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ABSTRAK

Megi Desfita. 2016. Efektivitas Game Interaktif Bobby Bola dan Nano
Terhadap Peningkatan Kemampuan Berhitung di Taman Kanak-Kanak
Negeri Pembina Bukittinggi. Skripsi. Pendidikan Guru Pendidikan Anak
Usia Dini. Fakultas Illmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini berawal dari kenyataan di Taman Kanak-kanak Negeri
Pembina Bukittinggi, bahwa rendahnya kemampuan anak dalam pengenalan
konsep berhitung, selain itu media dan metode yang digunakan guru kurang
berfariasi dan tidak menarik. Akibatnya, berdampak terhadap kemampuan
berhitung anak yang masih rendah. Oleh karena itu, dengan penggunaan Game
Interaktif berpengaruh yang signifikan terhadap kemampuan berhitung anak.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar efektivitas penggunaan
Game Interaktif Bobby Bola dan Nano terhadap kemampuan berhitung anak di
Taman Kanak-kanak Negeri Pembina Bukittinggi.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang berbentuk quasy
eksperimen. Populasi penelitian adalah TK Negeri Pembina Bukittinggi,
berjumlah 188 orang anak terbagi dalam 12 kelompok belajar dan teknik
pengambilan sampelnya cluster sampling, yaitu kelompok B7 dan kelompok B9
masing-msing berjumlah 16 orang anak. Teknik pengumpulan data digunakan tes,
berupa pernyataan sebanyak 5 butir pernyataan dan alat pengumpul data
digunakan lembaran pernyataan. Kemudian data diolah dengan uji perbedaan (t-
test).

Berdasarkan analisis data, diperoleh rata-rata hasil tes kelompok
eksperimen adalah 89,25 dan SD sebesar 7,17 sedangkan pada kelompok kontrol
adalah 85 dan SD sebesar 7,14. Pada pengujian hipotesis diperoleh thiwng Sebesar
4,42 dan tgpe Sebesar 2,042 pada taraf nyata a = 0,05 dan dk = 30. Maka dapat
disimpulkan penggunaan Game Interaktif berpengruh yang signifikan terhadap
pengembangan kemampuan berhitung anak di TK Negeri Pembina Bukittinggi,
tahun ajaran 2015/2016.

Kata Kunci: Game Interaktif Bobby Bola dan Nano, Kemampuan Berhitung
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Anak usia dini merupakan suatu masa dimana sosok individu sedang
menjalani suatu proses perkembangan dengan pesat dan sangat fundamental
bagi kehidupan selanjutnya. Proses pertumbuhan dan perkembangan dalam
berbagai aspek baik fisik, psikis, mental, kognitif mengalami masa yang
tercepat dalam rentang kehidupan manusia.

Anak usia dini adalah anak yang berusia O - 8 tahun yang mengalami
kecerdasan sampai 80% dikenal dengan nama “golden age” atau masa emas,
dimana potensi anak berkembang cepat. Potensi ini haru distimulasi
semaksimal mungkin untuk binaan dengan memberikan ransangan yang
terprogram sehingga potensi yang dimiliki anak tidak layu sebelum
berkembang.

Taman Kanak-kanak (TK) adalah suatu lembaga pendidikan yang
ditujukan bagi anak usia 4 — 6 tahun pada masa ini anak memasuki tahap
praoperasional konkrit dalam berfikir dari aktivitas belajar di TK. Pada masa
ini sifat egosentri pada anak semakin nyata. Anak mulai memiliki perspektif
yang berbeda dengan orang lain yang berada di sekitarnya.

Pembelajaran di TK pada prinsipnya bermain sambil belajar, belajar
seraya bermain, karena bermain dapat mengembangkan semua aspek
kemampuan anak termasuk kemampuan berfikir anak yang dapat menunjang

intelektual melalui perkembangan yang memperkaya cara berfikir anak



melalui berfikir anak juga dapat mempengaruhui rasa ingin tahu,
mendapat banyak latihan, mengamati dan membandingkan dan lainnya. Hal
tersebut dapat mengembangkan kemampuan anak berfikir dari kongkrit ke
abstrak.

Mencapai tujuan pendidikan di TK dilaksanakan sesuai dengan
program pembelajaran yang sudah direncanakan sebelumnya. Kegiatan
pembelajaran ini disusun aspek-aspek pengembangan yang mencakup bidang
pengembangan pembiasaan dan bidang kemampuan dasar. bidang
pengembangan kemampuan dasar merupakan kegiatan yang dipersiapkan
untuk meningkatkan kreatifitas sesuai tahap perkembangan anak yang
meliputi kemampuan berbahasa, kognitif dan fisik.

Kemampuan kognitif diperlukan oleh anak dalam rangka
mengembangkan pengetahuannya tentang apa yang ia lihat, dengar, rasa,
raba,, ataupun yang dicium melalui panca indra yang dimilikinya,
perkembangan kognitif di kenal juga dengan istilah pengembangan daya pikir.

Pada peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 58 tahun 2009
tentang standar tingkat pencapaian perkembangan bahwa perkembangan anak
yang dicapai merupakan integrasi aspek pemahaman nilai-nilai agama dan
moral, fisik, kognitif , bahasa, dan sosial emosional, kemandirian dan seni.
Perkembangan kognitif yang dimiliki anak sudah mampu mengklafikasikan
benda berdasarkn fungsi. Bahagian lain dari perkembangan kognitif yaitu

konsep bentuk warna, ukuran dan pola.



Salah satu aspek penting dalam mengembangkan kognitif anak adalah
berhitung, dalam pengenalan berhitung anak telah mengenal konsep
diantaranya anak mampu membilang (mengenal) konsep bilangan dengan
benda-benda 1-20, anak mampu menunjuk lambang bilangan 1-20. Banyak
upaya yang dapat dilakukan untuk mngembangkan potensi serta kemampuan
yang dimiliki anak diantaranya, guru hendaknya memahami kemampuan dasar
yang dimilki anak. Seorang guru yang profesional sangat dituntut untuk lebih
kreatif dan inovatif dalam memodifikasi dan memanfaatkan media
pembelajaran yang ada sehingga kebutuhan aspek perkembangan anak
terpenuhui dan tercapai secara optimal. Dengan menggunakan metode dan
mamanfaatkan media pembelajaran secara tepat dan dapat menciptakan
susana yang menyenangkan bagi anak..

Permainan Matematika sangat berguna dalam kehidupan sehari-hari
seperti konsep bilangan, lambang bilangan, warna, bentuk, ukuran, ruang dan
posisi yang merupakan dasar bagi pengembangan kemampuan Matematika
sehingga anak secara mental siap mengikuti pembelajaran matematika lebih
lanjut di Sekolah Dasar. Selain itu kemampuan matematika juga diperlukan
untuk membentuk sikap logis, kritis, cermat, kreatif dan disiplin pada diri
anak.

Berhitung di Taman Kanak-kanak (TK) secara umum bertujuan agar
anak mengetahui dasar-dasar pembelajaran berhitung, sehingga pada saatnya
nanti anak akan lebih siap mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang

selanjutnya yang lebih kompleks.



Pemahaman anak dalam berhitung dapat dilakukan dengan cara yang
menyenangkan sesuai dengan pembelajaran aktif, inonatif, kreatif dan
menyenangkan. Untuk itu guru harus dapat mengembangkan pemahaman anak
tentang hal tersebut melalui media permainan yang mengasyikkan, menarik,
bermain menggunakan simbol, tindakan atas objek yang punya arti untuk diri
anak karena bermain tidak terikat maka dimungkinkan bagi anak untuk
merubah-rubah minatnya sebab hal itu juga penting dalam perkembangan
anak.

