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ABSTRAK  

 

LILA YULI YANTI, 2016 “Peningkatan Kemampuan mengenal angka 
melalui Permainan Pohon Burung di Taman Kanak-kanak Cahaya Baru 
Tambang Pesisir Selatan”. Skripsi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia 
Dini. Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Padang. 
 

Kemampuan mengenal angka anak masih rendah, hal ini dilatarbelakangi 
oleh anak belum mampu mengenal angka 1-10, belum mampu menyebutkan 
angka secara berurut dari 1 sampai 10, anak kurang mampu mengurutkan jumlah 
angka/benda yang digunakan. Tujuan penelitian ini untuk meningkatkan 
kemampuan mengenal angka melalui Permainan Pohon Burung di Taman Kanak-
kanak Cahaya Baru Tambang Pesisir Selatan. 

Jenis penelitian tindakan kelas yaitu suatu penelitian yang bertujuan untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran dan memperbaiki proses pembelajaran guru, 
penelitian ini dilaksanakan secara bersiklus yaitu 2 siklus masing-masing siklus 
dilaksanakan tiga kali pertemuan, penelitian ini dilaksanakan di TK Cahaya Baru 
kelas B dengan jumlah anak 12 orang berjumlah laki-laki 6 orang dan perempuan 
6 orang, tahap pelaksanaan PTK yaitu Perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan 
refleksi, adapun teknik pengumpulan datanya observasi dan dokumentasi, data 
dianalisis dengan teknik persentase. 

Berdasarkan hasil tindakan dapat dinyatakan bahwa terjadinya 
peningkatan kemampuan mengenal angka anak melalui permainan pohon burung. 
Pada kondisi awal persentase rendah pada siklus I sedikit meningkat, pada siklus 
II menunjukan bahwa kemampuan mengenal angka mengalami peningkatan dari 
sebelum tindakan. sehingga persentase rata-rata tingkat keberhasilan anak 
melebihi kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang telah ditetapkan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan anak usia dini dapat diperoleh melalui jalur pendidikan 

informal secara formal yaitu Taman Kanak-Kanak (TK) yang memberikan 

pelayanan pendidikan bagi anak usia dini. Di TK, anak akan dididik dan 

dilatih berbagai bidang pengembangan pembiasaan yang meliputi moral, 

nilai-nilai agama, sosial, emosional dan kemandirian. Di TK, anak juga 

dididik dengan berbagai bidang pengembangan kegiatan pembelajaran yang 

meliputi bahasa, kemampuan logika, fisik motorik dan seni.  

Departemen Pendidikan Nasional  (2007:18).  

“Tujuan program kegiatan belajar anak TK adalah untuk membantu 
meletakkan dasar ke arah perkembangan sikap pengetahuan, 
keterampilan dan daya cipta yang diperlukan oleh anak didik dalam 
menyesuaikan diri dengan lingkungannya dan untuk pertumbuhan 
serta perkembangan selanjutnya. Salah satu bidang pengembangan 
kegiatan pembelajaran di TK yaitu bidang pengembangan ilmu 
matematika. Pengembangan ilmu matematika dapat diperoleh 
melalui kegiatan berhitung, membilang, mengelompokkan, 
mengenal bentuk, membedakan sesuatu dan lain-lain. Pembelajaran 
membilang pada anak TK tidak terlepas dari angka-angka.” 
  

Pada anak usia dini minat anak terhadap angka umumnya sangat 

besar. Di sekitar lingkungan kehidupan anak, berbagai bentuk angka yang 

sering ditemui misalnya: pada jam dinding, mata uang, ukuran, umur, 

kalender, irisan kue, jumlah buah-buahan, kepingan geometri, kartu angka, 

1 
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lambang bilangan, permainan kubus, pohon berhitung, bahkan angka pada 

kue ulang tahun. 

Departemen Pendidikan Nasional (2007:10-11) Oleh karena itu dapat 

dikatakan bahwa angka telah menjadi bagian dalam kehidupan kita sehari-

hari, sehingga perlu di perhatikan pemahaman- pemahaman intelektual akan 

kuantitas secara simbolis tentang angka pada anak. Departemen Pendidikan 

Nasional  (2007:12) mengemukakan bahwa ciri-ciri yang menandai bahwa 

anak sudah mulai menyenangi pembelajaran membilang angka antara lain: a) 

Secara spontan telah menunjukan ketertarikan pada aktivitas pembelajaran 

angka-angka; b) Anak mulai menyebut urutan angka tanpa pemahaman; c) 

Anak mulai menghitung benda-benda yang ada di sekitarnya secara spontan; 

d) Anak mulai membanding-bandingkan benda-benda dan peristiwa yang ada 

di sekitarnya; e) Anak mulai menjumlah-jumlahkan atau mengurangi angka 

dan benda-benda yang ada di sekitarnya tanpa disengaja.  

Kemampuan anak mengenal angka 1 sampai 10 adalah salah satu 

kemampuan dasar yang penting bagi anak TK, karena kemampuan mengenal 

angka digunakan anak dalam kehidupannya sehari-hari, selain itu 

kemampuan ini merupakan salah satu kemampuan dasar yang dibutuhkan 

anak untuk mempersiapkan diri menuju ke jenjang pendidikan berikutnya 

yaitu Sekolah Dasar (SD).  

Di TK Cahaya Baru, pada kegiatan pembelajaran untuk mengenalkan 

angka 1 sampai 10 pada anak kelompok A, masih sangat terlalu sulit untuk di 
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pahami oleh anak apalagi jika guru memberikan pemberian tugas pada anak 

masih banyak yang belum mampu untuk menyelesaikannya sendiri, selama 

ini di TK Cahaya Baru guru membelajarkan anak tentang kemampuan 

mengenal angka 1-10 namun anak-anak sulit memahami dan mengikutinya 

disebabkan media pembelajaran yang tidak terlalu menarik anak.  

Berdasarkan pengamatan yang peneliti lakukan, masih rendahnya 

kemampuan anak mengenal angka, kemampuan mengenal angka 1 sampai 10 

yang dimiliki anak nampak dari hal-hal sebagai berikut : (1) anak yang 

kurang mampu menyebutkan angka secara berurut dari 1 sampai 10; (2) anak 

yang kurang mampu mengurutkan jumlah angka/benda yang digunakan; (3) 

anak yang kurang mampu mengetahui jumlah angka yang di hitungnya.  

Rendahnya kemampuan mengenal angka pada anak diduga 

dipengaruhi oleh beberapa faktor. Faktor dari luar diri anak yang dapat 

mempengaruhi rendahnya kemampuan mengenal anak misalnya 

pembelajaran yang kurang atraktif, pembelajaran yang monoton dan media 

pembelajaran yang kurang menarik sehingga membuat anak bosan dan 

kurang bersemangat sehingga kemampuan mengenal angka pada anak masih 

rendah.  

