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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh beberapa hal yang peneliti temukan di lapangan tentang
permasalahan kemampuan matematika anak. Berdasarkan hasil observasi dilapangan masih terdapat
anak yang pengetahuan matematikanya belum optimal terlihat dari anak belum mampu
mengelompokkan benda-benda ke dalam beberapa kelompok berdasarkan ukuran dan bentuknya,
anak belum mampu menengenal bentuk-bentuk geometri sederhana, anak belum mampu
mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan, anak belum mampu mengurutkan dari kecil ke
yang besar. Tujuan penelitian ini untuk meningkatkan kemampuan matematika anak usia deni
melalui poermainan lego serta melihat faktor lain memberi pengaruh terhadap kemampuan
matematika anak seperti kecerdasan visual spasial. Metode penelitian menggunakan metode
eksperimen dengan rement by level 2x2. Populasi penelitian ini adalah seluruh anak di Taman
Kanak-kanak Firtiyah dengan teknik purposive sampling. Teknik analisis data menggunakan
statistik deskriptif dan statistik inferensial. Analisis statistik deskriptif berupa deskripsi data hasil
penelitian, sedangkan analisis statistik inferensial berupa uji ANAVA dua jalur dan uji Tukey
dengan taraf signifikansi a = 0.05. Hasil penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh permainan
lego dan kecerdasan visual spasial terhadap kemampuan matematika anak dengan hasil uji ANAVA
dua jalur sebesar F= 47,170 pada df 1 dan nilai sig sebesar 0,000 < 0,05. Selain itu, terdapat interaksi
antara permainan lego dan kecerdasan visual spasial terhadap kemampuan matematika dengan nilai
F = 30,335 pada df 1 dan nilai sig sebesar 0,000 < 0,05. Berdasarkan hasil uji Tukey diperoleh nilai
sig A1B1 - A2B1 = 0,000 < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa pada kelompok anak yang memiliki
kecerdasan visual spasial tinggi, kemampuan matematika anak yang diberikan permainan lego lebih
tinggi dibandingkan kelompok anak yang diberikan lembar kerja anak (LKA). Hasil uji Tukey
diperoleh nilai sig A1B2 — A2B2 = 0,000 < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa pada kelompok anak
yang memiliki kecerdasan visual spasial rendah, kemampuan matematika anak yang diberikan
permainan lego lebih tinggi dibandingkan kelompok anak yang diberikan lembar kerja anak (LKA).
Dengan demikian masing-masing H1 pada setiap hipotesis diterima. Berdasarkan hasil penelitian
permainan lego dan kecerdasan visual spasial sangat berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan
matematika anak usia dini.

Kata Kunci : Permainan Lego, Kecerdasan Visual Spasial, Kemampuan Matematika, Anak Usia
Dini.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu hal yang sangat penting bagi setiap individu. Anak
merupakan sebagian dari individu yakni salah satu subjek pendidikan. Pendidikan yang
diberikan untuk anak harus sesuai dengan perkembangan usia mereka. Pendidikan
dilakukan suatu usaha pada kegiatan yang dijalankan dengan sengaja, teratur, dan berencana
dengan maksud mengubah atau mengembangkan perilaku yang diinginkan(UU No. 20,
2003).

Tujuan pendidikan di Indonesia tertulis pada Undang-Undang Republik Indonesia
(UURI) Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional beserta peraturan-
peraturan pemerintah yang bertalian dengan pendidikan. Dalam Peraturan Pemerintah
Republik Indonesia (PPRI) Nomor 19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan
Pasal 26 ayat 1 disebutkan pendidikan bertujuan untuk meletakkan dasar: Kecerdasan;
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Pengetahuan; Kepribadian; Akhlak mulia; Keterampilan untuk hidup mandiri; megikuti
pendidikan lebih lanjut.

Selanjutnya dengan hadirnya pendidikan di Indonesia memiliki tujuan sebagaimana
yang dijelaskan dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 UUSPN bahwa pendidikan
anak usia dini hadir sebagai salah satu wadah untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan jasmani dan rohani anak dengan memberikan ransangan-ransangan agar siap
menghadapi pendidikan berikutnya (Fauziddin & Mufarizuddin, 2018). Selain itu juga
dalam Permendikbud nomor 37 tahun 2014 dijelaskan bahwa tujuan PAUD adalah untuk
meransang dan menumbuh kembangkan aspek-aspek yang dimiliki anak. Di antara aspek-
aspek tersebut adalah aspek fisik dan motorik, aspek agama dan moral, aspek kognitif, aspek
sosial emosional, aspek bahasa dan aspek seni (Sanusi & Khaerunnisa, 2022).