Berdasarkan hal di atas dapat disimpulkan bahwa pengenalan anak
dalam berhitung dapat dilakukan melalui bermain. Bermain akan memberikan
ransangan berfikir anak, sehingga tanpa disadari anak belajar memahami tanda
bilangan. Banyak permainan yang bisa di gunakan dalam pembelajaran TK
dalam pengenalan berhitung pada anak salah satu nya melalui permainan.

Berdasarkan hasil dari observasi awal yang peneliti lakukan di TK
Negeri Pembina Bukittinggi terlihat kemampuan anak dalam pengenalan
konsep berhitung masih rendah, selain itu media, metode yang digunakan guru
kurang berfariasi dan tidak menarik sehingga anak kurang termotivasi dalam
pengenalan konsep berhitung. Maka dari itu peneliti berminat melakukan
penelitian yang berjudul “Efektivitas Game Interaktif Bobby Bola dan Nano
Terhadap Kemampuan Berhitung Anak di TK Negeri Pembina Bukittinggi”
adapun alasan penulis melakukan penelitian ini adalah untuk mengoptimalkan

perkembangan kemampuan kognitif terutama kemampuan berhitung anak.



B.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang peneliti kemukakan di atas,
maka dapat diidentifikasikan beberapa masalah sebagai berikut:
1. Rendahnya kemampuan anak dalam pengenalan konsep berhitung
2. Kurangnya variasi metode pembelajaran guru dalam berhitung

3. Media pembelajaran berhitung yang kurang bervariasi

Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang dikemukakan di atas, maka
peneliti membatasi masalah yang akan diteliti tentang “Rendahnya
kemampuan anak dalam pengenalan konsep berhitung di TK Negeri Pembina

Bukittinggi”

Perumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas maka dirumuskan masalah yaitu
“Seberapakah efektivitas Game Interaktif Bobby Bola dan Nano terhadap

kemampuan berhitung anak di TK Negeri Pembina Bukittinggi”

Tujuan Penelitian

Berkaitan dengan rumusan masalah di atas maka tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas pengunaan game interaktif
Bobby Bola dan Nano dapat mengembangkan kemampuan berhitung anak

secara optimal.



F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat bagi :
1. Bagi Peserta Didik
a. Meningkatkan kemampuan anak dalam berhitung
b. Meningkatkan pemahaman anak dalam berhitung
2. Manfaat Bagi Guru
Sebagai bahan masukan dalam membantu guru TK dalam
meningkatkan kemampuan berhitung
3. Bagi TK Negeri Pembina Bukittinggi
a. Memberi masukan untuk peningkatan mutu pembelajaran yang kreatif
dan inovatif
b. Meningkatkan kwalitas sekolah, sehingga tamatan dapat melanjutkan
ke SD yang diinginkan.
4. Bagi Peneliti
a. Menambah wawasan dan pengalaman dalam melakukan pembelajaran
terutama dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak.
b. Sebagai salah satu syarat dalam menyelesaikan studi di Jurusan
Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini
5. Bagi Orangtua
Bisa menambah ilmu pengetahuan tentang game interaktif, dimana
game ini suatu permainan yang menarik yang bisa digunakan sebagai
media dalam mengembangkan kemampuan berhitung pada anak secara

optimal.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori

1.

Konsep Dasar Anak Usia Dini
a. Pengertian Anak Usia Dini

Menurut Sujiono (2013 : 6) Anak Usia Dini adalah sosok individu
yang sedang menjalani suatu proses perkembangan dengan pesat dan
fundamental bagi kehidupan selanjutnya. Pada masa ini proses
pertumbuhan dan perkembangan dalam berbagai aspek sedang mengalami
masa yang cepat dalam rentang perkembangan hidup manusia.

Suryana (2013:25) menyatakan bahwa usia dini merupakan periode
awal yang paling penting dan mendasar sepanjang rentang pertumbuhan
serta perkembangan kehidupan manusia. Pada masa ini ditandai oleh
berbagai periode penting yang fundamental dalam kehidupan anak
selanjutnya sampai periode akhir perkembangannya. Salah satu periode
yang menjadi penciri masa usia dini adalah periode keemasan.

Rahayu (2013:10) anak usia TK merupakan tahap yang sangat
penting dan berharga sehingga dinamakan sebagai masa pembentukan
pada periode kehidupan manusia (a noble and malleable phase of human
life). Masa ini merupakan tahap yang sangat fundamental bagi
perkembangan individual anak usia TK, yang melalui tahap inilah terjadi
peluang yang sangat besar dalam pembentukan dan pengembangan pribadi

anak.



Dapat disimpulkan bahwa anak usia dini adalah anak yang sedang
mengalami pertumbuhan dan perkembangan pada usianya yaitu rentang
usia 0-6 tahun, pada masa ini sering disebut dengan masa keemasan
(Golden Age), semua stimulus yang diberikan dari lingkungan diserap
dengan optimal pada usia ini, pada tahap inilah orangtua memiliki peluang
yang besar dalam membentuk dan mengembangkan pribadi anak sehingga
perkembangan yang dilalui anak pada masa ini tidak hanya terlewatkan
dengan percuma, karena pada masa keemasan ini tidak dapat terulang lagi
pada masa-masa berikutnya.

b. Karakteristik Anak Usia Dini

Anak Usia Dini memiliki karakteristik yang unik karena mereka
berada pada proses tumbuh kembang yang sangat pesat dan fundamental
bagi kehidupan berikutnya. Secara psikologi anak usia dini memiliki
karakteristik yang khas dan berbeda dengan anak yang usianya di atas 8
tahun.

Karakteristik belajar anak usia dini sangat berbeda belajarnya
dengan orang dewasa, dimana anak usia dini mempunyai sifat egosentris,
aktif, memiliki rasa ingin tahu yang besar, mudah frustasi, suka melamun
dalam melaksanakan sesuatu yang tidak diinginkannya.

Ada beberapa karakteristik anak usia dini yang menonjol dalam
kaitannya dengan aktifitas belajar. Menurut Eliyawati (2005:2-8)

menyatakan bahwa, karakteristik dari anak usia dini adalah:



1) unik. 2) egosentris. 3) aktif dan energik. 4) memiliki rasa
ingin tahu yang kuat dan antusias. 5) eksploratif dan berjiwa
petualang. 6) spontan. 7) senang dan kaya dengan fantasi .
8) mudah frustasi. 9) kurang dalam pertimbangan. 10) daya
perhatian pendek. 11) bergairah untuk belajar 12)
menunjukkan minat terhadap teman.

Dengan ciri-ciri ini, perlu adanya pendidikan agar anak-anak yang
berada pada usia ini tidak berada dalam perkembangan yang salah. Selain
itu Sudarna (2014:16.17) mengemukakan beberapa karakteristik anak usia
dini, yaitu : unik, egosentris, aktif dan energik, rasa ingin yang kuat dan
antusias terhadap banyak hal, eksploratif dan berjiwa petualangan,
spontan, senang dan kaya akan fantasi, masih mudah frustasi, masih
kurang mempertimbangkan dalam melakukan sesuatu, daya perhatian
pendek, bergairah untuk belajar dan banyak belajar dari pengalaman dan
semakin menunjukan minat terhadap teman.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa pada masa
usia TK merupakan masa-masa dalam kehidupan anak yang memiliki
peran penting bagi guru untuk meningkatkan kualitas perkembangan anak
dimasa selanjutnya. Hal ini terjadi karena pada masa usia dinilah semua

aspek perkembangan yang penting dalam diri anak terjadi secara pesat

melebihi perkembangan pada masa lainnya.
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2. Konsep Pendidikan Anak Usia Dini
a. Pengertian Pendidikan Anak Usia Dini

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) diarahkan untuk memfasilitasi
tumbuh kembang anak secara sehat dan optimal sesuai nilai, norma, dan
harapan masyarakat. Yulsyofriend (2013:2) Pendidikan Anak Usia Dini
merupakan upaya yang bertujuan untuk menstimulasi, membimbing,
mengasuh dan pemberian kegiatan pembelajaran yang akan menghasilkan
kemampuan dan keterampilan anak. Pendidikan anak usia merupakan
sebuah pendidikan yang dilakukan pada anak yang baru lahir sampai
dengan delapan tahun.