Berdasarkan masalah di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

mengenai “Peningkatan Kemampuan Mengenal Angka Melalui Permainan 

Pohon Burung di Taman Kanak-Kanak Cahaya Baru Tambang Pesisir 

Selatan”. 
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B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka peneliti 

mengidentifikasi permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Masih rendahnya kemampuan anak mengenal angka 

2. Masih kurangnya kemampuan anak  menyebutkan angka secara berurut 

dari 1 sampai 10 

3. Kurangnya media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan 

mengenal angka anak.  

4. Metode yang digunakan guru kurang bervariasi. 

 
 

C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah, maka peneliti memberikan batasan 

masalah tentang masih rendahnya kemampuan anak dalam mengenal angka di 

Taman Kanak-kanak. 
 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah adalah 

“Bagaimanakah permainan pohon burung dapat meningkatkan kemampuan 

mengenal angka anak di Taman Kanak-Kanak Cahaya Baru Tambang Pesisir 

Selatan ” 

 

E. Tujuan Penelitian  

  Berdasarkan permasalahan, maka tujuan penelitian adalah untuk 

mengetahui bagaimanakah melalui permainan pohon burung dapat 
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meningkatkan kemampuan mengenal angka di Taman Kanak-Kanak Cahaya 

Baru Tambang Pesisir Selatan. 
 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian ini, diharapkan dapat bermanfaat bagi 

pihak yang terkait seperti: 

1. Bagi anak 

Meningkatkan kemampuan mengenal angka anak lebih berkembang. 

2. Bagi Guru 

Menambah kreativitas guru dalam mengajar sehingga pembelajaran lebih 

bervariasi. 

3. Bagi Sekolah/ TK Cahaya Baru. 

Meningkatkan prestasi belajar anak dan menghasilkan tamatan TK yang 

mampu berprestasi pada sekolah dasar nantinya. 

4. Bagi Peneliti 

Untuk menambah wawasan dan pengetahuan peneliti disamping sebagai 

bahan untuk Penelitian Tindakan Kelas pada Jurusan Pendidikan Anak 

Usia Dini Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Padang. 

5. Bagi masyarakat 

Sebagai gambaran umum keterampilan yang perlu dilatihkan pada anak 

dan membantu orang tua dalam melatih keterampilan tersebut dirumah 

dengan demikian orang tua sebagai  bagian dari masyarakat ikut 

mendorong agar anak lebih kreatif. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

1. Konsep Anak Usia Dini 

a. Pengertian Anak Usia Dini 

Anak usia dini masa awal pertumbuhan dan pembentukan 

mental anak dalam mengenal lingkungan sekitarnya. Pada usia dini, 

anak harus dibantu dalam mengenal alam di sekitarnya. Anak akan 

sangat mudah menerima dan meniru apa yang dilihat, apalagi yang kita 

ajarkan. Oleh karenanya proses pendidikan pada usia ini menjadi 

sesuatu yang paling berarti, terutama pendidikan yang dilakukan oleh 

orang lain.  

Menurut Musfiroh (2005:1) anak usia dini adalah anak yang 

berumur nol tahun atau sejak lahir hingga berusia kurang lebih delapan 

(0-8) tahun. Menurut Mansur (2005: 88) anak usia dini adalah 

kelompok anak yang berada dalam proses pertumbuhan dan 

perkembangan yang bersifat unik. Mereka memiliki pola pertumbuhan 

dan perkembangan yang khusus sesuai dengan tingkat pertumbuhan 

dan perkembangannya. 

Pada masa ini merupakan masa emas atau golden age, karena 

anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat 

6 
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dan tidak tergantikan pada masa mendatang. Menurut berbagai 

penelitian di bidang neurologi terbukti bahwa 50% kecerdasan anak 

terbentuk dalam kurun waktu 4 tahun pertama. Setelah anak berusia 8 

tahun perkembangan otaknya mencapai 80% dan pada usia 18 tahun 

mencapai 100% (Slamet Suyanto, 2005: 6). 

Menurut Rakimahwati (2012:7) menyatakan bahwa anak usia 

dini adalah sekelompok individu yang berada pada rentang usia 0-8 

tahun, dalam rentang usia tersebut. Anak –anak tersebut tumbuh dan 

berkembang. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa usia 

dini tumbuh dan berkembang sesuai dengan kelompok usianya. 

Dimana anak usia antara 0-8 tahun merupakan proses pertumbuhan dan 

perkembangan fisik kognitif, social emosional, kreativitas dan bahasa 

mereka secara seimbang. 

b. Karakteristik Anak Usia Dini  

Anak usia dini adalah individu yang sedang mengalami suatu 

perkembangan sangat dan sangat fundamental bagi kehidupan 

selanjutnya. Anak memiliki dunia karakter sendiri yang jauh berada 

dari orang dewasa mereka sangat aktif, dinamis, antusias dan hampir 

selalu ingin tahu terhadap apa yang dilihat dan didengarkannya serta 

seolah-olah tidak pernah berhenti belajar. 
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Menurut Mashar (2011:7) menyatakan bahwa karakteristik anak 

usia dini juga sebagai masa awal kanak-kanak yang memiliki berbagai 

karakter atau ciri-ciri dimana anak usia dini merupakan usia bermain, 

dan juga sebagai usia prasekolah, anak usia dini juga merupakan usia 

berkelompok atau juga disebut dengan usia menjelajah ayau usia 

bertanya. 

Menurut Rakimahwati (2012:7) menambahkan bahwa 

karakteristik anak usia dini memiliki ciri dalam menjalani perubahan 

dan perkembangan yang ada didalamnya. 

Menurut Sudarna (2014:16) karakteristik anak usia dini 

merupakan masa perkembangan dan pertumbuhan yang sangat 

membutuhkan perkembangan masa selanjutnya. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa 

berbagai karakteristik anak usia dini merupakan hal-hal yang mestinya 

diperhatikan dalam memberikan stimulasi pembelajaran kepada anak 

dengan memperhatikan karakteristik anak usia dini. Maka stimulasi 

kecerdasan yang dilakukan dapat lebih memberikan dampak yang 

optimal. 

2. Konsep Pendidikan Anak Usia Dini 

a. Pengertian Pendidikan Anak Usia Dini 

Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu bentuk 

penyelenggaraan pendidikan yang menitikberatkan pada peletakan dasar 
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kebeberapa arah seperti pertumbuhan dan perkembangan fisik (koordinasi 

motorik halus dan kasar), Kecerdasan (daya pikir, daya cipta, emosi dan 

spiritual) serta Sosioemosional (sikap dan prilaku serta agama).  

Menurut Undang-Undang nomor 20 tahun 2003 pasal 1 butir 14 

tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa:  

“Pendidikan Anak Usia dini adalah suatu upaya pembinaan 
yang ditujukan kepada anak sejak lahir hingga usia enam tahun 
yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan 
untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan 
rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki 
pendidikan lebih lanjut.” 

 
Menurut Sudarna (2014:1) pendidikan anak usia dini adalah suatu 

proses pembinaan tumbuh kembang anak sejak lahir sampai usia 6 tahun, 

yang dilakukan secara menyeluruh, mencakup semua aspek perkembangan 

dengan memberikan stimulasi terhadap perkembangan jasmani dan rohani 

agar anak dapat tumbuh dan berkembang secara optimal”. 