Aspek kognitif salah satu aspek yang harus dikembangkan di antara aspek-aspek di
atas. Perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek perkembangan yang fundamental.
Kemampuan kognitif ialah kemampuan anak untuk berfikir lebih kompleks serta melakukan
penalaran dan pemecahan masalah, berkembangnya kemampuan kognitif ini akan
mempermudah anak menguasai pengetahuan umum yang lebih luas, sehingga ia dapat
berfungsi secara wajar dalam kehidupan masyarakat sehari-hari. Perkembangan ini
mempengaruhi  perkembangan lain seiring bertambahnya usia anak, khususnya
perkembangan yang berhubungan dengan kemampuan akademik. Perkembangan kognitif
sendiri mengacu kepada kemampuan yang dimiliki seorang anak untuk memahami sesuatu
yang berhubungan dengan matematika (Novitasari, 2023).

National Research Council yang menjelaskan komponen perkembangan kognitif
adalah kemampuan memecahkan masalah, berpikir secara sistematis atau berpikir logis dan
berpikir kritis. Lebih singkatya perkembangan kognitif anak dapat berkembang dengan baik
jika di stimulasi dengan pengenalan konsep matematika sejak dini(Clements & Sarama,
2018)

Dalam meningkatkan kemampuan matematika pada anak usia dini diperlukan media
pembelajaran yang beragam dan bervariasi agar stimulasi yang diberikan kepada anak
membuahkan hasil yang maksimal. Media merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian anak usia dini sedemikian
rupa sehingga proses belajar terjadi (Zaini & Dewi, 2017).

Media pembelajaran pada pendidikan prasekolah hendaknya bersifat sederhana,
konkrit, sesuai dunia kehidupan anak, terkait dengan situasi pengalaman langsung, atraktif,
mengundang rasa ingin tahu, bermanfaat, dan terkait dengan aktivitas-aktivitas bermain
anak. Banyak ragam bentuk media pembelajaran, baik yang berbentuk luar ruangan maupun
dalam ruangan yang bias dimanfaatkan atau digunakan dalam proses pembelajaran (Pahenra
etal., 2021).

Media yang baik untuk belajar merupakan bermain karena dengan bermain, anak-anak
akan berkomunikasi, belajar menyesuaikan diri dengan lingkungan, dan melakukan apa
yang dapat dilakukannya. Bermain merupakan aktivitas dimana anak dapat melakukan atau
mempraktikkan keterampilan, memberikan ekspresi terhadap pemikiran, menjadi kreatif
mempersiapkan diri untuk berperan dan berperilaku dewasa. Bermain merupakan kegiatan
yang dilakukan secara sukarela untuk memperoleh kesenangan dan kepuasan. Terapi
bermain merupakan media komunikasi antara anak dengan orang lain, termasuk perawat
atau petugas kesehatan tanyang lain dirumah sakit(Zaini & Dewi, 2017).

Bermain mempunyai tujuan antara lain untuk melanjutkan pertumbuhan dan
perkembangan yang normal pada saat sakit, mengekspresikan perasaan dan keinginan,
mengembangkan kreativitas dan kemampuan memecahkan masalah dan mampu beradaptasi
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secara efektif terhadap stress karena sakit dan dirawatdi rumah sakit (Salmiati & Rahmat,
2021). Permainan yang digunakan sebagai media untuk meningkatkan kemampuan
matematika pada penelitian ini yaitu permainan lego.

Pemainan lego merupakan sebuah permainan yang tidak hanya untuk dimikmati
dalam suatu aktivitas bermain akan tetapi dapat juga dijadikan sarana dalam
mengembangkan daya imajinasi dan kemampuan berfikir pada anak, selain itu lego
tergolong kedalam permainan yang konstruktif dan permainan konstruktif itu sendiri
termasuk ke dalam permainan produktif. Begitu juga menurut (Kartini & Susilawati, 2018)
bahwa bermain lego merupakan salah satu bentuk aktivitas yang bersifat membangun,
dimana anak dapat menciptakan bangunan dengan menggunakan lego.

Menurut (Suchaimiah, 2016) permainan lego dapat meningkatkan kecerdasan visual
spasial karena lego merupakan media pembelajaran membantu untuk menigkatkan kognitif
sekaligus kecerdasan visual spasial anak, imajinasinya akan semakin berkembang jika
sering dilatih melalui permainan lego. Melalui permainan lego, anak akan terasa lebih
menyenangkan dan dapat diserap secara maksimal. Permainan ini juga dapat meningkatkan
kecerdasan visual-pasial pada anak.