Pendidikan anak usia dini memiliki peran yang sangat menentukan.
Pada usia ini berbagai pertumbuhan dan perkembangan mulai dan sedang
berlangung, seperti perkembangan fisiologik, bahasa, motorik, kognitif.
Menurut Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional Pasal 1 ayat 14 menyatakan bahwa pendidikan anak
usia dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada
anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui
pemberian ransangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan jasmani dan rohani, agar anak memiliki kesiapan dalam
memasuki pendidikan lanjut.

Pendidikan pada anak usia dini pada dasarnya meliputi seluruh
upaya dan tindakan yang dilakukan oleh pendidik dan orang tua dalam

proses perawatan, pengasuhan dan pendidikan pada anak dengan
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menciptakan aura lingkungan dimana anak dapat mengeksplorasi
pengalaman yang memberikan kesempatan kepadanya untuk mengetahui
dan memahami pengalaman belajar yang diperolehnya dari lingkungan,
melalui cara mengamati, meniru dan bereksperimen yang berlangsung
secara berulang-ulang dan melibatkan seluruh potensi dan kecerdasan anak
(Yulsyofriend, 2013:2.3).

Berdasarkan uraian di atas disimpulkan bahwa pendidikan anak usia
dini memerlukan upaya orang tua dan guru dalam membimbing, mengasuh
dan merawat sehingga anak dapat belajar mengenali lingkungan
sekitarnya.

b. Tujuan Pendidikan Anak Usia dini

Arah pendidikan anak usia dini menurut Undang-undang No 20 Tahun
2003 dalam Yulsyofriend (2013:2) sebagai berikut:

1) Pertumbuhan dan perkembangan fisik (koordinasi
motorik halus dan kasar); 2) Kecerdasan (daya pikir,
daya cipta, kecerdasan emosi dan Kkecerdasan
spiritual; 3) Sosialemosional (sikap dan perilaku
secara agama, bahasa dan komunikasi yang
disesuaikan dengan keunikan dan tahap-tahap
perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini).

Pendidikan anak usia dini bukan sekedar mempersiapkan anak untuk
bisa memasuki sekolah dasar. Fungsi pendidikan anak usia dini yang
sebenarnya yaitu untuk membantu mengembangkan semua potensi anak
(fisik, bahasa, intelektual/kognitif, emosi, sosial, moral dan agama) dan
meletakkan dasar ke arah perkembangan sikap, pengetahuan, keterampilan
dan daya cipta untuk menyesuaikan diri dengan lingkungannya untuk

pertumbuhan dan perkembangan selanjutnya (Yus dalam Latif,dkk,2013:22).
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Suyanto (2005:5), menyatakan bahwa PAUD bertujuan untuk
mengembangkan seluruh potensi anak (The Whole Child) agar kelak dapat
berfungsi sebagai manusia yang utuh sesuai dengan falsafah suatu bangsa.
Anak dapat dipandang sebagai individu yang baru mengenal dunia. la belum
mengetahui tatakrama, sopan santun, aturan, norma, etika dan berbagai hal
tentang dunia. la juga belajar berkomunikasi dengan orang lain dan belajar
memahami orang lain. Anak perlu dibimbing agar mampu memahami
berbagai hal tentang dunia dan isinya.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa
penyelenggaraan pendidikan anak usia dini, bertujuan untuk mengembangkan
segala potensi-potensi yang ada dalam diri anak sejak dini, agar berkembang
dengan optimal dan agar ia mampu beradaptasi dengan lingkungannya serta
dalam rangka mempersiapkan anak untuk belajar pada masa mendatang.

Menurut Sujiono (2013:42) tujuan pendidikan anak usia dini adalah
“mengembangkan berbagai potensi anak sejak dini sebagai persiapan untuk
hidup dan dapat menyesuaikan diri dengan lingkungannya.

Dapat disimpulkan bahwa tujuan pendidikan anak usia dini adalah
mengembangkan seluruh potensi anak baik kognitif yang berhubungan
dengan daya pikir anak, bahasa, fisik, sosial anak serta potensi lainnya yang

berguna bagi anak untuk kehidupan selanjutnya.
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c. Karakteristik Pendidikan Anak Usia Dini

Kegiatan pembelajaran pada anak usia dini, menurut Sujiono (2009:
138), pada dasarnya adalah pengembangan kurikulum secara konkret
berupa seperangkat rencana yang berisi sejumlah pengalaman belajar
melalui bermain yang diberikan pada anak usia dini berdasarkan potensi
dan tugas perkembangan yang harus dikuasainya dalam rangka pencapaian
kompetensi yang harus dimiliki oleh anak.

Atas dasar pendapat di atas dapat dinyatakan bahwa pembelajaran
untuk anak usia dini memiliki karakteristik sebagai berikut.
1) Belajar, bermain, dan bernyanyi

Pembelajaran untuk anak usia dini menggunakan prinsip belajar,
bermain, dan bernyanyi, Slamet Suyanto, (2005:133) Pembelajaran untuk
anak usia dini diwujudkan sedemikian rupa sehingga dapat membuat anak
aktif, senang, bebas memilih. Anak-anak belajar melalui interaksi dengan
alat-alat permainan dan perlengkapan serta manusia. Anak belajar dengan
bermain dalam suasana yang menyenangkan. Hasil belajar anak menjadi
lebih baik jika kegiatan belajar dilakukan dengan teman sebayanya. Dalam
belajar, anak menggunakan seluruh alat inderanya.
2) Pembelajaran yang berorientasi pada perkembangan

Pembelajaran yang berorientasi pada perkembangan mengacu pada
tiga hal penting, yaitu :
a)  Berorientasi pada usia yang tepat.

b)  Berorientasi pada individu yang tepat
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c) Berorientasi pada konteks social budaya, Novan dan Barnawi

(2012:88)

Pembelajaran untuk anak usia dini, harus berorientasi pada
perkembangan sesuai dengan tingkat usia anak, artinya pembelajaran harus
diminati, kemampuan yang diharapkan dapat dicapai, serta kegiatan
belajar tersebut menantang untuk dilakukan anak di usia tersebut. Manusia
merupakan makhluk individu. Perbedaan individual juga harus manjadi
pertimbangan guru dalam merancang, menerapkan, mengevaluasi
kegiatan, berinteraksi, dan memenuhi harapan anak. Selain berorientasi
pada wusia dan individu yang tepat, pembelajaran berorientasi
perkembangan harus mempertimbangkan konteks sosial budaya anak.
Untuk dapat mengembangkan program pembelajaran yang bermakna, guru
hendaknya melihat anak dalam konteks keluarga, masyarakat, faktor
budaya yang melingkupinya.

d. Manfaat Pendidikan Anak Usia Dini

Depdiknas (2002:5) Pendidikan Anak Usia Dini sebagai wahana
pembinaan anak usia 0-6 tahun memiliki manfaat sebagai berikut : 1)
Pengganti sementara peran ibu, 2) Pembina anak usia dini mempersiapkan
anak didik sebelum memasuki pendidikan dasar, 3) Perlindungan,
memperlakukan anak sesuai dengan usia perkembangan, 4) Perkembangan
watak, sikap kepribadian sesuai dengan norma yang berlaku di masyarakat.