Menurut Rakimahwati (2012:7) adalah suatu upaya pembinaan 

yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun, 

dilakukan melalui pemberian ransangan pendidikan untuk membantu 

pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki 

kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa PAUD merupakan 

salah lembaga pendidikan format yang menampung dan berusaha untuk 

memberikan layanan kebutuhan anak usia 0-6 tahun dengan berbagai 

bentuk lembaga dan kegiatannya. 
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b. Tujuan Pendidikan Anak Usia Dini 

Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 ayat 1 

menyatakan bahwa “ Pendidikan adalah usaha sadar untuk 

menyiapkan peserta didik melalui kegiatan bimbingan, pengajaran 

dan/atau latihan bagi peranannya dimasa yang akan datang”. 

Pendidikan usia dini bertujuan membimbing dan 

mengembangkan potensi anak agar dapat berkembang secara optimal 

sesuai dengan kecerdasannya. Anak usia dini tidak hanya untuk 

memberikan pengalaman belajar bagi anak, akan tetapi untuk 

mengoptimalkan perkembangan otak melalui pemberian rangsangan 

yang tepat 

Menurut Hasan (2009:16) Tujuan pendidikan taman kanak-

kanak adalah membantu meletakkan dasar ke arah perkembangan 

sikap,prilaku,pengetahuan dan kreativitas yang di perlukan oleh anak 

dalam pertumbuhan serta perkembangan selanjutnya. 

Kebijakan Departemen Pendidikan Nasional  dibidang PAUD, 

termasuk PAUD Nonformal dalam Pedoman Teknis  Pelaksanaan 

Pendidikan Anak Usia Dini (Departemen Pendidikan Nasional , 

2003:2)  adalah :  

“1) Meningkatkan pemerataan dan akses layanan PAUD, 
2) Meningkatkan mutu, relevansi dan daya saing PAUD, 
3) Meningkatkan good governance, akuntabilitas dan 
pencitraan yang positif dibidang PAUD.” 

 
 Dengan adanya kebijakan ini keberadaan PAUD semakin 

diperhitungkan sebagai suatu jenjang pendidikan yang harus dilalui 

setiap anak usia dini. 
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Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan tujuan pendidikan 

anak usia dini anak adalah mengembangkan kemampuan anak usia 

dini melalui berbagai kegiantan yang dapat meningkatkan kemampuan 

fisik motorik maupun kognitif dan psikomotornya. 

c. Karakteristik Pendidikan Anak Usia Dini 

Karakteristik Pendidikan anak usia dini berkaitan dengan 

aktivitas belajarnya, karena setiap anak memiliki kemampuan tidak 

terbatas dalam belajar yang telah ada dalam dirinya untuk dapat 

berpikir kreatif dan produktif.  

Menurut Rachmawati (2010:41) karakteristik pendidikan anak 

usia dini adalah: 1) Pendidikan bersifat menyenangkan (Learning is 

fun),2) Pendidikan dalam bentuk kegiatan bermain, 3) Pendidikan 

mengaktifkan anak, 4) Pendidikan memadukan aspek pembelajaran 

dan perkembangan, 5) Pendidikan dalam bentuk kegiatan konkret 

Menurut Departemen Pendidikan Nasional (2008:13) 

Karakteristik pendidikan anak usia dini adalah : 1) Pendidikan 

berorientasi pada perkembangan anak, 2) Pendidikan berorietasi pada 

kebutuhan anak, 3) Pendidikan berpusat pada anak , 4) Pendidikan 

yang Aktif, Kreatif, Inovatif, Efektif dan Menyenangkan. 5) 

Pendidikan mengembangkan kecakapan hidup, 6) Pendidikan yang 

Demokratis yaitu interaksi guru dengan anak. 7) Pendidikan yang 

bermakna yaitu proses pembelajaran yang efektif dan membawa 

pengaruh perubahan pada diri anak. 
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Berdasarkan karakteristik pendidikan anak usia dini di atas 

dapat disimpulkan anak merupakan makhluk yang sangat berharga 

yang butuh bimbingan pembelajaran bermakna yang diberikan oleh 

guru. Dengan pendidikan anak mampu menjadi individu yang mandiri 

dan percaya diri dalam menghadapi tantangan hidup yang akan 

datang. 

d. Manfaat Pendidikan Anak Usia Dini 

Taman Kanak-kanak merupakan salah satu sarana untuk 

pelaksanaan tugas perkembangan dan tempat pembentukan karakter 

anak semenjak usia dini. Taman Kanak-kanak juga merupakan 

lingkungan sosial bagi perkembangan fisik motorik, kognitif maupun 

psikomotor anak. Belajar sambil bermain dan bermain untuk belajar 

dapat pula diwujudkan di Taman Kanak-kanak. Menurut Suyanto 

(2005:22) pendidikan anak usia dini memiliki manfaat bagi banyak 

pihak,bagi anak,bagi orang tua,dan bagi guru. 

Menurut Kementrian Pendidikan Nasional (2008:4) menjelaskan 

manfaat pendidikan Anak Usia Dini adalah untuk membina, 

menumbuhkan, mengembangkan seluruh potensi anak secara optimal 

sehingga terbentuk perilaku dan kemampuan dasar sesuai dengan 

tahap perkembangannya agar memiliki kesiapan untuk memasuki 

pendidikan selanjutnya. 

Berdasarkan uraian di atas dapat diambil kesimpulan bahwa 

pendidikan usia dini bermanfaat membantu anak didik agar dapat 

mengenal dirinya dan lingkungan terdekatnya sehingga dapat 
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menyesuaikan diri melalui tahap peralihan dari kehidupan di rumah ke 

kehidupan sekolah dan masyarakat sekitar anak 

3. Bermain 

a. Permainan edukatif 

Menurut Adriana (2013:51) permainan edukatif adalah suatu 

kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau 

alat pendidikan yang bersifat mendidik. Dengan kata lain permainan 

edukatif merupakan suatu bentuk kegiatan mendidik yang dilakukan 

dengan menggunakan cara atau alat yang bersifat mendidik. 

Permainan edukatif sangat bermanfaat untuk meningkatkan 

kemampuan berbahasa, berpikir, serta bergaul dengan lingkungannya. 