Kecerdasan dapat dimaknai sebagai kemampuan untuk menyelesaikan masalah.
Kecerdasan berkaitan dengan daya pikir dan perkembangan kognitif. Anak biasanya
menjadi tumpuan keluarga. Oleh karena itu orang tua selalu ingin mendorong anak untuk
mengembangkan  kecerdasan  kognitifnya. Berbagai upaya dilakukan untuk
mewujudkannya. Untuk mendapatkan hasil tersebut, perlu dilakukan intervensi dini melalui
pendidikan kepada anak-anak. Hal tersebut bertujuan agar potensi yang dimiliki dapat digali
sejak dini. Salah satu cara yang dapat ditempuh dalam rangka mengembangkan kecerdasan
kognitif anak dengan memberikan stimulus pengembangan kognitif (Indarwarti, 2017).

Tujuan utama dalam pengembangan pembelajaran matematika untuk anak pada
hakikatnya adalah untuk menstimulasi kemampuan berpikir anak agar memiliki kesiapan
dalam belajar matematika pada tahap selanjutnya, sehingga anak mampu menguasai
berbagai pengetahuan dan keterampilan matematika yang memungkinkan mereka untuk
mampu memecahkan masalah dalam kehidupannya sehari-hari (Mirawati, 2017).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan penulis pada tanggal 18 Juli sampai
dengan 8 Agustus 2022 serta wawancara dengan guru kelas B1 yaitu ibu DS dengan jumlah
anak 14 orang sebagai kelas eksperimen. Observasi yang peneliti lakukan selama 3 minggu
pada kelas B1 yang melakukan kegiatan pembelajaran matematika 2 kali pertemuan pada
setiap minggunya yaitu hari senin dan rabu.

Minggu pertama hari senin tanggal 18 Juli 2022 kegiatan pembelajaran matematika
mengenai klasifikasi yaitu anak mengumpulkan suatu objek yang sama berdasarkan
karakteristiknya kemudian mengumpulkannya ke dalam suatu kelompok. Terlihat 8 orang
dari 14 anak tidak dapat mengumpulkan objek berdasarkan karakteristiknya dalam kegiatan
mengklasifikasi tersebut. Hari rabu tanggal 20 Juli 2022 kegiatan pembelajaran mengenai
lambang bilangan, anak-anak diminta menghitung 1-10 serta menuliskan angka 1-10, lebih
dari separoh anak dari 14 orang tidak mampu menghitung 6-10 dengan baik.

Minggu kedua hari senin tanggal 25 juli 2022 kegiatan pembelajaran matematika yang
dilakukan anak menjumlahkan beberapa gambar dan gambar lainnya serta menuliskan
angka dari jumlah bilangan tersebut ke dalam kotak yang telah disediakan di samping
gambar tersebut, 8 dari 14 anak tidak mampu menghitung gambar dengan jumlah lebih dari
5 serta tidak bisa menulis angka 6-10. Hari rabu 27 Juli 2022 kegiatan pembelajaran
matematika yang dilakukan anak mengenal bentuk persegi, persegi panjang, lingkaran dan
lainnya. Hampir seluruh dari 14 orang anak tidak mampu membedakan mana yang persegi
dan mana yang persegi panjang.
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Minggu ketiga hari senin tanggal 1 agustus 2022 kegiatan pembelajaran matematika
yang dilakukan anak mengenai mengurutkan dari bilangan terkecil ke bilangan yang paling
besar, lebih dari setengah dari 14 anak tidak dapat mengurutkan bilangan dengan benar. Hari
rabu tanggal 3 agustus 2022 kegiatan pembelajaran matematika yang dilakukan anak
mengenai mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan, lebih dari separoh dari 14 anak
tidak bisa mecocokkan bilangannya dengan benar.

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti selama 3 minggu dengan 2 pertemuan
pada setiap minggu tersebut bahwa peneliti menemukan kesulitan anak dalam pembelajaran
matematika (1) mengklasifikasi, mengelompokakan benda-benda ke dalam beberapa
kelompok, (2) mencocokkan, memahami suatu objek (3) angka, menggunakan lambang
bilangan (4) mengurutkan, dari kecil ke besar dan (5) mengenal bentu-bentuk geometri.