Seterusnya manfaat Pendidikan Anak Usia Dini menurut Sujiono

(2013:46) adalah : 1) untuk mengembangkan seluruh kemampuan yang
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dimiliki anak sesuai dengan tahap perkembangannya, 2) mengenalkan anak
dengan dunia sekitar, 3) mengembangkan sosialisasi anak, 4) mengenalkan
peraturan dan menanamkan disiplin pada anak, 5) memberikan kesempatan
kepada anak untuk menikmati masa bermain, 6) memberikan stimulus kultural
pada anak, 7) memberikan ekspresi stimulasi kultural.

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat Pendidikan
Anak Usia Dini adalah mengembangkan seluruh kemampuan yang dimiliki
anak, mengenalkan anak dengan dunia sekitar, mengembangkan sosialisasi
anak, mengenalkan peraturan, disiplin, pengganti sementara peran ibu,
mempersiapkan anak memasuki pendidikan dasar serta mengembangkan
watak, sikap kepribadian sesuai dengan norma yang berlaku.

. Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini
a. Pengertian Perkembangan Kognitif
Sudarna (2014:11) kognitif adalah proses yang terjadi secara internal
di dalam pusat susunan syaraf pada waktu manusia sedang berfikir.
Menurut Sujiono (2011:1.3) kognitif adalah suatu proses berfikir, yaitu
kemampuan  individu  untuk  menghubungkan,  menilai  dan
mempertimbangkan  suatu kejadian. Perkembangan kognitif
menggambarkan bagaimana fikiran anak berkembang dan berfungsi
sehingga dapat berfikir. Proses berfikir berhubungan dengan tingkat
kecerdasan yang mencirikan seseorang dengan berbagai minat, terutama

ditujukan kepada ide-ide dan semangat belajar.
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Perkembangan kognitif mengacu kepada otak dan bagaimana cara
otak bekerja. Ini terkait dengan bagaimana anak berfikir, bagaimana anak
melihat dunia mereka sebagai anak, dan bagaimana mereka menggunakan
pikirannya untuk belajar.

Menurut Gardner dalam Munandar (2000:1.4) mengemukakan
bahwa pengertian kognitif atau intelegensi merupakan sebagai kemampuan
untuk memecahkan masalah atau untuk menciptakan karya yang dihargai
dalam suatu kebudayaan atau lebih.

Dari pendapat di atas dapat di simpulkan bahwa kognitif merupakan
suatu proses berfikir untuk menciptakan sesuatu kemampuan yang dapat
menghubungkan suatu peristiwa dengan peristiwa lain dan dapat juga
menyelesaikan suatu permasalahan yang terjadi.

b. Tujuan Pengembangan Kognitif

Dengan kurikulum TK (Depdiknas : 2010:30) menyatakan sebagai
berikut:

Pengembangan kognitif bertujuan untuk

mengembangkan kemampuan berfikir anak untuk
dapat mengolah perolehan belajarnya, dapat

menemukan bermacam-macam alternatif,
pemecahan masalah, membantu anak untuk
mengembangkan kemampuan logika

matematikanya dan pengetahuan akan ruang dan
waktu, serta mempunyai kemampuan untuk

memilah-milah, mengelompokkan serta
mempersiapkan pengembangan kemampuan berfikir
teliti.

Menurut Masitoh ( 2006:1.12) menyebutkan bahwa perkembangan

kemampuan kognitif anak di TK bertujuan untuk mengembangkan
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kemampuan berfikir anak agar dapat mengolah perolehan belajarnya,
dapat menemukan bermacam-macam alternatif pemecagan masalah,
membantu anak untuk mengembangkan kemampuan logika matematika
nya, mengembangkan kemampuan memilah-milah dan mengelompokkan,
mempersiapkan pengembangan kemampuan berfikir teliti.

Berdasarkan pendapat diatas maka disimpulkan bahwa untuk
mengembangkan kemampuan berfikir anak pemecahan masalah, dan
mengenal konsep angka, lambang bilangan, mengukur, mengelompokkan
dan menghitung benda.

c. Hakekat Pengembangan Kognitif Anak Usia Dini

Sujiono (2011:1.22- 1.23) pada dasarnya pengembangan kongnitif
dimaksudkan agar anak mampu melakukan eksplorasi terhadap dunia sekitar
melalui pancaindranya sehingga dengan pengetahuan yang didapatnya
tersebut anak akan melangsungkan hidupnya dan menjadi manusia yang
utuh sesuai dengan kodratnya sebagai makhluk Tuhan yang harus
memberdayakan apa yang ada di dunia ini untuk kepentingan dirinya dan
orang lain.

Proses kognisi meliputi berbagai aspek seperti : persepsi, ingatan,
pikiran, simbol, pengalaman, dan pemecahan masalah. Menurut Piaget
dalam Sujiono (2011:1.22-1.23) alasan kenapa pentingnya guru
mengembangkan kemampuan kognitif anak adalah : 1) Agar anak mampu
mengembangkan daya persepsinya berdasarkan apa yang ia lihat, dengar

dan rasakan, sehingga anak memiliki pemahaman yang utuh dan
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komprehensif, 2) Agar anak mampu melatih ingatannya terhadap semua
peristiwa dan kejadian yang pernah dialaminya, 3) Agar anak mampu
mengembangkan pemikiran-pemikirannya dalam rangka menghubungkan
suatu peristiwa dan kejadian yang pernah dialaminya, 4) Agar anak mampu
memahami berbagai simbol-simbol yang ada, 5) Agar anak mampu
melakukan penalaran-penalaran baik yang terjadi melalui proses alamiah
(spontan), maupun peristiwa yang terjadi melalui proses ilmiah (percobaan),
6) Agar anak mampu memecahkan persoalan hidup yang dihadapinya
sehingga ia akan menjadi individu yang mampu menolong dirinya sendiri.
Dilihat dari pendapat diatas dapat disimpukan bahwa guru sangat
penting dalam mengembangkan kemampuan kognitif bagi anak, karena
melalui pengembangan kognitif, fungsi pikir dapat digunakan dengan cepat
dan tepat untuk mengatasi suatu situasi untuk memecahkan suatu masalah.
Pengembangan kognitif sangat diperlukan dalam melatih kecerdasan
dan mengembangkan kemampuan dasar anak. Kognitif merupakan sumber
dari segala aktivitas dan pemprosesan hasil dari prilaku dan tindakan.
Dengan berkembangnya kognitif anak dapat meningkatkan daya nalar serta
ingatan anak.
d. Karakteristik Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini
Karakteristik perkembangan kognitif anak pada usia 3-4 tahun sampai
usia 5-6 tahun berdasarkan teori-teori yang dikemukakan oleh para ahli dalam
Sujiono (2011:2.8-2.9) diatas dan tugas perkembangan pada masa anak

prasekolah; 1) Memahami konsep makna berlawanan, 2) Menunjukkan
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pemahaman mengenai di dasar/di puncak, 3) Mampu membedakan bentuk, 4)
Mampu mengetahui dan menyebutkan umurnya, 5) Sengaja menumpuk kotak
atau gelang sesuai ukuranya, 6) Mengelompokkan benda yang memiliki
persamaan, 7) Mencocokkan segi tiga, 8) Menyentuh dan menghitung 4-7
benda, 9) Mengenali dan menghitung angka sampai 20, 10)
Mengklasifikasikan angka, tulisan, buah dan sayur.

