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Lampiran 1 

Kisi-kisi Instrumen 

Pengaruh Permainan Tradisional Congklak terhadap Kemampuan Berhitung 

Anak di TK Al-Amin Kota Palopo 

Kisi-kisi Penilaian Kemampuan Berhitung Anak 

 

Variabel 

 

Indikator 

Kriteria 

BB MB BSH BSB 

1  2 3 4 

Kognitif Menyebutkan bilangan 1-20. 

 

    

Menghitung jumlah biji congklak 

sesuai dengan lambang bilangan. 

    

Menyelesaikan penjumlahan 

sederhana dengan menggunakan 

biji congklak. 

    

 

Keterangan : 

1 = Belum Berkembang (BB) 

2 = Mulai Berkemmbang (MB) 

3 = Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 

4 = Belum Berkembang (BSB) 
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Lampiran 2 

Format Penilaian Kemampuan Berhitung Anak Sebelum Diberikan Perlakuan 

Kegiatan Bermain Permainan Tradisional Congklak 

 

Nama Anak : 

Kelompok : B (5-6 Tahun) 

Variabel Indikator 
Aspek Yang Akan 

Dinilai 

Penilaian 

BB MB BSH BSB 

1 2 3 4 

Kognitif Berfikir simbolik 

(kemampuan anak 

menyebutkan 

lambang 1-20 dan 

menggunakan 

lambang bilangan 

untuk menghitung). 

Menyebutkan bilangan 

1-20. 

    

Menghitung jumlah 

biji congklak sesuai 

dengan lambang 

bilangan. 

    

Menyelesaikan 

penjumlahan 

sederhana dengan 

menggunakan biji 

congklak. 

    

 

Keterangan :        Observer 

      

1 = Belum Berkembang (BB) 

2 = Mulai Berkembang (MB)                          Sri Wahyuni 

3 = Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 

4 = Berkembang Sangat Baik (BSB) 
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Format Penilaian Kemampuan Berhitung Anak Sesudah Diberikan Perlakuan 

Kegiatan Bermain Permainan Tradisional Congklak 

 

Nama Anak : 

Kelompok : B (5-6 Tahun) 

Variabel Indikator 
Aspek Yang Akan 

Dinilai 

Penilaian 

BB MB BSH BSB 

1 2 3 4 

Kognitif Berfikir simbolik 

(kemampuan anak 

menyebutkan 

lambang 1-20 dan 

menggunakan 

lambang bilangan 

untuk 

menghitung). 

Menyebutkan bilangan 

1-20. 

    

Menghitung jumlah 

biji congklak sesuai 

dengan lambang 

bilangan. 

    

Menyelesaikan 

penjumlahan 

sederhana dengan 

menggunakan biji 

congklak. 

    

 

Keterangan :        Observer 

      

1 = Belum Berkembang (BB) 

2 = Mulai Berkembang (MB)                          Sri Wahyuni 

3 = Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 

4 = Berkembang Sangat Baik (BSB) 
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Lampiran 3 

Mencari Ranking 

No Nilai Rangking 

1 4  ...................................................  2 (1+2+3) : 3 

2 4  ...................................................  2  

3 4  ...................................................  2   

4 5  ...................................................  5,5 (4+5+6+7) : 4 

5 5  ...................................................  5,5 

6 5  ...................................................  5,5 

7 5  ...................................................  5,5   

8 6  ...................................................  9 (8+9+10) : 3 

9 6  ...................................................  9 

10 6  ...................................................  9 
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Lampiran 4 

Nilai T hitung 

No Nama Rangking 

1 AAGI 2 

2 AH 5,5 

3 AA 2 

4 AAFF 9 

5 ADMS 2 

6 AFNA 9 

7 AGH 9 

8 MFS 5,5 

9 MHZ 5,5 

10 MAM 5,5 

Jumlah T = 55 
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Lampiran 5 

Penyelesaian rumus mencari nilai Z : 

𝑍 =
T −  

N (N + 1)
4

√N(N + 1)(2N + 1)
24

 

 

𝑍 =
55 − 

10 (10 + 1)
4

√10(10 + 1)(2x10 + 1)
24

 

 

𝑍 =
55 −  27,5

√110 x 21
24

 

 

𝑍 =
27,5

9,81
 

𝑍 =2,80 

 

Ket: 

Z = Landasan Pengujian 

T = Keseluruhan Jumlah Ranking yang Bertanda Sama 

N = Jumlah banyaknya data yang tidak sama nilainya  

Jika Z hitung < Z tabel = Ho diterima Ha ditolak artinya tidak ada pengaruh 

permainan tradisional congklak terhadap kemampuan berhitung anak. 