Diperkuat oleh (Safira & Ifadah, 2020) bahwa matematika merupakan cara anak untuk
melihat dunia dan pengalaman mereka di dalamnya. Sebuah cara untuk memecahkan suatu
masalah, Sebuah pemahaman mengenai angka dan operasinya, fungsi dan hubungan,
probabilitas dan pengukuran.

Dalam hal ini, jika media pembelajaran yang digunakan tidak sesuai dengan
kebutuhan anak, maka hasil pembelajaran yang didapat tidak akan optimal. Selain itu, salah
satu hal yang memberi pengaruh terhadap kemampuan matematika anak adalah kecerdasan
visual spasial. Kecerdasan visual spasial disinyalir sebagai aspek yang dapat memberikan
pengaruh terhadap kemampuan matematika anak.

Penelitian yang dilakukan (Amalina, 2019) menunjukkan bahwa permainan
konstruktif baik lego maupun balok, kedua permainan konstruktif ini meningkatkan
kemampuan matematika awal anak serta melihat faktor lain yang memberi pengaruh
terhadap kemampuan matematika awal anak seperti kecerdasan visual dan spasial yang
dimiliki peserta didik.

Visualisasi spasial digambarkan sebagai kemampuan untuk mempersepsi dan
memanipulasi gambaran visual dalam ruang dua dan tiga dimensi, sedangkan orientasi
spasial mengacu pada kemampuan kognitif memahami bagaimana satu objek diposisikan
relatif terhadap objek lain. Kemampuan spasial dan kemampuan kognitif tersebut
memerlukan proses berpikir untuk merangsang pemahaman dan logika penalaran ketika
menyelesaikan masalah geometri (Akayuure et al., 2016)

Berdasarkan permasalahan di atas, maka peneliti tertarik melakukan penelitian dengan
judul “Pengaruh Permainan Lego dan Kecerdasan Visual Spasial Terhadap Kemampuan
Matematika Anak Usia Dini”.

METODE

Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan kuantitatif. Jenis penelitian yang
digunakan yaitu penelitian eksperimen. “Penelitian eksperimen adalah suatu peneyelidikan
yang dirancang sedemikian rupa ditujukan untuk meneliti adanya hubungan kausal antara
faktor resiko dan suatu efek tertentu, dengan cara memberikan perlakuan (treatment) kepada
salah satu atau lebih kelompok eksperimen dan membandingkannya dengan satu atau lebih
kelompok kontrol yang “serupa” tapi berbeda dalam hal perlakuan”. (M.Yusuf, 2014).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan analisis
varians (ANAVA) dua jalan yang mana akan diperoleh dua pengaruh utama (main effect)
antar kolom sebagai variabel perlakuan dan pengaruh utama (main effect) antar baris
sebagai variabel atribut, serta pengaruh interaksi (interaction effect) antar kolom dan baris
atau antar variabel bebas storytelling dan minat belajar anak terhadap kesiapan membaca
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pada anak Kelompok B Taman Kanak-kanak.

Rangkuman hasil perhitungan ANAVA Dua Jalan dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 1. Hasil Perhitungan ANAVA Dua Jalan

Tests of Between-Subjects Effects

Dependent Variable: KEMAMPUAN MATEMATIKA

Type HlI

Sum of Mean
Source Squares df Square F Sig.
Corrected Model 1967,8282 3 655,943| 73,763 ,000
Intercept 32477,467 1| 32477,467| 3652,19 ,000

3

KECERDASAN 1008,039 1| 1008,039| 113,357 ,000
METODE 419,467 1 419,467 | 47,170 ,000
KECERDASAN * 269,753 1 269,753| 30,335 ,000
METODE
Error 213,422 24 8,893
Total 34075,000 28
Corrected Total 2181,250 27
a. R Squared = ,902 (Adjusted R Squared = ,890)

Berdasarkan hasil analisis varians (ANAVA) dua arah di atas, maka pengujian

hipotesis dapat dijelaskan sebagai berikut:
a. Pengaruh utama (Main Effect)

1)

2)

Berdasarkan hasil analisis diketahui nilai F= 47,170 pada df 1 dan nilai sig sebesar
0,000 < 0,05 artinya H1 diterima dan HO ditolak. Dengan demikian terdapat
perbedaan rata-rata skor kemampuan matematika antara kelompok anak yang
diberikan permainan lego dan kelompok anak yang diberikan lembar kerja anak
(LKA).