Sedangkan menurut Yusuf dalam Masitoh (2005:9) mengemukakan
bahwa karakteristik perkembangan kognitif anak pada masa prasekolah
sebagai berikut: a) mampu berfikir dengan menggunakan simbol, b) berfikir-
nya masih dibatasi oleh persepsi, c) berfikir masih kaku, cara berfikirnya
terfokus pada keadaan awal atau akhir suatu informasi, d) anak sudah mulai
mengerti dasar-dasar mengelompokkan sesuatu atas dasar satu dimensi.

Dilihat dari pendapat diatas dapat disimpulkan, bahwa perkembangan
kognitif pada anak usia dini (AUD) melalui tahapan dan sesuai dengan
karakteristik setiap umur anak usia dini dan sudah mulai menunjukkan
perhatianya terhadap kemampuan matematika.

e. Faktor - faktor yang Mempengaruhui Perkembangan Kognitif

Menurut  Susanto  (2011:59.60) faktor yang mempengaruhui
perkembangan kognitif adalah (1) faktor kreditas/ keturunan (2) faktor
lingkungan (3) faktor kematangan (4) faktor pembentukan, (5) faktor minat
dan bakat (6) kebebasan.

Menurut Sugiono ( 2011:1.25 - 1.26) (1) faktor kreditas/ keturunan.

Teori kreditas atau kreditas atau nativisme pertama kali di pelopori oleh



20

seorang ahli filsafat Schopenhauer, dia berpendapat bahwa manusia lahir
sudah membawa potensi-potensi tertentu yang tidak dapat dipengeruhui
lingkungan (2) faktor lingkungan, teori lingkungan atau empirisme dipelopori
oleh Jhon locke, dia berpendapat bahwa manusia dilahirkan sebenarnya suci
atau tabularasa, dimana perkembangan manusia ditentukan oleh
lingkungannya. (3) kematangan, tiap orga dapat dikatakan telah matang jika
ia telah mencapai kesanggupan menjalani fungsinya masing-masing. (4)
pembentukkan, pembetukkan adalah segala keadaan diluar diri seseorang
yang mempengaruhui perkembangan intelegensi. (5) minat dan bakat, minat
mengerahkan perbuatan kepada suatu tujuan dan merupakan dorongan bagi
perbuatan itu, sedangkan bakat diartikan sebagai kemampuan bawaan,
sebagai potensi yang masih perlu dikembangkan dan dilatih agar dapat
terwujud. (6) kebebasan, kebebasan yaitu kebebasan manusia berfikir
diveregen ( menyebar) yang berarti bahwa manusia itu dapat memilih
metoda-metoda yang tertentu dalam memecahkan masalah-maslah, juga
bebas dalam memilih maslah sesuai kebutuhannya.

Maka dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhui
perkembngan kognitif anak adalah keluarga/keturunan, lingkungan, minat,
kematangan, kebebasan yang saling mempengaruhui satu sama lain.

f. Tahapan Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini
Anak melalui empat tahap dalam memahami dunia. Tiap tahap
berhubungan usia dan cara berpikir yang berbeda-beda. Cara berfikir inilah

yang membuat suatu tahap lebih maju dari tahap yang lain. Adapun tahap-
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tahap perkembangan kognitif Piaget dalam Sujiono (2011:3.4) adalah : 1)
Tahap sensori motorik yaitu mulai dari lahir hingga usia 2 tahun. Dalam
tahap ini perkembangan skema melalui reflek-reflek untuk mengetahui
dunianya, 2) Tahap pra operasional yaitu berlangsung sekitar 2-7 tahun.
Pada tahap ini anak mulai-mulai mengenal simbol-simbol dengan kata-kata,
dan peniruan, 3) Tahap operasional konkrit yaitu berlangsung mulai usia 7
tahun sampai 11 tahun. Pada tahap ini anak dapat melakukan kemampuan
berpikir sistematis dan penalaran logis terhadap hal-hal atau objek yang
kongkrit, 4) Tahap operasional formal yaitu muncul pada umur 11 tahun
dewasa. Pada tahap ini mencapai kemampuan untuk berpikir sistematis
terhadap hal-hal yang abstrak dan hipotesis.

Dari keempat tahap perkembangan dapat dilihat bahwa anak usia TK
termasuk pada tahap pra operasional kongkrit, pada tahap ini anak
mempunyai gambaran mental dan mampu untuk berpura-pura dan
menggunakan simbol-simbol. Cara berfikir anak sudah mulai bisa
dimengerti karena anak dapat memanipulasi objek simbol termasuk kata-
kata dan adanya bentuk peniruan ketika bermain dan belajar.

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
kognitif adalah suatu proses berfikir, yaitu kemampuan individu untuk
menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau
peristiwa. Perkembangan kognitif dapat digambarkan bagaimana fikiran
anak berkembang dan berfungsi sehingga terjadi proses berfikir. Proses

berfikir tersebut erat kaitannya dengan kecerdasan.
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4. Perkembangan Berhitung Anak
a. Pengertian Berhitung

Permainan berhitung merupakan bagian dari matematika diperlukan
untuk  menumbuhkembangkan keterampilan berhitung yang sangat
berguna bagi kehidupan sehari-hari terutama konsep bilangan yang
merupakan dasar bagi pengembangan kemampuan matematika. dengan
kata lain, permainan berhitung di TK diperlukan untuk mengembangkan
pengetahuan dasar matematika seperti pengenalan konsep bilangan
lambang bilangan, warna, bentuk, ukuran, ruang dan posisi melalui
berbagai bentuk alat, dan kegiatan bermain yang menyenangkan.
Permainan berhitung juga diperlukan memberikan sikap logis, Kritis,
cermat, kreatif pada diri anak.

Depdiknas (2000:5) teori yang mendasari perlunya berhitung di TK
adalah : 1) Tingkat perkembangan mental anak, 2) Masa peka berhitung
anak, 3) Perkembangan awal menentukan perkembangan selanjutnya, 4)
Prinsip-prinsip permainan berhitung.

Menurut  Susanto  (2011:98) kemampuan berhitung adalah
kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk mengembangkan
kemampuannya, karakteristik perkembangannya dimulai dari lingkungan
yang terdekat dengan dirinya, sejalan dengan perkembangan kemampuan
anak dapat meningkatkan ke tahap pengertian mengenai jumlah, yaitu

berhubungan dengan penjumlahan dan pengurangan.
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Triharso (2013:46) menyatakan matematika adalah sesuatu yang
berkaitan dengan ide-ide/konsep abstrak yang tersusun secara hierakis
melalui penalaran yang bersifat edukatif. Matematika di PAUD adalah
kegiatan belajar tentang konsep matematika melalui aktifitas bermain
dalam kehidupan sehari-hari dan bersifat ilmiah. Usia dini adalah masa
yang sangat strategis untuk memperkenalkan berhitung di jalur
matematika.

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa berhitung
merupakan ilmu tentang struktur yang memerlukan simbol-simbol yang
dapat melambangkan serangkaian makna dari beberapa pernyataan yang
hendak dicapai, bila kemampuan berhitung ini dipupuk sejak dini, akan
bermanfaat bagi kecerdasannya. Anak gemar matematika/berhitung
terbukti lebih cerdas dan mempunyai berbagai macam pengetahuan saat ia
dewasa.

b. Tujuan Berhitung

Secara umum berhitung di TK bertujuan agar anak mengetahui
dasar-dasar pembelajaran berhitung, sehingga pada saatnya nanti anak
akan lebih siap mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang
selanjutnya yang lebih kompleks.

