meningkatkan kemampuan 

mengenal angka, hal ini dapat dilihat dari hasil hipotesis dengan jenis uji 

independent sample T-Test diperoleh nilai 0,000<0,05 artinya bahwa Ha diterima 

dan Ho ditolak. Dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penerapan media 

kartu Uno berpengaruh terhadap kemampuan mengenal angka pada anak.68 

Secara ilmiah “Media kartu angka diperlukan untuk mengembangkan 

pengetahuan dasar matematika, terutama lambang bilangan atau angka, sehingga 

anak secara mental siap mengikuti pelajaran matematika lebih lanjut, seperti 

 
67 Yogi Anggraena, “Capaian Pembelajaran Fase Fondasi”. Kemendikbud.(2024) h.31 
68  Saputri Bahriyanti “Pengaruh Penerapan Media Kartu Uno Terhadap Kemampuan Mengenal 

Angka Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di TK Bina Baru”. Diss. UIN Ar-Raniry, 2022. 
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pengenalan lambang bilangan, warna, bentuk dan ukuran69. Menyadari pentingnya 

aspek perkembangan kognitif pada anak usia dini di antara aspek pengembangan 

aspek lainnya, aspek kognitif termasuk di dalamnya adalah pembelajaran 

berhitung atau membilang yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, maka 

kegiatan membilang atau pengenalan angka sudah dimulai sejak dini.” 

Hasil pengujian ahli isi pembelajaran menunjukkan bahwa uji coba 

perorangan memiliki kualifikasi sangat baik, ahli desain pembelajaran memiliki 

kualifikasi baik, dan ahli media pembelajaran memiliki kualifikasi baik. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa media kartu uno berbasis multimedia 

interaktif ini layak digunakan untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 

dini terkait pengenalan dan kalkulasi bilangan.70 Demikian juga dengan hasil 

penelitian yang telah di uji oleh penulis bahwa terjadi peningkatan kemampuan 

mengenal angka setelah anak diberikan perlakuan berupa permainan kartu uno. 

Berdasarkan hasil analisis statistik tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

media permainan kartu uno terbukti dapat memberikan pengaruh terhadap 

kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi. Meskipun 

masih ada peserta didik yang berada pada kategori mulai berkembang, hal ini tetap 

menunjukkan bahwa media permainan kartu uno dapat memberikan pengaruh 

dalam mengembangkan kemampuan anak dalam mengenal angka. Untuk hasil 

yang lebih optimal, media ini dapat digunakan ketika bermain dengan keluarga 

dan juga teman-teman lainnya.  

 

 

 
69 Hasibuan "Penggunaan Media Kartu Angka Dalam Upaya Meningkatkan Kemampuan 

Mengenal Angka Pada Anak Usia Dini." Paudia 9.2 (2020) h.64 
70 Wulandari et al., "Media Kartu Uno Berbasis Multimedia Interaktif pada Kemampuan Kognitif 

Anak Usia Dini dalam Mengenal dan Berhitung Angka." Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Undiksha 

9.2 (2021).h.217 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan sebelumnya dan berdasarkan pada 

penelitian yang telah dilakukan tentang Pengaruh Media Permainan Kartu Uno 

Terhadap Kemampuan Mengenal Angka pada Kelompok A di TK IT Al-Azizi Kota 

Parepare, maka ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil penelitian, kemampuan mengenal angka peserta didik 

kelompok A di TK IT Al-Azizi sebelum diberikan perlakuan berupa media 

permainan kartu Uno masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari hasil pre-test 

yang menunjukkan bahwa mayoritas anak berada pada kategori belum 

berkembang dan mulai berkembang pada ketiga indikator yang diamati. Pada 

indikator pertama, sebagian besar peserta didik (56,3%) berada pada kategori 

mulai berkembang dan 37,5% belum berkembang, sementara hanya 6,3% yang 

berkembang sesuai harapan dan tidak ada yang berkembang sangat baik. Pada 

indikator kedua, kondisi lebih mengkhawatirkan karena 87,5% peserta didik 

belum berkembang, dan hanya 12,5% yang mulai berkembang. Indikator ketiga 

menunjukkan pola yang serupa dengan indikator pertama. Temuan ini 

menunjukkan bahwa sebelum diterapkannya media permainan kartu Uno, anak-

anak masih mengalami kesulitan dalam mengenal angka secara optimal. 

2. Setelah diberikan perlakuan melalui penggunaan media permainan kartu Uno, 

terjadi peningkatan yang signifikan pada kemampuan mengenal angka peserta 

didik. Hasil post-test menunjukkan bahwa seluruh peserta didik telah mencapai 

kategori berkembang sesuai harapan hingga berkembang sangat baik pada 

indikator pertama dan ketiga, dengan 68,8% berada pada kategori berkembang 

sangat baik. Pada indikator kedua, tidak ada lagi peserta didik yang berada pada 

kategori belum berkembang, di mana sebagian besar telah mencapai kategori 

berkembang sesuai harapan dan berkembang sangat baik. Peningkatan ini juga 
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diperkuat oleh hasil uji hipotesis yang menunjukkan nilai signifikansi 0,000 

(lebih kecil dari 0,05) dan nilai Z negatif, yang berarti terdapat perbedaan 

signifikan antara hasil pre-test dan post-test. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa media permainan kartu Uno memiliki pengaruh positif dan 

efektif dalam meningkatkan kemampuan mengenal angka pada anak usia dini, 

khususnya di kelompok A TK IT Al-Azizi. 