Jika Z hitung > Z tabel = Ho ditolak Ha diterima artinya ada pengaruh permainan 

tradisional congklak terhadap kemampuan berhitung anak. 

Maka, Z hitung (2,80) > Z tabel (1,645) Ha diterima dan Ho ditolak artinya ada 

pengaruh permainan tradisional congklak terhadap kemampuan berhitung anak. 
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Lampiran 6 

Penyelesaian rumus mencari nilai rata-rata sebelum perlakuan : 

𝑃 =  
Σ𝑥

𝑁
   

𝑃 =  
42

10
   

𝑃 =  4,2  

Ket: 

P = Rata-rata   

N = Jumlah anak 

ΣX = Jumlah Nilai skor yang diperoleh keseluruhan anak 

Penyelesaian rumus nilai rata-rata setelah perlakuan : 

𝑃 =  
Σ𝑥

𝑁
   

𝑃 =  
92

10
   

𝑃 =  9,2  

Ket: 

P = Rata-rata   

N = Jumlah anak 

ΣX = Jumlah Nilai skor yang diperoleh keseluruhan anak  
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Lampiran 7 

Tabel Harga-Harga Kritis T Dalam Tes Rangking Bertanda Data Berpasangan 

Wilcoxon 

N 

Tingkat signifikansi untuk tes satu sisi 

0,025 0,01 0,005 

Tingkat signifikansi untuk tes dua sisi 

0,05 0,02 0,01 

    

6 0 - - 

7 2 0 - 

8 4 2 0 

9 6 3 2 

10 82 5 3 

   

11 11 7 5 

12 14 10 7 

13 17 13 10 

14 21 10 13 

15 25 20 16 

   

16 30 24 20 

17 35 28 23 

18 40 33 28 

19 46 38 32 

20 52 43 38 

   

21 59 49 43 

22 66 56 49 

23 73 62 55 

24 81 69 61 

25 89 77 68 
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Lampiran 8  

Z Tabel 
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Lampiran 9 

 

Ranks 

 N Mean Rank Sum of Ranks 

SesudahPerlakuan - 

Sebelum Perlakuan 

Negative Ranks 0a ,00 ,00 

Positive Ranks 10b 5,50 55,00 

Ties 0c   

Total 10   

a. SesudahPerlakuan < Sebelum Perlakuan 

b. SesudahPerlakuan > Sebelum Perlakuan 

c. SesudahPerlakuan = Sebelum Perlakuan 

 

Test Statisticsa 

 SesudahPerlakuan - 

Sebelum Perlakuan 

Z 2,836b 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,005 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on positive ranks. 
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Lampiran 11 

Senin, 3 Agustus 2020 

Skenario Pembelajaran 

Tema  : Alam Semesta/Benda-benda langit 

Sub Tema : Matahari 

1. Kegiatan awal dimulai pada jam 08.00-09.00 setelah kegiatan awal kemudian 

melangkah ke kegiatan inti. 

2. Kegiatan inti dimulai jam 09.00-09.10 dalam kegiatan ini ada dua aspek yang 

ingin dikembangkan yaitu aspek kognitif dan motorik halus dalam aspek 

perkembangan kognitif kegiatan yang dilakukan yaitu melakukan kegiatan 

menghitung jumlah gambar matahari menggunakan media permainan 

tradisional congklak. Adapun langkah-langkah dalam kegiatan adalah sebagai 

berikut: 

 Guru menyiapkan alat dan bahan seperti lka, pensil, penghapus, 

permainan tradisional congklak. 