Secara khusus berhitung di TK menurut Depdiknas (2000:2.3)
bertujuan agar anak : 1) dapat berfikir logis dan sistematis sejak dini,
melalui pengamatan terhadap benda-benda kongkrit gambar-gambar dan

angka-angka yang terdapat disekitar anak, 2) dapat menyesuaikan dan
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melibatkan diri dalam kehidupan bermasyarakat yang dalam
kesehariannya memerlukan keterampilan berhitung, 3) memiliki ketelitian,
konsentrasi, abstraksi dan daya apresiasi yang tinggi, 4) memiliki
pemahaman konsep ruang dan waktu serta dapat memperkirakan
kemungkinan urutan sesuatu peristiwa terjadi disekitarnya, 5) memiliki
kreatifitas dan imajinasi dalam menciptakan sesuatu secara spontan.

Kegiatan belajar memerlukan kesiapan dari dalam diri anak artinya
belajar sebagai suatu proses membutuhkan aktivitas baik fisik maupun
psikis. Selain itu kegiatan belajar disesuaikan dengan tahap-tahap
perkembangan mental anak, karena belajar bagi anak harus keluar dari
anak itu sendiri. Anak Usia Dini berada pada tahap pra-operasional
kongkrit yaitu tahap persiapan kearah pengorganisasian pekerjaan yang
kongkrit dan berfikir intuitif dimana anak mampu mempertimbangkan
tentang besar, bentuk dan hubungan dengan benda-benda didasarkan pada
interpretasi dan pengalaman (persepsinya sendiri). Perkembangan anak
dipengaruhi oleh faktor kematang dan belajar. Bila anak sudah
menunjukkan masa peka (kematangan) untuk berhitung maka orang tua
dan guru harus segera memberikan layanan dan bimbingan sehingga
kebutuhan anak dapat terpenuhi dan tersalurkan dengan sebaik-baiknya
menuju perkembangan kemampuan berhitung yang optimal.

Usia Taman kanak-kanak (TK) sangat strategi untuk mengenalkan
berhitung dijalur matematika karena pada usia TK sangat peka terhadap

rangsangan yang diterima dari lingkungan, rasa ingin tahu yang tinggi
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akan tersalurkan apabila mendapat stimulasi, motivasi yang sesuai dengan
tugas perkembangannya. Apabila kegiatan berhitung diberikan melalui
berbagai macam permainan tentunya akan lebih efektif karena bermain
merupakan wahana belajar dan berkarya bagi anak.

Menurut Yuliani (2008:11.5) kegiatan berhitung bertujuan agar anak
dapat memiliki kemampuan sebagai berikut: dapat berfikir logis dan
sistematis sejak dini melalui pengamatan terhadap benda-benda kongkrit,
gambar-gambar ataupun angka-angka yang terdapat disekitarnya. Dapat
menyesuaikan dan melibatkan diri dalam kehidupan bermasyarakat yang
dalam kesehariannya memerlukan keterampilan dalam berhitung.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa kegiatan
berhitung di TK bertujuan agar anak dapat mengetahui dasar-dasar
pembelajaran berhitung dalam suasana yang menarik, aman, nyaman,
menyenangkan sehingga di harapkan nantinya anak mempunyai kesiapan
dalam mengikuti pembelajaran matematika yang sesungguhnya pada
tingkat pendidikan selanjutnya.

c. Tahapan Berhitung

Depdiknas (2000: 7.8) mengemukakan berhitung di TK dilakukan
melalui tiga tahapan penguasaan berhitung :

1) Penguasaan Konsep

Pemahaman atau pengertian tentang sesuatu dengan
menggunakan benda dan peristiwa kongkrit, seperti pengenalan

warna, bentuk dan menghitung bilangan.
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2) Masa Transisi
Proses berfikir yang merupakan masa peralihan dari
pemahaman kongkrit menuju pengenalan lambang yang abstrak,
dimana benda kongkrit itu masih ada dan mulai dikenalkan
bentuk lambangnya.
3) Lambang
Merupakan visualisasi dari berbagai konsep misalnya
lambang 7 untuk menggambarkan konsep angka, merah untuk
menggambarkan konsep warna, besar untuk menggambarkan
konsep ruang dan persegi empat untuk menggambarkan konsep
bentuk. Penguasaan ini sangat membantu anak dalam memahami
matematika. Bahkan mencegah matematika phobi. Karena setiap
anak memiliki perkembangan pemahaman matematika berbeda.
Pendapat Sutawidjaja (1992:4) tahapan berhitung/matematika atau
langkah-langkah berhitung adalah: 1) mengkaji konsep yang akan
diajarkan, 2) mengidentifikasi sasaran yang diharapkan dapat dicapai oleh
siswa, 3) mengidentifikasi keterampilan prasyarat yang akan ditinjau
kembali sebelum mengenal konsep baru, 4) memilih metoda dan media
yang akan digunakan untuk menerangkan konsep, 5) memikirkan macam
kegiatan latihan yang akan anda gunakan untuk meningkatkan penguasaan,
mencari cara menilai keefektifan pengajaran.
Dari teori di atas permainan berhitung di TK seyogyanya dilakukan

melalui tahapan-tahapan penguasaan berhitung yang berguna untuk



27

meningkatkan perkembangan mental anak dalam kegiatan berhitung yang
lebih lanjut sehingga belajar yang terbentuk pada masa pendidikan TK
akan tumbuh menjadi kebiasaan ditingkat pendidikan selanjutnya.
d. Prinsip-prinsip Permainan Berhitung

Permainan berhitung di TK pada dasarnya mengikuti prinsip-prinsip
kegiatan belajar untuk semua pengembangan yang akan dicapai melalui
berbagai kemampuan di TK. Dienes dalam Susanto berpendapat
(2011:101.102) bahwa ada lima prinsip dalam berhitung yaitu: (1)
Permainan bebas (free play), (2) generalisasi (generalization), (3)
representasi (representation), (4) simbolisasi (symbolization), dan (5)
formalisasi (formalization). Pertama, Permainan bebas (free play), adalah
permainan yang aktivitasnya tidak berstruktur dan tidak diarahkan, namun
anak dapat belajar konsep, anak dapat belajar konsep bentuk dari konsep
yang di buatnya. Kedua, generalisasi (generalization),ialah anak mulai
meneliti pola-pola dan keteraturan yang terdapat pada konsep tertentu,
mencari kesamaan sifat dalam suatu permainan, misalnya dengan bermain
mengelompokkan dengan mengompakkan dengan bentuk-bentuk yang
sama. Ketiga, representasi (representation), anak mencari kesamaan sifat
dari beberapa situasi sejenis. Keempat, simbolisasi (symbolization), anak
harus mampu merumuskan represtasi dari setiap konsep dengan
menggunakan simbol matematika atau melalui perumusan verbal.
Selanjutnya pada tahap Kelima, tahap formalisasi (formalization), anak

dituntut untuk mengurutkan sifat-sifat baru konsep ini.
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Berdasarkan teori di atas permainan berhitung di TK seyogyanya
dilakukan melalui tahapan-tahapan penguasaan berhitung yang berguna
untuk meningkatkan perkembangan mental anak dalam kegiatan berhitung
yang lebih lanjut sehingga belajar yang terbentuk pada masa pendidikan
TK akan tumbuh menjadi kebiasaan ditingkat pendidikan selanjutnya.

Kemampuan berhitung juga merupakan salah satu kemampuan yang
dipelajari anak secara otomatis dalam periode masa kanak-kanak awal.
Susanto (2011:102) bahwa ada lima prinsip dalam berhitung yaitu:

(1) dimulai dari menghitung benda, (2) berhitung
dari yang lebih mudah ke yang lebih sulit, (3) anak
berpartisipasi aktif dan adanya rangsangan untuk

menyelesaikan masalahnya sendiri, (4) suasana
yang menyenangkan (5) bahasa yang sederhana dan

mengunakan contoh-contoh, (6) anak
dikelompokkan sesuai dengan tahapan
berhitungnya, (7), evaluasi dari awal sampai akhir
kegiatan.