Berdasarkan hasil analisis diketahui nilai F= 113,357 pada df 1 dan nilai sig sebesar
0,000 < 0,05 artinya H1 diterima dan HO ditolak. Dengan demikian terdapat
perbedaan rata-rata skor kemampuan matematika antara kelompok anak yang
memiliki kecerdasan visual spasial tinggi dengan kelompok anak yang memiliki
kecerdasan visual spasial rendah.

b. Pengaruh interaksi (Interaction Effect)

1)

2)

Berdasarkan hasil analisis diketahui nilai F = 30,335 pada df 1 dan nilai sig sebesar
0,000 < 0,05 artinya H1 diterima dan HO ditolak. Dengan demikian terdapat
pengaruh interaksi yang signifikan antara faktor A (permainan lego) dan faktor B
(kecerdasan visual spasial) terhadap kemampuan matematika anak.
Berdasarkan hasil analisis dapat dikatakan bahwa hasil perbedaannya bersifat
signifikan, maka dari itu perlu dilakukan uji lanjut dengan menggunakan uji Tukey.
Adapun rekapitulasi hasil perhitungan uji Tukey tertera pada tabel 4.14 berikut ini:
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Perhitungan Uji
Tukey untuk Kemampuan Matematika di TK Fitriyah.

Kelompok N Sig a=0,05 Kesimpulan
A1B1 - AB; 10 0,000 0,05 Signifikan
Ai1B2 — A2B> 18 0,000 0,05 Signifikan

Berdasarkan hasil perhitungan pada tabel diatas dapat di uraikan hipotesis dalam

penelitian:
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1. Hipotesis Pertama

Kemampuan Matematika pada Kelompok Anak yang Diberikan Permainan Lego
Lebih Tinggi Dibandingkan dengan Kelompok Anak yang Diberikan Lembar Kerja
Anak (LKA)

Berdasarkan hasil perhitungan ANAVA di atas terlihat bahwa F = 47,170 pada df 1
dan nilai sig sebesar 0,000 < 0,05 artinya HO ditolak dan hipotesis alternatif H1 diterima,
artinya hipotesis alternatif yang menyatakan bahwa terdapat perbedaan kemampuan
matematika antara kelompok anak yang diberikan permainan lego dengan kelompok anak
yang diberikan LKA diterima. Dengan demikian, perbedaan rata-rata kemampuan
matematika anak yang diberikan permainan lego X = 38,64 lebih tinggi secara nyata
dibandingkan kelompok anak yang diberikan LKA X = 28,85.

Ini didasarkan pada pendapat (Casey, Pezaris, & Bassi, 2012) permainan konstruksi
lego dapat menjadikan anak bergerak aktif, dimana kecerdasan anak terbangun melalui
rangsangan warna, tekstur, dan bentuk lego yang bervariasi dalam penyelesaian setiap
tugas-tugas dalam permainan. Eksperimentasi dalam bermain lego akan merangsang
kreatifitas anak melalui rancang bangun baru dan menimbulkan kepuasan anak dalam
bermain. (Nath & Sziics, 2014) menyatakan bermain konstruksi Lego sangat terkait dengan
kinerja matematika pada anak-anak dan hubungan ini dimediasi oleh memori visuospatial.
Hasil permainan konstruksi dapat secara efektif digunakan untuk melatih dan memperkuat
keterampilan matematika pada anak-anak muda dan studi masa depan dapat menyelidiki
menggunakan permainan konstruksi untuk remediasi kesulitan belajar matematika tertentu,
seperti perkembangan diskalculia.

2. Hipoteis Kedua

Kemampuan Matematika Kelompok Anak yang Memiliki Kecerdasan Visual Spasial
Tinggi dan Diberikan Permainan Lego Lebih Tinggi Dibandingkan Dengan Kelompok
Anak yang Memilki Kecerdasan Visual Spasial Tinggi dan Diberikan Lembar Kerja
Anak (LKA)

Perhitungan analisis varians tahap lanjut dengan Uji Tukey adalah untuk
membandingkan kemampuan matematika anak kelompok yang memilki kecerdasan visual
spasial tinggi yang diberikan permainan lego dan yang diberikan LKA. Maka diperoleh hasil
perhitungan nilai sig 0,000 < 0,05 dengan demikian HO ditolak dan hipotesis alternatif H1
diterima.

Selain itu, skor rata-rata anak yang memilki kecerdasan visual spasial tinggi yang
diberikan permainan lego X = 42,6 lebih tinggi dibandingkan yang diberikan LKA X =41.
Hal ini dapat disimpulkan bahwa kemampuan matematika kelompok anak yang diberikan
permainan lego yang memiliki kecerdasan visual spasial tinggi lebih tinggi dibandingkan
dengan kelompok anak yang diberikan LKA yang memiliki kecerdasan visual spasial tinggi.