 Guru menjelaskan alat-alat yang ingin dipakai serta fungsinya dalam 

kegiatan pembelajaran. 

 Guru mengajak anak untuk berhitung bersama-sama menggunakan biji-

bijian congklak. 

 Anak mulai melakukan kegiatan berhitung dan menuliskan angka sesuai 

jumlah gambar matahari. 

 Ketika anak melakukan kegiatan pembelajaran guru tetap mengawasi 

anak namun tetap memberikan kebebasan kepada anak untuk 

menyelesaikan tugasnya. 

 Setelah kegiatan berhitung selesai, guru mengintruksikan akan 

membereskan dan membersihkan peralatan yang telah digunakan. 

 Mengumpulkan hasil pembelajaran ke meja guru. 

3. Setelah kegiatan inti kemudian istirahat dan ditutup dengan kegiatan penutup 

yang dimulai dari 10.00-11.00. 



99 
 

Selasa, 4 Agustus 2020 

Skenario Pembelajaran 

Tema  : Alam Semesta/Benda-benda langit 

Sub Tema : Bintang 

1. Kegiatan awal dimulai pada jam 08.00-09.00 setelah kegiatan awal kemudian 

melangkah ke kegiatan inti. 

2. Kegiatan inti dimulai jam 09.00-09.10 dalam kegiatan ini ada dua aspek yang 

ingin dikembangkan yaitu aspek kognitif dan motorik halus dalam aspek 

perkembangan kognitif anak kegiatan yang dilakukan ialah menempel 

gambar bintang lalu menghitung jumlahnya menggunakan media permainan 

tradisional congklak. Adapun langkah-langkah dalam kegiatan menghitung 

gambar bintang adalah sebagai berikut: 

 Guru menyiapkan alat dan bahan seperti pensil, penghapus, kertas hvs, 

gunting, lem, permainan tradisional congklak. 

 Guru menjelaskan alat-alat yang ingin dipakai serta fungsinya dalam 

kegiatan pembelajaran. 

 Guru mengajak anak untuk berhati-hati dalam menggunting gambar 

bintang. 

 Anak mulai melakukan kegiatan pembelajaran yang telah dicontohkan 

oleh guru. Setelah itu anak mulai berhitung jumlah gambar bintang yang 

telah ditempel pada kertas hvs dan guru pun mengajak anak untuk 

mengambil biji congklak sesuai dengan jumlah gambar bintang. 

 Ketika anak melakukan kegiatan pembelajaran guru tetap mengawasi 

anak namun tetap memberikan kebebasan kepada anak untuk 

menyelesaikan tugasnya. 

 Setelah kegiatan berhitung selesai, guru mengintruksikan akan 

membereskan dan membersihkan peralatan yang telah digunakan. 

 Mengumpulkan hasil pembelajaran ke meja guru. 

3. Setelah kegiatan inti kemudian istrahat dan ditutup dengan kegiatan penutup 

yang dimulai dari 10.00-11.00. 
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Senin, 10 Agustus 2020 

Skenario Pembelajaran 

Tema  : Alam Semesta/Benda-benda langit 

Sub Tema : Awan  

1. Kegiatan awal dimulai pada jam 08.00-09.00 setelah kegiatan awal kemudian 

melangkah ke kegiatan inti. 

2. Kegiatan inti dimulai jam 09.00-09.10 dalam kegiatan ini ada dua aspek yang 

ingin dikembangkan yaitu aspek kognitif dan motorik halus dalam aspek 

perkembangan kognitif kegiatan yang dilakukan yaitu menghitung jumlah 

gambar awan menggunakan media permainan tradisional congklak. Adapun 

langkah-langkah dalam kegiatan pembelajaran ini adalah sebagai berikut: 

 Guru menyiapkan alat dan bahan seperti lka, pensil, penghapus, permainan 

tradisonal congklak. 

 Guru menjelaskan alat-alat yang ingin dipakai serta fungsinya dalam 

kegiatan pembelajaran. 

 Guru mengajak anak untuk berhitung bersama-sama menggunakan biji-

bijian congklak. 