Uraian beberapa prinsip di atas dapat disimpulkan, anak usia 4
sampai 5 tahun sudah dapat diajarkan tentang konsep berhitung. Konsep
yang diajarkan pada anak usia dini adalah konsep dasar angka, pada
prinsipnya dalam mengajarkan konsep angka tersebut haruslah berurutan,
dimulai dari satu, dari tingkat yang rendah ke tingkat yang sulit, selalu
mengulang jumlah kalimat terakhir dan anak 5 tahun sudah mulai dapat

menghubungkan dengan berbagai objek yang ada disekitarnya.
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e. Manfaat Berhitung

Sesuatu hal yang sering kali kita jumpai dalm kehidupan sehari-
hari. Contoh ketika kita membeli suatu barang, dan mengukur waktu kita
dalam beraktivitas dll, tanpa kita sadari waktu itu sedang berhitung,
menghitung uang, menghitung waktu dll. Menurut Ammar (2011: 8.7)
manfaat berhitung adalah sebagai berikut: 1) mengoptimalkan fungsi otak
kanan dan otak Kiri, 2) melatih daya imajinasi dan kreativitas, 3) respon
daya ingat menjadi lebih kuat, 4) mahir menghitung diluar kepala, 5)
menyenangi pelajaran matematika.

Menurut Depdiknas (2000:7) manfaat berhitung adalah sebagai
berikut: a) anak berfikir dari konkrit kearah abstrak berfikir intuitif dimana
anak ammpu mempertimbangkan tentang besar, bentuk dan benda-benda
didasarkan pada interpretasi dan pengalamannya (persepsinya sendiri).

Berdasarkan uraian di atas manfaat berhitung adalah anak bisa
berfikir dari yang kongkrit ke abstrak, dan anak dapat mengetahui,
membedakan dan menghitung jumlah suatu benda.

f. Karakteristik Pengenalan Berhitung pada Anak Usia Dini

Depdiknas (2007:12) mengemukakan beberapa karakteristik anak
yang sudah mengalami perkembangan dalam berhitung antara lain:1)
Secara spontan telah menunjukkan ketertarikan pada aktivitas permainan
berhitung, 2) Anak mulai menyebut urutan bilangan tanpa pemahaman, 3)
Anak mulai menghitung benda-benda yang ada disekitarnya secara

spontan, 4) Anak mulai membandingkan benda-benda dan peristiwa yang



30

ada disekitarnya, 5) Anak mulai menjumlahkan atau mengurangi angka
dan benda-benda yang ada disekitarnya tanpa disengaja.

Pendapat ahli diatas dapat penulis simpulkan bahwa anak usia 5-6
tahun sudah memiliki karakteristik kemampuan berhitung. Diantaranya
mereka mampu menjumlah dan mengurangi menggunakan jari-jari
mereka, menunjukkan mana yang lebih banyak maupun sedikit,
menghitung benda-benda disekitarnya secara spontan.

Harjanto (2011:14) pengenalan kemampuan berhitung pada anak
usia 5-6 tahun anak sudah mampu memyatukan kemampuan berhitungnya,
ia dapat menghitung objek, menunjukan mana yang lebih sedikit dan yang
lebih banyak, anak sudah mampu mengenal bentuk-bentuk geometri,
mengenal angka belasan dan puluhan, mengenal penjumlahan dan
pengurangan.

Uraian di atas dapat di simpulkan bahwa pada usia 5-6 anak telah
mampu menghitung objek, menjumlah dan mengurang, sudah mampu
mengenal bentuk-bentuk geometri, serta dapat mengenal angka belasan
dan puluhan.

g. Faktor yang Mempengaruhui Kemampuan Berhitung

Pipit (2010:2.1) mengemukakan bahwa faktor yang mempengaruhui
kemampuan berhitung adalah:

1) Faktor internal adalah faktor yang ada dalam diri anak tersebut

berupa motivasi, kematangan, gaya belajar yang khas dari masing-
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masing anak, bakat yang ada dalam diri anak saat proses

pembelajaran yang dilaksanakan didalam maupun diluar kelas.

2) Faktor eskternal adalah faktor dari luar diri anak seperti dari proses
belajar mengajar yang dapat mempengaruhui rendahnya kemampuan
berhitung anak misalnya pembelajaran yang kurang antraktif
(menyenangkan), pembelajaran yang monoton dan media
pembelajarn yang kurang menarik, pebelajaran yang kurang
memfasilitasi keaneka ragaman siswa.

Anak usia taman kanak-kanak adalah masa yang sangat strategis
untuk mengenalkan berhitung di jalur matematika, karena usia Taman
Kanak-Kanak sangat peka terhadap rangsangan yang diterima dari
lingkungan. Contohnya: ketika guru menjelaskan konsep satu dengan
menggunakan benda ( satu buah apel), anak-anak dapat menyebutkan
benda lain yang memiliki konsep sama, sekaligus mengenal bentuk
lambang dari angka satu itu. Rasa ingin tahunya yang tinggi akan
tersalurkan apabila mendapat stimulasi / rangsangan/ motivasi yang sesuai
dengan tugas perkembanganya. Apabila kegiatan berhitung diberikan
melalui berbagai macam permainan tentunyaakan lebih efektif karena
bermain merupakan wahana belajar dan bekerja bagi anak. Diyakini
bahwa anak akan lebih berhasil mempelajari sesuatu apabila yang ia

pelajari sesuai dengan minat, kebutuhan, dan kemampuannya.
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5. Media Pembelajaran Anak Usia Dini
a. Pengertian Media Pembelajaran

Menurut Russell dkk dalam Eliyawati (2005.104) media merupakan
alat saluran komunikasi,dengan demikian dapat di simpulkan bahwa media
itu merupakan wahana dari sumber pesan, dari guru untuk di teruskan
kepada menerima pesan.

Gerlach & Ely dalam Arsyad (2009:3) mengatakan bahwa media
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian
yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan atau sikap. Sejalan dengan batasan ini,
Hamidjojo dalam Arsyad (2009:4) menyatakan bahwa “memberi batasan
media sebagai semua bentuk perantara yang digunakan oleh manusia
untuk menyampaikan atau menyebar ide, gagasan atau pendapat. Sehingga
ide, gagasan atau pendapat yang dikemukakan itu sampai kepada penerima
yang dituju. Sementara itu, Gagne dan Briggs dalam Arsyad (2009:4)
secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang
secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang
terdiri dari antara lain buku, tape recorder, kaset, video camera, video
recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan
komputer.

Kata media berasal dari bahasa latin, yang bentuk tunggalnya adalah
medium. Medium dapat didefinisikan sebagai perantara atau pengantar

terjadinya komunikasi dari pengirim menuju penerima (Heinich et.al.,
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2002; lbrahim, 1997; Ibrahim et.al.,2001). Media adalah perantara aatau
pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Menurut GERLACH
dan Ely (1971) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis
besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi
yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau
sikap.

Uraian di atas dapat di simpulkan bahwa media pembelajaran
merupakan semua alat bantu atau benda yang digunakan dalam kegiatan
belajar- mengajar, dengan maksud untuk menyampaikan pesan atau
informasi pembelajaran dari sumber kepada penerima.