B. Saran 

Berdasarkan temuan penelitian ini dan berdasarkan sumber jurnal, dapat 

diketahui bahwa penerapan media permainan kartu uno dalam meningkatkan 

kemampuan mengenal angka pada kelompok A di TK IT Al-Azizi cukup efektif 

digunakan, oleh karena itu penulis menyarankan sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Bagi guru di TK IT Al-Azizi Kota Parepare, disarankan untuk 

menerapkan media permainan kartu uno dalam pembelajaran aspek 

perkembangan kognitif anak guna untuk meningkatkan kemampuan mengenal 

angka dan lambang bilangan. Untuk mengoptimalkan media ini, berikan 

reward bagi anak yang ikut serta ketika telah antusias untuk ikut bermain 

sehingga membangun kepercayaan diri dan motivasi untuk terus bermain 

sambil belajar. Selain itu, media ini dapat dikombinasikan dengan media 

permainan lainnya apabila bermain sentra, agar anak tidak bosan dan tema 

pembelajaran tetap berjalan dengan baik.   

2. Bagi TK 

Bagi TK atau sekolah sebaiknya menyediakan fasilitas yang 

mendukung untuk meningkatkan kemampuan mengenal angka juga 

mengembangkan aspek perkembangan kognitif pada anak.  TK memberikan 

pelatihan bagi guru untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan mereka 

dalam menerapkan media kartu dalam pembelajaran.  
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3. Bagi Siswa 

Peserta didik diharapkan untuk lebih aktif terlibat dalam setiap sesi 

pembelajaran yang menggunakan media permainan kartu uno. Dengan 

berpartisipasi penuh, peserta didik tidak hanya mampu meningkatkan 

kemempuan mengenal angka tetapi juga memperoleh manfaat dari pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna. Peserta didik secara teratur 

mengulang media yang diajarkan, baik secara individu maupun dalam 

kelompok. Pengulangan ini akan membantu memperkuat untuk meningkatkan 

kemampuan mengenal angka pada anak 

Peserta didik perlu menjaga semangat dan motivasi belajar dengan tetap 

berpikiran positif dan aktif dalam proses pembelajaran. Media yang 

menyenangkan dapat mempengaruhi semangat mereka dalam belajar mengenal 

angka.
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Lampiran 5. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAHUN AJARAN 2025  (Pre-test) 

Kelompok/Usia        : A / 4-5 Tahun 

Tema/Sub tema        : Alam Semesta / Matahari 

Semester/Minggu/Hari ke             : 2/1/4 

Hari /Tanggal                    : Kamis, 10 April 2025 

Media yang digunakan        : Kertas kegiatan, pensil 

1. Profil Pelajar Pancasila yang Dituju 

a) Beriman dan bertakwa kepada Tuhan serta berakhlak mulia 

b) Mandiri 

c) Bernalar kritis 

d) Kreatif 

e) Bergotong royong 

2. Capaian Pembelajaran (CP) PAUD 

NO Aspek perkembangan Capaian Pembelajaran Terkait 

1 Nilai Agama dan Moral 
Mengenal Tuhan sebagai pencipta alam semesta 

(termasuk matahari). 

2 Sosial Emosional 
Menunjukkan rasa ingin tahu terhadap 

lingkungan. 

3 Literasi dan STEAM 

Mengenal objek di langit (matahari) dan 

sifatnya. 

Mengenal Angka 
 

3. Materi Pembelajaran 

a) Pengenalan matahari sebagai ciptaan Tuhan. 

b) Ciri-ciri matahari: panas, terang, bulat, besar, berwarna kuning/oranye. 

c) Fungsi matahari: sumber cahaya dan panas, membantu tumbuhan. 

4. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan, anak mampu: 

a) Mengenal matahari sebagai ciptaan Tuhan. 

b) Menjelaskan ciri-ciri matahari (panas, terang, bulat). 
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c) Menyebutkan manfaat matahari dalam kehidupan (penerangan, pertumbuhan 

tanaman, panas). 

d) Mengekspresikan diri dengan menggambar matahari. 

e) Menunjukkan sikap bersyukur atas ciptaan Tuhan. 

f) Berpartisipasi aktif dalam permainan motorik dan kegiatan kelompok. 

 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Jam Kegiatan guru dan anak 

Kegiatan Awal 08.15- 

09-00 

Mengucabkan salam  

Menanyakan kabar peserta didik 

Membaca surah al-fatihah dan surah pendek 

Menghafalkan hadis 

Tahsin bersama peserta didik 

Mengetes satu persatu bacaan peserta didik 

Istirahat 09-00- 

10.00 

 

Mencuci tangan sebelum makan besama 

Bedoa sebelum dan sesudah makan 

Membersihkan tembat belajar setelah makan 

Bermain bebas 

Merapikan permainan 

Kegiatan Inti 10.00- 

11.00 

 

 

Menyanyikan lagu untuk kegiatan selanjutnya 

Menjelaskan tentang apa itu matahari sebagai 

ciptaan Tuhan. 