Menurut Sudono (2006:1) Bermain identik dengan dunia anak, 

bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa 

mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau memberikan 

informasi, memberi kesenangan maupun mengembangkan imajinasi 

pada anak. Bermain selain menyenangkan juga membantu anak untuk 

mampu memahami konsp-konsep dan pengertian secara alami.  

b. Pengertian Bermain 

Bermain bagi anak mempunyai nilai pendidikan yang sangat 

besar bagi perkembangan aspek-aspek pribadi anak. Dalam kehidupan 

anak, bermain mempunyai arti yang sangat penting. Dapat dikatakan 

bahwa setiap anak yang sehat selalu mempunyai dorongan untuk 

bermain sehingga dapat dipastikan bahwa anak yang tidak bermain 

pada umumnya dalam keadaan sakit, jasmaniah ataupun rohaniyah. 
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Menurut Moeslichatoen (1999:31) berpendapat bahwa bermain 

membawa harapan dan antisipasi tentang dunia yang memberikan 

kegembiran, dan memungkinkan anak berkhayal seperti sesuatu atau 

seseorang, suatu dunia yang dipersiapkan untuk berpetualang dan 

mengadakan telaah suatu dunia anak-anak. 

menurut Anggani (2000:1) bermain merupakan suatu kegiatan 

yang dilakukan dengan antara tanpa mempergunakan alat yang 

menghasilkan pengertian atau memberikan informasi, member 

kesenangan maupun pengembangan imajinasi anak. 

Menurut Mutiah (2010:91) bermain adalah kegiatan yang 

sangat penting bagi pertumbuhan dan perkembangan anak, bermain 

harus dilakukan atas inisiatif anak dan atas keputusan anak itu sendiri, 

bermain harus dilakukan dengan rasa senang, sehingga semua 

kegiatan bermain yang menyenangkan akan menghasilkan proses 

belajar pada anak. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa 

bermain merupakan kegiatan yang memberikan kepuasan bagi anak 

yang bersifat non serius yang dilakukan dengan latihan apapun untuk 

mentransformasikan imajinasi dunia orang dewasa. 

c. Tujuan Bermain 

Bermain merupakan kegiatan yang dilakukan anak secara 

spontan karena disenangi dan sering tanpa tujuan tertentu bagi anak, 

bermain merupakan suatu kebutuhan agar ia dapat berkembang secara 
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wajar dan utuh, menjadi orang dewasa yang mampu menyesuaikan 

dan membangun dirinya menjadi pribadi yang matang dan mandiri. 

Menurut Sujiono (2010:19) tujuan bermain adalah membantu 

melatakkan dasar kearah perkembangan sikap pengetahuan, 

keterampilan dan kreativitas yang diperlukan oleh anak untuk dapat 

menyesuaikan diri dengan lingkungannya dan untuk pertumbuhan 

serta perkembangan pada tahapan berikutnya.  

Menurut Adriana (2013:84) menyatakan bahwa tujuan bermain 

adalah;1) mengembangkan kemampuan menyamakan dan 

membedakan, 2) mengembangkan kemampuan berbahasa, 3) 

mengembangkan pengertian tentang berhitung, menambah  dan 

mengurangi, 4) merangsang daya imajinasi dengan berbagai cara 

bermain pura-pura, 5) membedakan benda-benda dengan perabaan, 6) 

menumbuhkan sportivitas, 7) mengembangkan kepercayaan diri, 8) 

mengembangkan kreativitas, 9) mengembangkan koordinasi motorik 

(melompat, memanjat, lari dan lain-lain), 10) mengembangkan 

kemampuan mengontrol emosi, motorik halus dan kasar, 11) 

mengembangkan sosialisasi atau bergaul dengan anak orang lain, 12) 

memperkenalkan pengertian yang bersifat ilmu pengetahuan misalnya 

pengertian terapung dan tenggelam, 13) memperkenalkan suasana 

kompetisi, gotong royong. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa 

bermain merupakan bermacam bentuk kegiatan yang memberikan 
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kepuasan pada diri dan dapat menyesuaikan diri dengan 

lingkungannya dan untuk pertumbuhan serta perkembangan.  

d. Karakteristik Bermain 

Bermain bagi anak merupakan suatu kebutuhan yang sudah 

ada dengan sendirinya dan muncul secara alamiah. Dengan kegiatan 

bermain muncul perilaku-perilaku yang dapat diarahkan melalui 

kegiatan bermain dengan pengembangan seluruh aspek perkembangan 

anak baik fisik, intelektual dan bahasa serta social emosional. 

Melalui bermain anak dapat memenuhi kebutuhan-kebutuhan 

dan dorongan-dorongan, dari dalam diri yang tidak mungkin 

terpuaskan dalam kehidupan nyata.  

Berdasarkan penelitian Smith, Garvery, Rubin, Fein dan 

Vandenberg dalam Ismail, (2009:31) terdapat enam karakteristik 

kegiatan bermain pada anak yang perlu dipahami oleh stimulator yaitu 

:1) Dilakukan berdasarkan motivasi intrinsik, maksudnya muncul 

berdasarkan keinginan pribadi serta kepentingan sendiri, 2) perasaan 

dari orang yang terlibat dalam kegiatan bermain diwarnai oleh emosi-

emosi yang positif, 3) Fleksibelitas yang ditandai mudahnya kegiatan 

beralih dari satu aktivitas ke aktivitas lain. 4) lebih menekankan pada 

proses yang berlangsung dibandingkan hasil akhir. 5) bebas memilih, 

dan ciri ini merupakan elemen yang sangat penting bagi konsep 

bermain pada anak-anak. 6) mempunyai kualitas pura-pura. Kegiatan 
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bermain mempunyai kerangka tertentu yang memisahkannya dari 

kehidupannya nyata sehari-hari. 

Berdasarkan uraian di atas dapat dikatakan bahwa melalui 

bermain anak dapat mengembangkan segala potensi yang ada 

padanya. Baik dari segi fisik maupun psikisnya melalui segala macam 

bentuk permainan. 

e. Manfaat Bermain 

Bermain bagi anak merupakan arti yang sangat penting bagi 

anak, karena melalui bermain anak dapat menyalurkan segala 

keinginan dan kepuasan, kreativitas dan imajinasinya. Melalui 

bermain anak dapat melakukan kegiatan-kegiatan fisik, belajar bergaul 

dengan teman, membina, sikap hidup positif, mengembangkan peran 

sesuai jenis kelamin menambah perbendaharaan kata dan 

menyalurkan perasaan tertekan. 

Menurut Patmonodewo (2000:110) kegiatan bermain selain 

bermanfaat untuk mengembangkan keterampilan dalam memainkan 

sesuatu alat permainan, peningkatan kematangan pada anak dimana 

dalam permainan tercermin dalam berbagai tingkat dalam 

menggunakan alat-alat permainan. 

Menurut Joan Freeman dan Utami Munandar dalam Ismail 

(2009:27)  manfaat bermain sebagai berikut:  

1) Sebagai penyalur energi berlebih yang dimiliki anak. Anak 

mempunyai energi berlebih karena terbebas dari segala macam 
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tekanan, baik tekanan ekonomis maupun sosial, sehingga ia 

mengungkapkan energinya dalam bermain. 

2) Sebagai sarana untuk menyiapkan hidupnya kelak dewasa 

3) Sebagai pelanjut citra kemanusiaan. Melalui bermain anak 

melewati tahap-tahap perkembangan yang sama dari pekerjaan 

sejarah umat manusia. 