 Anak mulai melakukan kegiatan berhitung dan menuliskan angka sesuai 

jumlah gambar awan. 

 Ketika anak melakukan kegiatan pembelajaran guru tetap mengawasi anak 

namun tetap memberikan kebebasan kepada anak untuk menyelesaikan 

tugasnya. 

 Setelah kegiatan berhitung selesai, guru mengintruksikan akan 

membereskan dan membersihkan peralatan yang telah digunakan. 

 Mengumpulkan hasil pembelajaran ke meja guru. 

3. Setelah kegiatan inti kemudian istrahat dan ditutup dengan kegiatan penutup 

yang dimulai dari 10.00-11.00. 
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Rabu, 19 Agustus 2020 

Skenario Pembelajaran 

Tema  : Alam Semesta/Benda-benda sekitar 

Sub Tema : Pasir 

1. Kegiatan awal dimulai pada jam 08.00-09.00 setelah kegiatan awal kemudian 

melangkah ke kegiatan inti. 

2. Kegiatan inti dimulai jam 09.00-09.10 dalam kegiatan ini ada dua aspek yang 

ingin dikembangkan yaitu aspek kognitif dan motorik halus dalam aspek 

perkembangan kognitif kegiatan yang dilakukan yaitu menghitung jumlah 

gambar tumpukkan pasir menggunakan media permainan tradisional 

congklak. Adapun langkah-langkah dalam kegiatan pembelajaran ini adalah 

sebagai berikut: 

 Guru menyiapkan alat dan bahan seperti lka, pensil, penghapus, 

permainan tradisional congklak. 

 Guru menjelaskan alat-alat yang ingin dipakai serta fungsinya dalam 

kegiatan pembelajaran. 

 Guru mengajak anak untuk berhitung bersama-sama menggunakan biji-

bijian congklak. 

 Anak mulai melakukan kegiatan berhitung dan menuliskan angka sesuai 

jumlah gambar tumpukkan pasir. 

 Ketika anak melakukan kegiatan pembelajaran guru tetap mengawasi 

anak namun tetap memberikan kebebasan kepada anak untuk 

menyelesaikan tugasnya. 

 Setelah kegiatan berhitung selesai, guru mengintruksikan akan 

membereskan dan membersihkan peralatan yang telah digunakan. 

 Mengumpulkan hasil pembelajaran ke meja guru. 

3. Setelah kegiatan inti kemudian istrahat dan ditutup dengan kegiatan penutup 

yang dimulai dari 10.00-11.00. 
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Jumat, 21 Agustus 2020 

Skenario Pembelajaran 

Tema  : Alam Semesta/Benda-benda sekitar 

Sub Tema : Tanah 

1. Kegiatan awal dimulai pada jam 08.00-09.00 setelah kegiatan awal kemudian 

melangkah ke kegiatan inti. 

2. Kegiatan inti dimulai jam 09.00-09.10 dalam kegiatan ini ada dua aspek yang 

ingin dikembangkan yaitu aspek kognitif dan motorik halus dalam aspek 

perkembangan kognitif kegiatan yang dilakukan yaitu melakukan kegiatan 

menghitung gambar tanaman menggunakan media permainan tradisional 

congklak. Adapun langkah-langkah dalam kegiatan pembelajaran ini adalah 

sebagai berikut: 

 Guru menyiapkan alat dan bahan seperti lka, pensil, penghapus, 

permainan tradisional congklak. 

 Guru menjelaskan alat-alat yang ingin dipakai serta fungsinya dalam 

kegiatan pembelajaran. 

 Guru mengajak anak untuk berhitung bersama-sama menggunakan biji-

bijian congklak. 

 Anak mulai melakukan kegiatan berhitung dan menuliskan angka sesuai 

jumlah gambar tanaman. 

 Ketika anak melakukan kegiatan pembelajaran guru tetap mengawasi 

anak namun tetap memberikan kebebasan kepada anak untuk 

menyelesaikan tugasnya. 