Menjelaskan ciri-ciri matahari yaitu panas, terang, 

bulat, besar, berwarna kuning/oranye. 

Menjelaskan fungsi matahari sumber cahaya dan 

panas, membantu tumbuhan. 

Menjelaskan peraturan bermain 

Kegiatan bermain pertama : memberikan kegiatan 

menebalkan angka 

Kegiatan bermain kedua : menarik garis pada 

gambar sesuai angka 

Kegiatan bermain ketiga : kegiatan membilang 0-9 

Kegiatan penutup 11.00- 

11.20 

Berdiskusi tentang kegiatan yang telah dilakukan 

hari ini 

Menanyakan perasaannya hari ini 

Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

Menginformasikan kegiatan untuk besok 

Gotong royong untuk membersihkan kelas 

Bernyanyi dan berdoa sebelum pulang 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAHUN AJARAN 2025  (Treathment 1) 

Kelompok/Usia        : A / 4-5 Tahun 

Tema/Sub tema        : Alam Semesta / Matahari 

Semester/Minggu/Hari ke             : 2/1/5 

Hari /Tanggal                    : Jumat, 11 April 2025 

Kegiatan main         : Bercerita, bermain kartu uno 

Media yang digunakan        : Kartu Uno 

1. Profil Pelajar Pancasila yang Dituju 

a) Beriman dan bertakwa kepada Tuhan serta berakhlak mulia 

b) Mandiri 

c) Bernalar kritis 

d) Kreatif 

e) Bergotong royong 

2. Capaian Pembelajaran (CP) PAUD 

NO Aspek perkembangan Capaian Pembelajaran Terkait 

1 Nilai Agama dan Moral 
Mengenal Tuhan sebagai pencipta alam semesta 

(termasuk matahari). 

2 Sosial Emosional 
Menunjukkan rasa ingin tahu terhadap 

lingkungan. 

3 Literasi dan STEAM 

Mengenal objek di langit (matahari) dan 

sifatnya. 

Mengenal Angka 

4 
Keterampilan Sosial 

dan Bahasa 

Menjelaskan kegiatan yang dilakukan dengan 

kata-kata sederhana. 
 

3. Materi Pembelajaran 

a) Pengenalan matahari sebagai ciptaan Tuhan. 

b) Ciri-ciri matahari: panas, terang, bulat, besar, berwarna kuning/oranye. 

c) Fungsi matahari: sumber cahaya dan panas, membantu tumbuhan. 
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4. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan, anak mampu: 

a) Mengenal matahari sebagai ciptaan Tuhan. 

b) Menjelaskan ciri-ciri matahari (panas, terang, bulat). 

c) Menyebutkan manfaat matahari dalam kehidupan (penerangan, pertumbuhan 

tanaman, panas). 

d) Mengekspresikan diri dengan menggambar matahari. 

e) Menunjukkan sikap bersyukur atas ciptaan Tuhan. 

f) Berpartisipasi aktif dalam permainan kartu uno dalam mengenal angka 

 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Jam Kegiatan guru dan anak 

Kegiatan Awal 08.00- 

08-30 

Membersihkan halaman sekolah 

Istirahat 08-30- 

09.15 

 

Mencuci tangan sebelum makan besama 

Bedoa sebelum dan sesudah makan 

Membersihkan tembat belajar setelah makan 

Bermain bebas 

Merapikan permainan 

Kegiatan Inti 09.15- 

10.00 

 

 

Menyanyikan lagu untuk kegiatan selanjutnya 

Menjelaskan tentang apa itu matahari sebagai 

ciptaan Tuhan. 

Menjelaskan ciri-ciri matahari yaitu panas, terang, 

bulat, besar, berwarna kuning/oranye. 

Menjelaskan fungsi matahari sumber cahaya dan 

panas, membantu tumbuhan. 

Membacakan cerita pendek tentang arti keikhlasan 

Menjelaskan peraturan bermain kartu uno 

Bermain kartu uno  

Minum susu 

Kegiatan penutup 10.00 

10.20 

Berdiskusi tentang kegiatan yang telah dilakukan 

hari ini 

Menanyakan perasaannya hari ini 

Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

Menginformasikan kegiatan untuk besok 

Gotong royong untuk membersihkan kelas 

Bernyanyi dan berdoa sebelum pulang 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAHUN AJARAN 2025  (Trethment 2) 

Kelompok/Usia        : A / 4-5 Tahun 

Tema/Sub tema        : Alam Semesta / Planet 

Semester/Minggu/Hari ke             : 2/2/1 

Hari /Tanggal                    : Senin, 15 April 2025 

Kegiatan main         : Sentra Peran 

1. Profil Pelajar Pancasila yang Dituju 

a) Beriman dan bertakwa kepada Tuhan serta berakhlak mulia 

b) Mandiri 

c) Bernalar kritis 

d) Kreatif 

e) Bergotong royong 

2. Capaian Pembelajaran (CP) PAUD 

NO Aspek perkembangan Capaian Pembelajaran Terkait 

1 Nilai Agama dan Moral 
Mengenal Tuhan sebagai pencipta alam semesta 

(termasuk planet di luar angkasa). 