4) Untuk membangun energi yang hilang. Bermain merupakan 

medium untuk menyegarkan badan kembali setelah bekerja 

berjam-jam 

5) Untuk memperoleh kompensasi atas hal-hal yang tidak 

diperolehnya. Melalui kegiatan bermain, anak memuaskan 

keinginan-keinginannya yang terpendam atau tertekan 

6) Bermain juga memungkinkan anak melepaskan perasaan-perasaan 

dan emosi-emosinya, yang dalam realitas tidak dapat 

diungkapkannya 

7) Memberi stimulus pada pembentukkan kepribadian. Kepribadian 

terus berkembang dan untuk pertumbuhan yang normal, perlu ada 

rangsangan 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat 

bermain dapat mengembangkan, motorik, kognitif, afektif dan 

kemampuan bahasa anak. 
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4. Alat Permainan 

a. Pengertian Alat Permainan 

Di Taman Kanak-kanak segala aktivitas dilakukan melalui 

bermain sambil belajar. Alat permainan dan bermain yang 

dipersiapkan di Taman Kanak-kanak hendaknya berfungsi mendidik 

member pemahaman dan melatih keterampilan serta pembiasaan. 

Makin lengkap mainan yang bersedia maka kegiatan akan semakin 

menarik dan merangsang anak untuk melakukan variasi aktivitas yang 

mengasikkan.  

Menurut Sudono (2000:7) menyatakan bahwa alat permainan 

adalah semua alat bermain yang digunakan oleh anak untuk 

memenuhi naluri bermainnya dan memiliki berbagai macam sifat 

seperti bongkar pasang, mengelompokkan, memadukan, mencari 

padanannya, merangkai, membentuk, mengetok, meyempurnakan 

suatu desain atau menyusun sesuai bentuk utuhnya.  

Sugianto dalam Hartati (2007: 97) alat permainan merupakan 

suatu alat yang digunakan dalam melakukan aktivitas sehari-hari pada 

usia dini dan melalui permainan ini anak memperoleh sesuatu 

kesenangan dari kegiatan yang sepenuhnya bergantung pada 

sendirinya, bermain dengan alat bermain akan menambah kreatif anak 

dan dapat merangsang anak untuk mengeluarkan ide-ide yang ada 

pada dirinya dan dapat mengembangkan seluruh aspek kemampuan 

yang dimilikinya. 
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Berdasarkan uraian di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa 

alat menyimpulkan bahwa alat permainan sangat membantu 

perkembangan anak sehingga anak dapat belajar sambil bermain tanpa 

ada paksaan dari siapapun baik itu guru, orang tua maupun dari 

lingkungan sekitar anak.    

b. Tujuan Alat Permainan 

Alat permainan yang dapat dipermainakan anak ada 

bermacam-macam, alat permainan ini pada intinya diarahkan untuk 

mencapai tujuan-tujuan yaitu sebagai berikut:  

1) Memperjelas materi yang diberikan  

Bermain merupakan media yang amat diperlukan untuk 

proses berpikir karena menunjang perkembangan intelektual 

melalui pengalaman yang memperkaya cara berpikir anak-anak. 

Penyelidikan Vygotsky dalam Dadan Suryana (2013: 35) 

membenarkan adanya hubungan erat antara bermain da 

perkembangan kognitif bermain merupakan kesempatan bagi anak 

untuk bereksplorasi, mengadakan penelitian-penelitian, 

mengadakan percobaan-percobaan untuk memperoleh 

pengetahuan.  

Tujuan alat permainan menurut Departemen Pendidikan 

Nasional  (2003:128) adalah: 1) Meningkatkan keterampilan, 

kemampuan dan perkembangan anak, 2) Memperjelas dalam 

memperagakan konsep, ide, atau pengertian tertentu. 3) Memenuhi 
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keingintahuan anak. 4) Memberikan kesempatan kepada anak 

berlatih memecahkan masalah. 5) Mengaktifkan semua panca 

indera anak. 6) Memberikan motivasi dan merangsang anak untuk 

berekplorasi (menjelajah) dan bereksperimen (mengadakan 

percobaan). 7) Mengembangkan kemandirian kepada anak. 8) 

Memberikan kegembiraan dan kesenangan kepada anak.  

Berdasarkan uraian di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa 

memanfaatkan alat permainan selain anak menguasai kemampuan 

meniru dan dapat berekplorasi untuk memperoleh pengetahuan 

juga membuka banyak kesempatan bagi anak untuk berkreasi  

c. Karakteristik Alat Permainan 

Saat bermain anak-anak bebas mengeluarkan dan 

menggunakan imajinasi serta keinginannya untuk menemukan agar 

dapat bermain dengan kreatif. Sujiono (2009:19) mengemukakan 

karakteristik alat permainan sebagai berikut: 

1) Alat permainan hendaknya dibuat multi guna  

2) Bahan yang digunakan mudah dan murah harganya  

3) Tidak berbahaya digunakan bagi anak  

4) Alat peraga yang dibuat menimbulkan kreativitas bagi anak, dapat 

bermain, sehingga menambah kesenangan bagi anak, 

menimbulkan daya pikir dan imajinasi 

5) Dapat digunakan secara individu atau kelompok  

6) Alat yang dibuat sesuai dengan tingkat perkembangan anak 
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7) Bahan yang digunakan tidak mudah rusak atau tahan lama  

Menurut Saraswati (2013: 21), ada beberapa karakteristik 

mainan atau alat permainan yaitu : (1) Menarik bagi anak. (2) Aman, 

dari segi bentuk tidak berpotensi melukai dan bahan tidak beracun. (3) 

Warna yang atraktif, alasannya warna dapat merangsang daya 

penglihatan anak. (4) Menstimulasi pancaindera. (5) Variasi fitur 

mainan. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa 

permainan yang dibuat hendaknya bermanfaat, murah harganya, tidak 

mudah rusak dan dapat mengembangkan semua aspek-aspek 

perkembangan yang ada pada anak.  . 

d. Manfaat Alat Permainan 

Menurut Departeman Pendidikan Nasional (2003:128), 

manfaat alat permainan yaitu : (1) Dapat menciptakan situasi belajar 

atau bermain yang menyenangkan bagi anak untuk melakukan 

berbagai kegiatan. (2) Dapat menimbulkan rasa percaya diri pada 

anak karena keberhasilan yang diperolehnya sehingga membentuk 

citra diri anak yang positif. (3) Dapat membentuk anak didik dalam 

pembentukan perilaku dan pengembangan kemampuan dasar. (4) 

Dapat memperkecil dan menghilangkan kebiasaan-kebiasaan anak 

yang kurang baik. (5) Dapat memberikan kesempatan kepada anak 

untuk bersosialisasi dan berkomunikasi dengan lingkungannya. (6) 

Dapat memupuk disiplin dan rasa tanggung jawab anak. 
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Menurut Sudono (2000:4), alat permainan berfungsi untuk 

mengenal lingkungan dan juga mengajar anak mengenal kekuatan 

maupun kelemahan dirinya. Dengan alat permainan anak akan 

melakukan kegiatan yang jelas dan menggunakan panca indranya 

secara aktif.  Alat permainan yang digunakan berupa benda, yang 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar agar dapat berlangsung 

secara benar, teratur, efektif, dan efisien sehingga tercapainya tujuan 

pendidikan serta dapat memberikan kesenangan bagi anak. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa 

manfaat alat permainan adalah menambah nilai agama. Melatih 

keterampilan anak, melatih keberanian, kepercayaan, kejujuran, 

kebanggaan, kreativitas dan tanggung jawab anak, membangun 

fantasi, imajinasi, dan idelisme anak. 