Hasil penelitian di atas di dukung oleh penelitian Hendra (2020) dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran Visual Spasial efektif untuk meningkatkan hasil belajar matematika.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa anak yang memiliki kecerdasan visual
spasial tinggi yang diberikan permainan lego memiliki kemampuan matematika yang lebih
tinggi dibandingkan dengan anak yang memiliki kecerdasan visual spasial tinggi yang
diberikan LKA.

3. Hipotesis Ketiga

Kemampuan Matematika Kelompok Anak yang Memiliki Kecerdasan Visual Spasial
Rendah yang Diberikan Permainan Lego Lebih Tinggi Dibandingkan Dengan
Kelompok Anak yang Memiliki Kecerdasan Visual Spasial Rendah yang Diberikan
Lembar Kerja Anak (LKA).
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Berdasarkan hasil perhitungan tahap lanjut dengan Uji Tukey diperoleh nilai sig 0,000
< 0,05 dengan demikian HO ditolak dan hipotesis alternatif H1 diterima. Artinya,
kemampuan, atematika kelompok anak yang memiliki kecerdasan visual spasial rendah
yang diberikan permainan lego lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok anak yang
memiliki kecerdasan visual spasial rendah yang diberikan LKA.

Selain itu, skor rata-rata anak yang memilki kecerdasan visual spasial rendah yang
diberikan permainan lego X = 36,44 lebih tinggi dibandingkan yang diberikan LKA X =
22,11. Hal ini dapat disimpulkan bahwa kemampuan matematika kelompok anak yang
diberikan permainan lego yang memiliki kecerdasan visual spasial rendah lebih tinggi
dibandingkan dengan kelompok anak yang diberikan LKA yang memiliki kecerdasan visual
spasial rendah.

4. Hipotesis Keempat
Terdapat interaksi antara permainan lego dan kecerdasan visual spasial terhadap
kemampuan matematika anak (INT A X B)

Hasil perhitungan ANAVA didapat nilai hasil interksi A X B menunjukkan bahwa HO
ditolakberdasarkan nilai F = 30,335 pada df 1 dan nilai sig sebesar 0,000 < 0,05 artinya H1
diterima dan HO ditolak. Dengan demikian terdapat pengaruh interaksi yang signifikan
antara Faktor A (permainan lego) dan faktor B (kecerdasan visual spasial) terhadap
kemampuan matematika anak tergantung pada tingkat kecerdasan visual spasial.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan penelitian maka diperoleh kesimpulan
sebagai berikut:

1. Kemampuan matematika kelompok anak yang diberikan permainan lego lebih tinggi
dibandingkan dengan kelompok anak yang diberikan LKA . Hal ini berdasarkan hasil
perhitungan ANAVA dua jalan menunjukkan F = 47,170 pada df 1 dan nilai sig sebesar
0,000 < 0,05 artinya HO ditolak dan hipotesis alternatif H1 diterima,

2. Kemampuan matematika kelompok anak yang diberikan permainan lego yang memiliki
kecerdasan visual spasial tinggi lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok anak yang
diberikan LKA yang memiliki kecerdasan visual spasial tinggi. Hal ini berdasarkan hasil
perhitungan Uji Tukey diperoleh nilai sig 0,000 < 0,05 dengan demikian HO ditolak dan
hipotesis alternatif H1 diterima.

3. Kemampuan matematika kelompok anak yang diberikan permainan lego yang memiliki
kecerdasan visual spasial rendah lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok anak yang
diberikan LKA yang memiliki kecerdasan visual spasial rendah. Hal ini berdasarkan
perhitungan Uji Tukey diperoleh nilai sig 0,000 < 0,05 dengan demikian HO ditolak dan
hipotesis alternatif H1 diterima.

4. Terdapat pengaruh interaksi yang signifikan antara Faktor A (permainan lego) dan
faktor B (kecerdasan visual spasial) terhadap kemampuan matematika anak tergantung
pada tingkat kecerdasan visual spasial. Hal ini berdasarkan perhitungan ANAVA di
dapat nilai hasil interksi A X B menunjukkan bahwa HO ditolak berdasarkan nilai F =
30,335 pada df 1 dan nilai sig sebesar 0,000 < 0,05 artinya H1 diterima dan HO ditolak.
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