2 Sosial Emosional 
Menunjukkan rasa ingin tahu terhadap 

lingkungan. 

3 Literasi dan STEAM 
Mengenal objek di langit (planet) dan sifatnya. 

Mengenal Angka 
 

3. Materi Pembelajaran 

a) Pengenalan planet sebagai ciptaan Tuhan. 

b) Pengenalan nama-nama planet (Merkurius, Venus, Bumi, Mars, dst.). 

c) Cerita sederhana tentang planet-planet. 

4. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan, anak mampu: 

a) Mengenal planet sebagai ciptaan Tuhan. 

b) Menjelaskan nama-nama planet 
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c) Mengekspresikan diri dengan menggambar matahari. 

d) Menunjukkan sikap bersyukur atas ciptaan Tuhan. 

e) Berpartisipasi aktif dalam permainan motorik dan kegiatan kelompok. 

 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Jam Kegiatan guru dan anak 

Kegiatan Awal 08.15- 

09-00 

Mengucabkan salam  

Menanyakan kabar peserta didik 

Membaca surah al-fatihah dan surah pendek 

Menghafalkan hadis 

Tahsin bersama peserta didik 

Mengetes satu persatu bacaan peserta didik 

Istirahat 09-00- 

10.00 

 

Mencuci tangan sebelum makan besama 

Bedoa sebelum dan sesudah makan 

Membersihkan tempat belajar setelah makan 

Bermain bebas 

Merapikan permainan 

Kegiatan Inti 10.00- 

11.00 

 

 

Menyanyikan lagu untuk kegiatan selanjutnya 

Menjelaskan tentang apa itu planet sebagai ciptaan 

Tuhan. 

Menjelaskan nama-nama planet 

Menjelaskan peraturan bermain 

Kegiatan bermain pertama : peran menjadi planet 

Kegiatan bermain kedua : peran menjadi astronot 

Kegiatan bermain ketiga : peran menjadi bintang 

Kegiatan bermain keempat : bermain kartu uno 

Kegiatan penutup 11.00- 

11.20 

Berdiskusi tentang kegiatan yang telah dilakukan 

hari ini 

Menanyakan perasaannya hari ini 

Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

Menginformasikan kegiatan untuk besok 

Gotong royong untuk membersihkan kelas 

Bernyanyi dan berdoa sebelum pulang 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAHUN AJARAN 2025  (Treathment 3) 

Kelompok/Usia        : A / 4-5 Tahun 

Tema/Sub tema        : Alam Semesta  

Semester/Minggu/Hari ke             : 2/2/5 

Hari /Tanggal                    : Jumat, 25 April 2025 

Kegiatan main         : Bercerita, bermain kartu uno. 

Media yang digunakan        : Kartu Uno 

1. Profil Pelajar Pancasila yang Dituju 

a) Beriman dan bertakwa kepada Tuhan serta berakhlak mulia 

b) Mandiri 

c) Bernalar kritis 

d) Kreatif 

e) Bergotong royong 

2. Capaian Pembelajaran (CP) PAUD 

NO Aspek perkembangan Capaian Pembelajaran Terkait 

1 Nilai Agama dan Moral 
Mengenal Tuhan sebagai pencipta alam semesta 

(termasuk alam semesta). 

2 Sosial Emosional 
Menunjukkan rasa ingin tahu terhadap 

lingkungan. 

3 Literasi dan STEAM 

Mengenal objek di langit (matahari, planet, 

bintang-bintang) dan sifatnya. 

Mengenal Angka 

4 
Keterampilan Sosial 

dan Bahasa 

Menjelaskan kegiatan yang dilakukan dengan 

kata-kata sederhana. 
 

3. Materi Pembelajaran 

a) Bercerita kisah tentang alam semesta 

b) Tanya jawab tentang hasil cerita alam semesta 

c) Bermain kartu uno. 
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4. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan, anak mampu: 

a) Anak mengenal benda langit seperti matahari, planet dan bintang. 

b) Anak menunjukkan rasa ingin tahu terhadap fenomena alam. 

c) Anak dapat menyampaikan ide atau pengalamannya secara lisan. 

d) Menunjukkan sikap bersyukur atas ciptaan Tuhan. 

e) Berpartisipasi aktif dalam permainan. 

 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Jam Kegiatan guru dan anak 

Kegiatan Awal 08.00- 

08-30 

Membersihkan halaman sekolah 

Istirahat 08-30- 

09.00 

 

Mencuci tangan sebelum makan besama 

Bedoa sebelum dan sesudah makan 

Membersihkan tembat belajar setelah makan 

Bermain bebas 

Merapikan permainan 

Kegiatan Inti 09.00- 

10.00 

 

 

Menyanyikan lagu untuk kegiatan selanjutnya 

Menjelaskan tentang apa itu matahari sebagai 

ciptaan Tuhan. 