5. Konsep Kognitif 

a. Pengertian kognitif 

Dalam dunia pendidikan Kognitif sering kali diartikan sebagai 

suatu kecerdasan atau kemampuan proses berfikir dimana Menurut 

Sudarna (2014:11) mengemukakan bahwa kognitif adalah proses 

yang terjadi secara internal di dalam pusat susunan syaraf pada waktu 

manusia sedang berpikir. Kemampuan kognitif ini berkembang secara 

bertahap, sejalan dengan perkembangan fisik dan syaraf-syaraf yang 

berada di pusat susunan syaraf. 



24 
 

Menurut Susanto (2011:47), kognitif adalah suatu proses 

berpikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai  

dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Sehingga 

dengan berkembangnya kemampuan kognitif anak, anak dapat untuk 

menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau 

peristiwa yang dihadapinya dalam kehidupan sehari-hari. Proses 

kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan yang menandai 

seseorang dengan berbagai minat terutama sekali ditujukan kepada 

ide-ide belajar.  

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kognitif 

merupakan kemampuan berpikir dalam menghubungkan, menilai, dan 

mempertimbangkan suatu situasi untuk memecahkan masalah. 

b. Tujuan pengembangan kognitif anak usia dini 

Menurut Piaget dalam Sumanto (2014:152) tujuan 

mempelajari kognitif yaitu untuk memperoleh struktur-struktur 

psikologis yang diperlukan supaya manusia mampu berpikir secara 

logis dan mampu mengadakan penalaran secara abstrak mengenai 

masalah-masalah aktual dan hipotesis. 

          Menurut Jahja (2011:185) perkembangan kognitif bertujuan 

untuk mengeksplorasi lingkungan karena bertambah besarnya 

koordinasi dan pengendalian motorik, maka dunia kognitif anak 

berkembang pesat, makin kreatif, bebas dan imajinatif. 
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c. Manfaat Kognitif 

Menurut Sujiono (2008:28) anak yang berusia 5-6 tahun 

perkembangan kognitifnya berdasarkan teori-teori yang di 

kemukakan oleh para ahli, manfaat perkembangan kognitif pada anak 

prasekolah adalah: (1). Memahami konsep makna berlawanan: 

kosong/penuh, berat/ringan, (2) Menunjukkan pemahaman mengenai 

posisi: dimuka/dibelakang, di atas/dibawah, (3) Mampu membedakan 

bentuk misalnya lingkaran, segitiga dan persegi dengan objek nyata 

atau gambar, (4) Sengaja menumpuk kotak atau gelang sesuai ukuran, 

(5) Mengelompokkan benda yang memiliki persamaan: warna, bentuk 

atau ukuran, (6) Mampu mengetahui dan menyebutkan umurnya, (7) 

Memasangkan dan menyebutkan benda yang sama misalnya “apa 

pasangan cangkir”, (8) Mencocokkan segitiga, persegi panjang dan 

wajik, dan lain-lain. 

d. Faktor-faktor yang mempengaruhi kognitif 

Perkembangan kognitif anak menunjukkan perkembangan dari 

cara berpikir anak. Ada faktor yang mempengaruhi perkembangan 

tersebut. Faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif menurut 

Soemiarti dan Patmonodewo (2003: 20) perkembangan kognitif 

dipengaruhi oleh pertumbuhan sel otak dan perkembangan hubungan 

antar sel otak. 

Menurut Ahmad Susanto (2011: 59-60) faktor-faktor yang 

dapat mempengaruhi perkembangan kognitif antara lain: 
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1) Perkembangan organik dan kematangan sistem syaraf.  

Hal ini erat kaitannya dengan pertumbuhan fisik dan 

perkembangan organ tubuh anak itu sendiri. Seorang anak yang 

memiliki kelainan fisik belum tentu mengalami perkembangan 

kognitif yang lambat. Begitu juga sebaliknya, seorang anak yang 

pertumbuhan fisiknya sempurna bukan merupakan jaminan pula 

perkembangan kognitifnya cepat. Sistem syaraf dalam diri anak turut 

mempengaruhi proses perkembangan kognitif anak itu sendiri. Bila 

syaraf dalam otaknya terdapat gangguan tentu saja perkembangan 

kognitifnya tidak seperti anak-anak pada umumnya (dalam hal ini 

anak dalam kondisi normal), bisa jadi perkembangannya cepat tetapi 

bisa juga sebaliknya. 

2) Latihan dan Pengalaman 

Hal ini berkaitan dengan pengembangan diri anak melalui 

serangkaian latihan-latihan dan pengalaman yang diperolehnya. 

Perkembangan kognitif seorang anak sangat dipengaruhi oleh latihan-

latihan dan pengalaman. 

3) Interaksi Sosial 

Perkembangan kognitif anak juga dipengaruhi oleh hubungan 

anak terhadap lingkungan sekitarnya, terutama situasi sosialnya, baik 

itu interaksi antara teman sebaya maupun orang - orang terdekatnya. 

4) Ekuilibrasi 

Ekuilibrasi merupakan proses terjadinya keseimbangan yang 

mengacu pada keempat tahap perkembangan kognitif menurut Jean 
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Piaget. Keseimbangan tahapan yang dilalui si anak tentu menjadi 

faktor penentu bagi perkembangan kognitif anak itu sendiri. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 

faktor utama yang mempengaruhi perkembangan kognitif anak adalah 

faktor perkembangan sistem organik dan sistem syaraf pada anak, 

berdasarka pengalaman, kemampuan anak dalam berinteraksi dengan 

lingkungan. 

6. Hakikat Kemampuan Mengenal Angka 1 sampai 10 

a. Pengertian Kemampuan 

Hamalik (2004:21), mengemukakan bahwa kemampuan 

belajar adalah “suatu bentuk pertumbuhan atau perubahan dalam diri 

seseorang yang dinyatakan dalam cara-cara bertingkah laku yang baru 

berkat pengalaman dan latihan”. Selanjutnya ia menjelaskan bahwa 

tingkah laku yang baru itu misalnya dari tidak tahu menjadi tahu, 

timbulnya pengertian-pengertian baru, perubahan dalam sikap, 

kebiasaan-kebiasaan, keterampilan, kesanggupan menghargai 

perkembangan sifat-sifat sosial, emosional, dan pertumbuhan 

jasmani. 