 Setelah kegiatan berhitung selesai, guru mengintruksikan akan 

membereskan dan membersihkan peralatan yang telah digunakan. 

 Mengumpulkan hasil pembelajaran ke meja guru. 

3. Setelah kegiatan inti kemudian istrahat dan ditutup dengan kegiatan penutup 

yang dimulai dari 10.00-11.00. 

 



 

Indikator Kemampuan Berhitung Anak Sebelum Kegiatan Bermain Permainan Tradisional Congklak 

No 
Nama 

Anak 

Menyebutkan Bilangan 

1-20 

Menghitung Jumlah Biji 

Congklak Sesuai 

Dengan Lambang 

Bilangan 

Menyelesaikan 

Penjumlahan Sederhana 

Dengan Menggunakan 

Biji Congklak 

Jumlah 

Nilai 

Skor 

BB MB BSH BSB BB MB BSH BSB BB MB BSH BSB 

1. AAGI  2    2   1    5 

2. AH 1     2   1    4 

3. AA  2    2    2   6 

4. AAFF  2    2   1    5 

5. ADMS 1    1    1    3 

6. AFNA  2   1    1    4 

7. AGH 1    1    1    3 

8. MFS 1    1    1    3 

9. MHZ 1     2   1    4 

10. MAM  2   1     2   5 

Jumlah 42 

 

Keterangan: 

BB : Skor  (2– 4) = 6 orang anak 

MB  : Skor (5 – 7) =  4 orang anak 

BSH  : Skor  (8– 10) = 0 orang anak 

BSB  : Skor  (11 – 13) =  0 orang anak 

Lampiran 12 



 

Indikator Kemampuan Berhitung Anak Sesudah Kegiatan Bermain Permainan Tradisional Congklak 

No 
Nama 

Anak 

Menyebutkan Bilangan 

1-20 

Menghitung Jumlah Biji 

Congklak Sesuai 

Dengan Lambang 

Bilangan 

Menyelesaikan 

Penjumlahan Sederhana 

Dengan Menggunakan 

Biji Congklak 

Jumlah 

Nilai 

Skor 

BB MB BSH BSB BB MB BSH BSB BB MB BSH BSB 

1. AAGI   3    3    3  9 

2. AH  2      4   3  9 

3. AA   3     4   3  10 

4. AAFF    4    4   3  11 

5. ADMS   3   2    2   7 

6. AFNA    4   3    3  10 

7. AGH   3    3    3  9 

8. MFS   3   2     3  8 

9. MHZ   3    3    3  9 

10. MAM    4   3    3  10 

Jumlah 92 

 

Keterangan: 

BB : Skor  (2– 4) = 0 orang anak 

MB  : Skor (5 – 7) =  1 orang anak 

BSH  : Skor  (8– 10) = 8 orang anak 

BSB  : Skor (11 – 13) = 1 orang anak 

Lampiran 13 













 
 

BIODATA PENULIS 

A. Data Pribadi  

1. Nama Lengkap   : Sri Wahyuni 

2. Tempat Tanggal Lahir  : Ujung Pandang, 15 Desember 1994 

3. Jenis Kelamin    : Perempuan 

4. Pekerjaan    : Mahasiswi 

5. E-mail      : uni3q_65@yahoo.co.id 

6. Kontak Pribadi   : 081953444846 

B. Riwayat Pendidikan  

1. SD Inpres Cilallang    (2000-2006)  

2. SMPN 37 Makassar   (2006-2009)  

3. SMA/ PAKET C   (2012) 

4. Quality Tourism School  (2013-2014) 

5. Universitas Muhammadiyah Palopo (2016-2020) 

C. Pengalaman Organisasi  

1. BEM (Badan Eksekutif Mahasiswa) UM Muhammadiyah Palopo.  

2. IMM (Ikatan Mahasiswa Muhammadiyah) UM Muhammadiyah Palopo. 

3. HMPS PG-PAUD (Himpunan Mahasiswa Program Studi PG-PAUD) UM 

Muhammadiyah Palopo. 

 

 

Palopo, 23 Agustus 2020 

 

 

  

      Sri Wahyuni 
 