Menjelaskan ciri-ciri matahari yaitu panas, terang, 

bulat, besar, berwarna kuning/oranye. 

Menjelaskan fungsi matahari sumber cahaya dan 

panas, membantu tumbuhan. 

Membacakan cerita pendek tentang sahabat nabi 

Menjelaskan peraturan bermain kartu uno 

Bermain kartu uno  

Minum susu 

Kegiatan penutup 10.00 

10.20 

Berdiskusi tentang kegiatan yang telah dilakukan 

hari ini 

Menanyakan perasaannya hari ini 

Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

Menginformasikan kegiatan untuk besok 

Gotong royong untuk membersihkan kelas 

Bernyanyi dan berdoa sebelum pulang 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAHUN AJARAN 2025  (Trethment 4) 

Kelompok/Usia        : A / 4-5 Tahun 

Tema/Sub tema        : Binatang / Binatang laut 

Semester/Minggu/Hari ke             : 2/1/3 

Hari /Tanggal                    : Rabu, 07 Mei 2025 

Kegiatan main         : Membuat Kepiting, bermain kartu 

uno 

1. Profil Pelajar Pancasila yang Dituju 

a) Beriman dan bertakwa kepada Tuhan serta berakhlak mulia 

b) Mandiri 

c) Bernalar kritis 

d) Kreatif 

e) Bergotong royong 

2. Capaian Pembelajaran (CP) PAUD 

NO Aspek perkembangan Capaian Pembelajaran Terkait 

1 Nilai Agama dan Moral 
Menyadari bahwa binatang adalah ciptaan Tuhan 

yang harus disayangi. 

2 Jati Diri 
Menunjukkan rasa percaya diri saat mengerjakan 

tugas secara mandiri. 

3 Literasi dan STEAM 

Mengenal binatang laut dan ciri khasnya. 

Mengembangkan keterampilan motorik halus 

melalui menggunting dan melipat. 

Mengenal bentuk dan warna melalui karya seni 

(membuat kepiting dari kertas). 

Mengenal Angka 

4 
Keterampilan Sosial 

dan Bahasa 

Menjelaskan kegiatan yang dilakukan dengan 

kata-kata sederhana. 

Bekerja sama dan menunggu giliran saat 

berkegiatan kelompok. 
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3. Materi Pembelajaran 

a) Anak dapat mengenali binatang laut seperti kepiting. 

b) Anak mampu menggunting dan melipat kertas sesuai instruksi. 

c) Anak dapat menyebutkan bagian tubuh kepiting (capit, kaki, mata). 

d) Anak menunjukkan sikap mandiri dan percaya diri dalam berkarya. 

4. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan, anak mampu: 

a) Anak mengenal binatang laut bernama kepiting dan ciri-cirinya. 

b) Anak dapat membuat bentuk kepiting dari kertas melalui kegiatan menggunting 

dan melipat. 

c) Anak mampu menyebutkan warna, bentuk, dan bagian tubuh kepiting. 

d) Anak menunjukkan sikap percaya diri dan mandiri saat berkegiatan. 

e) Anak mampu menyebutkan angka 

 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Jam Kegiatan guru dan anak 

Kegiatan Awal 08.15- 

09-00 

Mengucabkan salam  

Menanyakan kabar peserta didik 

Membaca surah al-fatihah dan surah pendek 

Menghafalkan hadis 

Tahsin bersama peserta didik 

Mengetes satu persatu bacaan peserta didik 

Istirahat 09-00- 

10.00 

 

Mencuci tangan sebelum makan besama 

Bedoa sebelum dan sesudah makan 

Membersihkan tempat belajar setelah makan 

Bermain bebas 

Merapikan permainan 

Kegiatan Inti 10.00- 

11.00 

 

 

Menyanyikan lagu untuk kegiatan selanjutnya 

Menjelaskan tentang apa itu binatang laut sebagai 

ciptaan Tuhan. 

Menjelaskan macam macam binatang laut 

Menjelaskan peraturan bermain 

Langkah-langkah: 

Guru menunjukkan contoh hasil karya kepiting dari 

kertas. 
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Anak diberi bahan: kertas warna (merah/oranye), 

lem, gunting tumpul, spidol. 

Anak diminta melipat badan kepiting, menggunting 

bentuk capit dan kaki, lalu menempel pada badan. 

Anak menggambar mata kepiting dengan spidol 

atau menempel mata tempel. 

Guru mendampingi anak satu per satu sambil 

memberi pujian atas usaha mereka 

Anak yang telah menyelesaikan tugasnya di berikan 

kartu uno untuk bermain agar tidak berkeliaran. 