Perumusan perbuatan belajar yang terakhir ini tidak lagi 

memindahkan antara perubahan-perubahan jasmaniah dan perubahan-

peruabahan rohaniah. Sesungguhnya kedua aspek ini saling 

melengkapi dan bertalian satu sama lain, keduanya merupakan aspek-

aspek yang bersifat komplementer. Manusia dalam perbuatannya 
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selalu menurut kegiatan rohani dan jasmani. Membaca buku misalnya 

adalah panduan antar kegiatan jasmaniah yang berupa gerakan-

gerakan mata, gerakan tangan, sikap badaniah dengan kegiatan-

kegiatan rohani berupa mengolah pengertian-pengertian yang ada 

dalam bacaan, membandingkan mengingat kembali, memikirkan 

persoalan dan sebagainya. Setiap perbuatan belajar senantiasa 

memiliki aspek jasmaniah yang disebut struktur dan aspek jasmaniah 

yang disebut fungsi.  Menurut Semiawan (2002: 25) kemampuan 

adalah hasil perubahan tingkah laku seorang anak setelah 

memperoleh pelajaran. Kemampuan biasanya digambarkan dengan 

nilai angka atau huruf.  

Berdasarkan definisi tersebut peniliti dapat menyimpulkan 

bahwa yang dimaksud dengan kemampuan adalah capaian anak 

dalam kegiatan belajar mengajar yang dapat diukur dari kemampuan 

anak itu sendiri. Kemampuan lebih dititik beratkan pada kemampuan 

seseorang dalam mengartikan, menafsirkan, menerjemahkan serta 

menyatakan kembali sesuatu pengetahuan ke dalam katakata baru 

sesuai dengan caranya sendiri. 

b. Pengertian Mengenal Angka 1 Sampai 10 

Menurut Harahap dalam Hariwijaya, (2009:29) angka 

merupakan interpretasi manusia dalam menyatakan himpunan. Angka 

adalah suatu ide yang sifatnya abstrak atau lambang namun 

memberikan keterangan mengetahui banyaknya anggota himpunan. 
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Menurut Copley dalam Karim (2007 : 17), angka adalah 

lambang atau symbol yang merupakan suatu objek yang terdiri dari 

bilangan-bilangan. Sebagai contoh angka 10, dapat ditulis dengan 2 

buah angka (double digits) yaitu angka 1 dan angka 0. Dalam 

pengenalan konsep angka ini tidak terlepas konsep tentang angka-

angka. Pengenalan konsep angka melibatkan pemikiran tentang 

beberapa jumlah suatu benda atau beberapa banyak benda. 

Pengenalan konsep angka ini pada akhirnya akan memberikan bekal 

awal kepada anak untuk mempelajari berhitung dan operasi 

penjumlahan. 

c. Tujuan Kemampuan Mengenal Angka 1 Sampai 10 

Kemampuan mengenal angka 1 sampai 10 sangat baik bila 

diberikan kepada anak sedini mungkin. Tujuan kemampuan mengenal 

angka 1 sampai 10 tidak lain agar anak sejak dini dapat berpikir logis 

dan sistematis melalui pengamatan terhadap benda-benda konkrit, 

gambar-gambar ataupun angka-angka yang terdapat di sekitar anak. 

Asep Jihad (2008:153) berpendapat bahwa tujuan kemampuan 

mengenal pada anak yaitu sebagai berikut: 1) Mengembangkan 

kemampuan berkomunikasi dengan menggunakan bilangan dan 

simbol, dan 2) Mengembangkan ketajaman penalaran yang dapat 

memperjelas dan menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan 

sehari-hari. Departemen Pendidikan Nasional  (2007:1-2) 

mengemukakan tujuan kemampuan berhitung termasuk kemampuan 
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membilang pada anak TK terdiri dari tujuan umum dan tujuan khusus 

sebagai berikut: 

a. Tujuan umum 

Secara umum bertujuan untuk mengetahui dasar-dasar 

pembelajaran membilang sehingga pada saatnya nanti anak akan 

lebih siap mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang 

selanjutnya yang lebih kompleks. 

b. Tujuan khusus 

Menurut Departemen Pendidikan Nasional  (2007:8-11) 

adalah sebagai berikut: (1) Tingkat perkembangan mental anak, (2) 

Masa peka anak, (3) Perkembangan awal menentukan 

perkembangan selanjutnya. 

Berdasarkan tujuan dan manfaat meningkatkan kemampuan 

membilang pada anak TK, dapat dikatakan bahwa terdapat beberapa 

hal yang perlu diperhatikan oleh seorang guru dalam upaya 

meningkatkan kemampuan mengenal angka yang dimiliki anak. 

Pengenalan dini perlu dilakukan untuk menjaga terjadinya masalah 

kesulitan belajar karena belum menguasai konsep berhitung 

tersebut. 

d. Manfaat Mengenal Angka 

Menurut Suyanto S. ( 2005: 57) manfaat utama pengenalan 

bilangan, termasuk di dalamnya kegiatan berhitunng ialah 

mengembangkan aspek perkembangan aspek dan kecerdasan anak 

dengan menstimulasi otak untuk berfikir logis dan matematis. 
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Permainan matematik yang diberikan pada anak usia dini pada 

kegiatan belajar di Taman Kanak-kanak bermanfaat antara lain,pertama 

membelajarkan anak berdasarkan konsep matematika yang benar, 

menarik dan menyenangkan. Kedua, menghindari ketakutan terhadap 

matematika sejak awal. Ketiga, membantu anak belajar secara alami 

melalui kegiatan bermain. 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat 

dari pengenalan angka pada anak usia dini adalah dapat mengasah 

kecerdasan anak dengan menstimulasi otak untuk berfikir logis dan 

matematis. 

e. Faktor-faktor yang mempengaruhi pengenalan angka pada anak 

usia dini 

Faktor-faktor Yang Mempengaruhi kemampuan mengenal 

Angka pada Anak TK. Beberapa faktor yang mempengaruhi 

kemampuan anak dalam belajar matematika termasuk dalam 

kemampuan dalam mengenal angka, sebagaimana dikemukakan 

Chomsky, Piaget, Lenneberg dan Slobin (Chaer,2009:44) berikut ini: 

1) Faktor Alamiah 

Faktor alamiah yang dimaksudkan disini adalah setiap anak 

lahir dengan seperangkat potensi. Potensi dasar itu akan 

berkembang secara maksimal setelah mendapat stimulus dari 

lingkungan. Proses pemerolehan melalui piranti ini sifatnya alamiah. 

Karena sifatnya alamiah, maka kendatipun anak tidak dirangsang 
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untuk belajar, anak tersebut akan mampu menerima apa yang terjadi 

di sekitarnya. 

2) Faktor Perkembangan Kognitif 

Perkembangan membilang angka pada seorang anak seiring 

dengan perkembangan kognitifnya. Keduanya memiliki hubungan 

yang komplementer. Pemerolehan kemampuannya membilang 

angka dalam prosesnya dibantu oleh perkembangan kognitif. 

3) Faktor Latar Belakang Sosial 

Latar belakang sosial mencakup struktur keluarga, afiliasi 

kelompok sosial, dan lingkungan budaya memungkinkan terjadinya 

perbedaan serius dalam belajar. Hal lain yang turut berpengaruh 

adalah status social 

4) Faktor Motivasi Belajar 

Motivasi merupakan salah satu faktor yang turut 

menentukan keefektifan pembelajaran dalam membilang angka pada 

anak TK, motivasi adalah tenaga pendorong atau penarik yang 

menyebabkan adanya tingkah laku kearah suatu tujuan tertentu. 

5) Faktor Kemampuan Guru 

Guru dapat diartikan orang yang bertanggung jawab 

terhadap pelaksanaan pembelajaran dengan sasaran anak didik, 

dengan memberikan bimbingan kepada anak didik dalam 

perkembangan jasmani maupun rohaninya, agar mencapai tingkat 

perkembangan yang optimal. 
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f. Langkah-langkah permainan pohon burung 

1. Guru menjelaskan pohon burung pada anak yang sudah ada angka 1-

10 yang tergantung pada pohon burung 

2. Guru menyuruh anak menggantung angka di pohon burung 

3. Guru menyuruh salah seorang anak kedepan untuk memutar pohon 

burung 

4. Setelah diputar pohon burung akan berhenti pada salah satu angka 

yang sejajar dengan arah panah. 

5. Kemudian anak disuruh mencari gambar sesuai dengan angka 

Contoh : Tema Binatang 

Ketika pohon burung berhenti di angka 3 (tiga) anak disusurh mencari 

gambar binatang tiga ekor 

B. Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan adalah 

sebagai berikut: 

1. Isnayani (2010) dengan judul penelitian “Peningkatan Kemampuan 

Anak Dalam Mengenal Angka Menggunakan Permainan Computer 

Tutor 

2. Rika Rananda (2009) dengan judul penelitian “ Peningkatan 

Kemampuan Berhitung Anak Melalui Permainan Kipas Angin di 

Taman Kanak-Kanak Bhayangkari 10 Kabupaten Lima Puluh Kota”. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kemampuan berhitung anak 

dapat meningkat.Kedua penelitian di atas memiliki kesamaan dengan 
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penelitian yang peneliti lakukan yaitu sama-sama meningkatkan 

mengenal angka  anak namun menggunakan media dan cara yang 

berbeda.   

C. Kerangka Berpikir 

Perkembangan mengenal angka anak merupakan hal yang sangat 

penting dalam kehidupan sehari-hari bagi anak–anak. Berdasarkan penelitan 

awal yang peneliti lakukan di TK Cahaya Baru Tambang, kemampuan 

mengenal angka anak masih rendah. Salah satu kegiatan yang akan dilakukan 

untuk meningkatkan kemampuan mengenal angka anak yaitu melalui 

permainan pohon burung. Dalam pembelajaran mengenal angka anak 

memerlukan alat bantu, berupa media atau alat peraga yang dapat 

memperjelas apa yang akan disampaikan oleh guru.  Dengan menggunakan 

permainan pohon burung angka diharapkan dapat meningkatkan kemampuan 

mengenal angka anak  di TK Cahaya Baru 

  Adapun kerangka berfikir yang penulis lakukan adalah sebagai berikut 

: 

                      Meningkatkan kemampuan mengenal angka 

                                 

 

 

 

 

 

Bagan 1 : Kerangka Berpikir 

 

Kemampuan Mengenal Angka anak Masih Rendah 

Permainan Pohon burung  

  Pelaksanaan Permainan Pohon burung 

Kemampuan mengenal angka anak meningkat 
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D. Hipotesis Tindakan  

Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah : “Melalui Permainan 

Pohon burung Dapat Meningkatkan Kemampuan mengenal angka Anak” di 

TK Cahaya Baru Tambang.  
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BAB V 
PENUTUP 

 

 
A. Simpulan 

Berdasakan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diambil simpulan 

sebagai berikut: 

1. Pembelajaran mengenal angka dengan menggunakan media pohon burung 

dirasakan akan lebih efektif dan berhasil daripada menggunakan  metode 

informasi/ceramah 

2. Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian hipotesis tentang pengaruh 

permainan Pohon Burung terhadap Kemampuan Mengenal Angka anak dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan permainan pohon burung tersebut memberi 

pengaruh signifikan terhadap Kemampuan Mengenal Angka anak. 

3. Melalui permainan pohon burung dapat memberikan pengaruh yang cukup 

nyata untuk meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal angka dengan 

adanya peningkatan persentase dari Siklus I ke Siklus II. aspek pertama 

siklus I meningkat menjadi 42%, dan di Siklus II meningkat menjadi 92%, 

aspek kedua, siklus I menjadi 33% dan siklus II meningkat menjadi 84%, 

aspek ketiga, siklus I menjadi 25% dan siklus II meningkat menjadi 84%, 

  
B. Implikasi 

Pengenalan Kemampuan Mengenal Angkamelalui permainan Pohon 

Burung  dapat meningkatkan Kemampuan Mengenal Angka anak untuk setiap 

indikatornya terutama dalam menyebutkan urutan bilangan 1 sampai 10 dengan 

101 
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Pohon Burung, menunjukan lambang bilangan 1 sampai 10 dengan Pohon 

Burung, menghubungkan atau memasangkan lambang bilangan dengan benda-

benda sampai 10 dengan Pohon Burung.  Agar pembelajaran mengenal angka 

lebih menarik antusias anak untuk belajar sebaiknya guru mempersiapkan media 

yang akan digunakan dengan semenarik mungkin, merancang permainan untuk 

pembelajaran mengenal angka dan melaksanakannya dengan sebaik mungkin, 

sehingga Kemampuan Mengenal Angka anak dapat meningkat dengan baik. 

 
C. Saran 

Berdasarkan simpulan dan hasil temuan dilapangan, peneliti dapat 

memberikan beberapa saran yaitu: 

1. Bagi Guru 

a. Hendaknya para pendidik penggunaan berbagai media yang menarik 

dapat diberikan guru kepada anak dalam setiap pembelajarannya 

untuk dapat memberi pengaruh terhadap Kemampuan Mengenal 

Angka anak  

b. Hendaknya para pendidik menjadikan permainan pohon burung  

sebagai salah satu bentuk permainan alternatif untuk meningkatkan 

kemampuan mengenal angka anak baik dilakukan oleh guru disekolah 

maupun oleh orang tua dirumah. 

c. Hendaknya pembelajaran lebih menarik bagi anak, sebaiknya guru 

lebih kreatif dalam merancang kegiatan pembelajaran dan disajikan 

dalam bentuk permainan yang menyenangkan. 
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2. Bagi anak didik  

Diharapkan dapat mengikuti kegiatan pembelajaran dengan baik sehingga 

menjadi anak yang dapat dibanggakan oleh orang tua. 

3. Bagi para peneliti selanjutnya  

Diharapkan dapat mencari alternatif lain untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif anak dengan metode serta media pembelajaran yang bervariasi. 

4. Bagi para pembaca  

Diharapkan dapat menggunakan skripsi ini sebagai sumber ilmu 

pengetahuan dan untuk menambah wawasan. 
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