Kegiatan penutup 11.00- 

11.20 

Berdiskusi tentang kegiatan yang telah dilakukan 

hari ini 

Menanyakan perasaannya hari ini 

Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

Menginformasikan kegiatan untuk besok 

Gotong royong untuk membersihkan kelas 

Bernyanyi dan berdoa sebelum pulang 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAHUN AJARAN 2025  (Trethment 5) 

Kelompok/Usia        : A / 4-5 Tahun 

Tema/Sub tema        : Binatang / Binatang laut 

Semester/Minggu/Hari ke             : 2/2/3 

Hari /Tanggal                    : Rabu, 14 Mei 2025 

Kegiatan main         : Kelompok 

1. Profil Pelajar Pancasila yang Dituju 

a) Beriman dan bertakwa kepada Tuhan serta berakhlak mulia 

b) Mandiri 

c) Bernalar kritis 

d) Kreatif 

e) Bergotong royong 

2. Capaian Pembelajaran (CP) PAUD 

NO Aspek perkembangan Capaian Pembelajaran Terkait 

1 Nilai Agama dan Moral 
Menyadari bahwa binatang adalah ciptaan Tuhan 

yang harus disayangi. 

2 Jati Diri 
Menunjukkan rasa percaya diri saat mengerjakan 

tugas secara mandiri. 

3 Literasi dan STEAM 

Mengenal binatang laut dan ciri khasnya. 

Mengembangkan keterampilan motorik halus 

melalui menggunting dan melipat. 

Mengenal bentuk dan warna melalui karya seni 

Mengenal Angka  

4 
Keterampilan Sosial 

dan Bahasa 

Menjelaskan kegiatan yang dilakukan dengan 

kata-kata sederhana. 

Bekerja sama dan menunggu giliran saat 

berkegiatan kelompok. 
 

3. Materi Pembelajaran 

a) Anak mengenal berbagai jenis binatang laut dan habitatnya. 

b) Anak belajar menghargai makhluk hidup ciptaan Tuhan. 

c) Anak mengembangkan motorik halus melalui kegiatan seni. 

d) Anak meningkatkan kemampuan bahasa dan berpikir logis. 

e) Anak belajar bekerja sama dan mandiri. 
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4. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan, anak mampu: 

a) Anak dapat menyebutkan minimal 2 jenis binatang laut. 

b) Anak mampu menyebutkan ciri fisik binatang laut (misalnya: sirip ikan, 

tentakel gurita). 

c) Anak dapat membuat karya seni sederhana bertema binatang laut. 

d) Anak mampu menyampaikan ide atau cerita pendek tentang binatang laut. 

e) Anak menunjukkan sikap positif: antusias, mandiri, dan percaya diri 

 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Jam Kegiatan guru dan anak 

Kegiatan Awal 08.15- 

09-00 

Mengucabkan salam  

Menanyakan kabar peserta didik 

Membaca surah al-fatihah dan surah pendek 

Menghafalkan hadis 

Tahsin bersama peserta didik 

Mengetes satu persatu bacaan peserta didik 

Istirahat 09-00- 

10.00 

 

Mencuci tangan sebelum makan besama 

Bedoa sebelum dan sesudah makan 

Membersihkan tempat belajar setelah makan 

Bermain bebas 

Merapikan permainan 

Kegiatan Inti 10.00- 

11.00 

 

 

Menyanyikan lagu untuk kegiatan selanjutnya 

Menjelaskan tentang apa itu binatang laut sebagai 

ciptaan Tuhan. 

Menjelaskan macam macam binatang laut 

Menjelaskan peraturan bermain 

Kegiatan main pertama: menyusun kolase ikan 

Kegiatan main kedua : menggunting ubur-ubur 

Kegiatan main ketiga : menyusun kolase binatang 

laut 

Kegiatan main keempat : bermain kartu uno 

Kegiatan penutup 11.00- 

11.20 

Berdiskusi tentang kegiatan yang telah dilakukan 

hari ini 

Menanyakan perasaannya hari ini 

Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

Menginformasikan kegiatan untuk besok 

Gotong royong untuk membersihkan kelas 

Bernyanyi dan berdoa sebelum pulang 
 



xix 

  

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAHUN AJARAN 2025  (Trethment 6) 

Kelompok/Usia        : A / 4-5 Tahun 

Tema/Sub tema        : Kurban dan haji 

Semester/Minggu/Hari ke             : 2/1/2 

Hari /Tanggal                    : Selasa, 20 Mei 2025 

Kegiatan main         : Kelompok 

1. Profil Pelajar Pancasila yang Dituju 

a) Beriman dan bertakwa kepada Tuhan serta berakhlak mulia 

b) Mandiri 

c) Bernalar kritis 

d) Kreatif 

e) Bergotong royong 

2. Capaian Pembelajaran (CP) PAUD 

NO Aspek perkembangan Capaian Pembelajaran Terkait 

1 Nilai Agama dan Moral 

Anak mengenal ibadah kurban dan haji sebagai 

bentuk ketaatan kepada Allah. 

Anak meniru perilaku baik seperti berbagi, 

bersyukur, dan mengikuti perintah Tuhan 

2 Jati Diri 
Anak menunjukkan sikap disiplin, mandiri, dan 

percaya diri dalam kegiatan keagamaan 

3 Literasi dan STEAM 

Anak mengenal hewan kurban (sapi, kambing) 

dan rukun haji secara sederhana. 

Anak mampu menghubungkan kegiatan haji 

dengan kehidupan sehari-hari secara sederhana. 

Anak membuat karya kreatif terkait tema 

(gambar/tiru Kabah, hewan kurban). 

Anak mampu mengenal angka 

4 
Keterampilan Sosial 

dan Bahasa 

Anak menceritakan pengalaman mengikuti 

kegiatan keagamaan (Idul Adha, manasik). 

Anak dapat menanggapi cerita tentang nabi 

Ibrahim dan Ismail 
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3. Materi Pembelajaran 

a) Anak mengenal ibadah haji dan makna kurban sebagai ibadah kepada Allah. 

b) Anak mengetahui nama dan jenis hewan kurban. 

c) Anak mampu mengikuti kegiatan sederhana seperti “manasik haji mini” atau 

kegiatan kolase hewan kurban. 

d) Anak mampu menanggapi cerita dengan bahasa sederhana. 

e) Anak menunjukkan sikap patuh, berbagi, dan percaya diri. 

4. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan, anak mampu: 

a) Anak mengetahui bahwa ibadah haji dan kurban adalah perintah Allah. 

b) Anak mengenal hewan kurban (kambing, sapi). 

c) Anak mampu mengikuti kegiatan simulasi haji atau membuat karya seni 

bertema kurban. 

d) Anak dapat menjawab pertanyaan sederhana setelah mendengarkan cerita nabi 

Ibrahim. 

e) Anak menunjukkan sikap positif: tertib, mandiri, dan antusias. 

 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Jam Kegiatan guru dan anak 

Kegiatan Awal 08.15- 

09-00 

Mengucabkan salam  

Menanyakan kabar peserta didik 

Membaca surah al-fatihah dan surah pendek 

Menghafalkan hadis 

Tahsin bersama peserta didik 

Mengetes satu persatu bacaan peserta didik 

Istirahat 09-00- 

10.00 

 

Mencuci tangan sebelum makan besama 

Bedoa sebelum dan sesudah makan 

Membersihkan tempat belajar setelah makan 

Bermain bebas 

Merapikan permainan 

Kegiatan Inti 10.00- 

11.00 

 

 

Menyanyikan lagu untuk kegiatan selanjutnya 

Menjelaskan tentang kewajiban haji termasuk 

dalam rukun islam yeng kelima  

Menjelaskan macam macam hewan kurban 
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Menjelaskan peraturan bermain 

Kegiatan main pertama: menyusun puzzle gambar 

orang beribadah haji 

Kegiatan main kedua : menyusun kerikil melingkari 

ka’bah 

Kegiatan main ketiga : membedakan gambar hewan 

yang dapat dan tidak dapat di kurban 

Kegiatan main keempat: bermain kartu uno 

Kegiatan penutup 11.00- 

11.20 

Berdiskusi tentang kegiatan yang telah dilakukan 

hari ini 

Menanyakan perasaannya hari ini 

Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

Menginformasikan kegiatan untuk besok 

Gotong royong untuk membersihkan kelas 

Bernyanyi dan berdoa sebelum pulang 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAHUN AJARAN 2025  (Post test) 

Kelompok/Usia        : A / 4-5 Tahun 

Tema/Sub tema        : Kurban dan haji 

Semester/Minggu/Hari ke             : 2/1/5 

Hari /Tanggal                    : Jumat, 23 Mei 2025 

Kegiatan main         : Cerita, Post-test 

5. Profil Pelajar Pancasila yang Dituju 

a) Beriman dan bertakwa kepada Tuhan serta berakhlak mulia 

b) Mandiri 

c) Bernalar kritis 

d) Kreatif 

e) Bergotong royong 

6. Capaian Pembelajaran (CP) PAUD 

NO Aspek perkembangan Capaian Pembelajaran Terkait 

1 Nilai Agama dan Moral 

Anak mengenal ibadah kurban dan haji sebagai 

bentuk ketaatan kepada Allah. 

Anak meniru perilaku baik seperti berbagi, 

bersyukur, dan mengikuti perintah Tuhan 

2 Jati Diri 
Anak menunjukkan sikap disiplin, mandiri, dan 

percaya diri dalam kegiatan keagamaan 

3 Literasi dan STEAM 

Anak mengenal hewan kurban (sapi, kambing) 

dan rukun haji secara sederhana. 

Anak membuat karya kreatif terkait tema 

(gambar/tiru Kabah, hewan kurban). 

Anak Mampu mengenal angka 

4 
Keterampilan Sosial 

dan Bahasa 

Anak menceritakan pengalaman mengikuti 

kegiatan keagamaan (Idul Adha, manasik). 

Anak dapat menanggapi cerita tentang nabi 

Ibrahim dan Ismail 
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7. Materi Pembelajaran 

a) Anak mengenal ibadah haji dan makna kurban sebagai ibadah kepada Allah. 

b) Anak mengetahui nama dan jenis hewan kurban. 

c) Anak mampu menanggapi cerita dengan bahasa sederhana. 

d) Anak menunjukkan sikap patuh, berbagi, dan percaya diri. 

e) Anak mampu mengenal lambang bilangan 

8. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan, anak mampu: 

a) Anak mengetahui bahwa ibadah haji dan kurban adalah perintah Allah. 

b) Anak mengenal hewan kurban (kambing, sapi). 

c) Anak mampu mengikuti kegiatan simulasi haji atau membuat karya seni 

bertema kurban. 

d) Anak dapat menjawab pertanyaan sederhana setelah mendengarkan cerita nabi 

Ibrahim. 

e) Anak menunjukkan sikap positif: tertib, mandiri, dan antusias. 

 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Jam Kegiatan guru dan anak 

Kegiatan Awal 08.00- 

08-30 

Membersihkan halaman sekolah 

Istirahat 08-30- 

09.15 

 

Mencuci tangan sebelum makan besama 

Bedoa sebelum dan sesudah makan 

Membersihkan tembat belajar setelah makan 

Bermain bebas 

Merapikan permainan 

Kegiatan Inti 09.15- 

10.20 

 

 

Menyanyikan lagu untuk kegiatan selanjutnya 

Menjelaskan tentang kewajiban haji termasuk 

dalam rukun islam yeng kelima  

Menjelaskan macam macam hewan kurban 

Bercerita tentang kurban kisah nabi ibrahim dan 

ismail 

Kegiatan bermain pertama : memberikan kegiatan 

menebalkan angka 

Kegiatan bermain kedua : menarik garis pada 

gambar sesuai angka 
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Kegiatan bermain ketiga : kegiatan membilang 0-10 

Minum susu 

Kegiatan penutup 10.22 

10.40 

Berdiskusi tentang kegiatan yang telah dilakukan 

hari ini 

Menanyakan perasaannya hari ini 

Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

Menginformasikan kegiatan untuk besok 

Gotong royong untuk membersihkan kelas 

Bernyanyi dan berdoa sebelum pulang 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xxv 

  

 

Lampiran 6. Instrumen Penelitian 
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Lampiran 7. Hasil Pre-test Peserta didik 
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Lampiran 8. Hasil Post-test Peserta didik 
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Lampiran 9. Analisis Data 

Statistik Deskriptif 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

pretest 16 3 7 4,50 1,211 

posttest 16 8 12 10,38 1,586 

Valid N (listwise) 16     

 

Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 pretest posttest 

N 16 16 

Normal Parametersa,b Mean 4,50 10,38 

Std. Deviation 1,211 1,586 

Most Extreme Differences Absolute ,285 ,341 

Positive ,215 ,183 

Negative -,285 -,341 

Test Statistic ,285 ,341 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,001c ,000c 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

 

Uji wilcoxon 

Test Statisticsa 

 posttest - pretest 

Z -3,531b 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,000 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 
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Pre-Test 

K1_pretest 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid belum berkembang 6 37,5 37,5 37,5 

mulai berkembang 9 56,3 56,3 93,8 

berkembang sesuai harapan 1 6,3 6,3 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

 

K2_pretest 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid belum berkembang 14 87,5 87,5 87,5 

mulai berkembang 2 12,5 12,5 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

 

K3_pretest 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid belum berkembang 6 37,5 37,5 37,5 

mulai berkembang 9 56,3 56,3 93,8 

berkembang sesuai harapan 1 6,3 6,3 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

 

Post-Test 

K1_posttest 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid berkembang sesuai harapan 5 31,3 31,3 31,3 

berkembang sangat baik 11 68,8 68,8 100,0 

Total 16 100,0 100,0  
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K2_posttest 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid mulai berkembang 4 25,0 25,0 25,0 

berkembang sesuai harapan 8 50,0 50,0 75,0 

berkembang sangat baik 4 25,0 25,0 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

 

K3_posttest 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid berkembang sesuai harapan 5 31,3 31,3 31,3 

berkembang sangat baik 11 68,8 68,8 100,0 

Total 16 100,0 100,0  
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Lampiran 10. Diagram batang pre-test 
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Lampiran 11. Diagram batang post-test 
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Lampiran 12. Jadwal Penelitian. 

NO Hari/Tanggal Waktu Kegiatan 

1 Kamis, 10 April 2025 60 Menit Pretest 

2 Jumat, 11 April 2025 30 Menit Tretment 

3 Senin, 15 April 2025 30 Menit Tretment 

4 Jumat, 25 April 2025 30 Menit Tretment 

5 Rabu, 7 Mei 2025 30 Menit Tretment 

6 Rabu, 14 Mei 2025 30 Menit Tretment 

7 Selasa, 20 Mei 2025  30 Menit Tretment 

8 Jumat, 23 Mei 2025 60 Menit Posttest 
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Lampiran 13. Dokumentasi 

Pre-Test 

 

Mengenalkan Angka pada peserta didik menggunakan media permainan kartu uno 

 

Peserta didik mengerjakan lembar kerja mencocokkan angka dan menebalkan angka 
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Treatment 

          

                   Treatment pertama                                 Treatment Kedua 

         

                Treatment Ketiga                                            Treatment Keempat 

   

                Treatment Kelima                                       Treatment Keenam 
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Posttest 

 

Mengenalkan Angka pada peserta didik menggunakan media permainan kartu uno 

 

Peserta didik mengerjakan lembar kerja mencocokkan angka dan menebalkan angka 
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