Pendapat di atas dapat disimpulkan oleh peneliti bahwa media
pembelajaran adalah alat atau metodik dan teknik yang digunakan sebagai
perantara komunikasi antara seorang guru dan murid dalam rangka lebih
mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam
proses pendidikan pengajaran akademik.

b. Tujuan Media Pembelajaran

Tujuan media pembelajaran harus relevan dengan tujuan dan isi
pembelajaran. Hal ini mengandung makna bahwa penggunaan media
dalam pembelajaran harus selalu melihat kepada tujuan kemampuan yang
akan dikuasai anak dan bahan ajar. Menurut Sujiono (2005 : 8.4) tujuan
penerapan media dalam pengembangan kognitif anak adalah sebagai

berikut:



34

1) Merangsang anak melakukan kegiatan, pikiran, perasaan, perhatian
dan minat.

2) Bereksperimen

3) Menyelidiki atau mengamati

4) Alat bantu

5) Mencapai tujuan pendidikan yang maksimal

6) Alat peraga untuk memperjelas sesuatu

7) Mengembangkan imajinasi

8) Melaksanakan tugas yang di berikan

9) Melatih kepekaan berfikir

Menurut Sumantri (2000:125) media pembelajaran disekolah
digunakan dengan tujuan antara lain sebagai berikut:
1) Memberikan kemudahan kepada peserta didik untuk lebih

memahami konsep, prinsip, dan keterampilan tertentu dengan
menggunakan media yang paling tepat sesuai dengan bahan ajar.

2) Memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan bervariasi
sehingga lebih merangsang minat dan motivasi peserta didik untuk
belajar

3) Menumbuhkan sikap dan keterampilan tertentu dalam teknologi
karena peserta didik tertarik untuk menggunakan atau
mengoperasikan media tertentu.

4) Menciptakan situasi belajar yang tidak dapat dilupakan oleh peserta

didik
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5) Memperjelas informasi atau pesan pembelajaran
6) Meningkatkan kualitas belajar.

Berdasarkan uraian di atas dapat di simpulkan bahwa tujuan media
pembelajaran untuk mempermudah dalam proses pembelajaran, dan juga
dapat merangsang minat dan motivasi anak dalam belajar sehingga dapat
meningkatkan kualitas belajar anak.

c. Karakteristik Media Pembelajaran

Media yang digunakan dalam pengembangan kognitif anak TK ada
dasarnya merupakan media yang tidak berbahaya, menyenangkan, dan bisa
membantu guru menghubungkan satu hal dengan lainnya. Perangkaian
kemampuan kognitif yang telah diberikan bisa dijadikan tolak ukur
keberhasilan media tersebut.

Menurut Sujiono (2005: 8.7) karakteristik media ini memiliki
kelebihan dan keterbatasan sebagai berikut:

1) Motivasi
Media mampu memenuhui kebutuhan, minat, atau keinginan
untuk belajar dan bermain anak sehingga media mampu membantu
anak mengerjakan tugas yang harus diselesaikan secara
menyenangkan.
2) Perbedaan individual
Media bisa digunakan oleh berbagai anak yang memiliki
berbagai faktor seperti kemampuan intelektual, kepribadian dan cara

belajar individu.
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3) Tujuan belajar
Media mampu mempercepat pencapaian tujuan belajar dan
bermain dengan cara memberitahu anak tentang apa yang bisa ia
harapkan dari proses belajar atau bermain.
4) Emosi
Media pembelajar mampu menjadi alat yang sangat kuat
dalam membangkitkan repon emosional seperti simpatik, mencintai,
dan gembira.
5) Partisipasi
Media mampu membangun tingkat partisipasi anak dengan
cara melibatkan mental atau fisik selama pelajaran dan permainan
berlangsung.
d. Faktor-faktor yang Mempengaruhui Media Pembelajaran
Faktor yang mempengaruhui dari segi guru meliputi utilisasi oleh
guru, apakah media itu dapat didayagunakan oleh guru, mulai
mengoperasikan alat sampai memanfaatkan isinya. Menurut Eliyawati
(2005:4.20) faktor yang mempengaruhui penggunaan media adalah
sebagai berikut:
a.  Kesesuaian dengan tingkat keterbatasan media
b.  Kesesuaian dengan sarana belajar
c.  Kesesuaian dengan situasi dan kondisi
d.  Objektivitas, maksudnya penggunaan media yang didasari oleh

kesenangan pribadi semata ( subjektif)
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Jadi dapat di simpulkan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhui
penggunaan media keefektifan media yang digunakan dalam proses
pembelajaran dan kesesuaian media dalam proses pembelajaran media
pembelajaran dalam penggunaanya.

Direktorat Pendidikan Dasar dan Menengah (2007:13) mengemukan
bahwa faktor-faktor yang mempengaruhui  penggunaan media
pembelajaran yaitu; (a) segi praktisan; (b) segi anak didik; (c) segi isi; (d)
segi guru. Keempat faktor yang mempengaruhui penggunaan media
pembelajaran ini secra singkat diuraikan sebagai berikut:

a. Segi kepratisan

Segi kepratisan dari penggunaan media pembelajaran
mencakupi (1) media akan efektif dalam mencapai TIK bila
tersedia (ada) pada saat dibutuhkan; (2) biaya, besarnya dana,
usaha dan waktu serta semua faktor dalam menetapkan mahal
tidaknya media yang dibutuhkan; (3) kondisi fisik, yang
dipertimbangkan adalah warna, bentuk, ukuran, bunyinya jelas,
bentuk tulisan dan lainnya akan efektif untuk belajar siswa; (4)
desainnya sederhana, aspek yang diperhatikan adalah mudah dan
praktis dipergunakan; (5) dapat digunakan oleh atau tidak; (6)
dampak emosional, apakah media tersebut cukup mengandung

nilai estetika dan dapat menyentuh emosi anak didik.
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b. Segi anak didik
Segi anak didik yang dipertimbangkan dalam pemanfaatan
media adalah (1) karakteristik siswa, yaitu sikap pribadi dan
kematangan anak didik dan usia perlu diperhatikan dalam
memilih media yang sesuai; media tersebut dapat juga untuk
belajar individual; (2) keterlibatan siswa, apakah media yang
dipilih mendorong keterlibatan siswa dalam proses belajar lebih
efektif; (3) relevansinya, apakah media yang dipilih ada
kepentingan/ kesesuaian dengan kehidupan siswa.
c. Segi isi
Faktor yang mempengaruhui dari segi isi media
pembelajaran meliputi kesesuain dengan kurikulum yang
digunakan, ketepatan dan kebenaran isinya, dan layak tidaknya
untuk ditampilkan
d. Segiguru
Faktor yang mempengaruhui dari segi guru meliputi
utilisasi oleh guru, apakah media itu dapat didayagunakan oleh

guru, mulai mengoperasikan alat sampai memanfaatkan isinya.

e. Jenis-jenis Media Pembelajaran
1) Media visual
Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat, jenis media ini
sangat sering digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran untuk

membantu para guru dalam menyampaikan isi dari tema.
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Menurut Hartati (2009: 11) media visual terdiri dari gambar, foto,
sketsa, bagan, grafik, kartun, poster, peta atau globe, papan panel, papan
buletin. Sedangkan menurut Eliyawati (2005: 115) media visual terdiri dari
1) gambar diam adalah gambar yang di sajikan secara fotografik misalnya
gambar manusia, binatang, dan lainnya yang ada kaitannya dengan tema
yang di ajarkan. 2) media grafik, media dua dimensi yang dirancang secar
khusus untuk mengkomunikasikan pesan-pesan pendidikan. 3) media
model merupakan media tiga dimensi yang sering digunakan dalam
kegiatan pendidikan untuk anak usia dini,misal objek yang terlalu besar
atau kecil. 4) media realita merupakan alat bantu visual dalam pendidikan
yang berfungsi memberikan pengalaman langsung kepada anak.

2) Media Audio

Uno (2011: 133) Media audio merupakan media yang sangat
fleksibel, relatif murah, praktis dan ringkas serta mudah dibawa(portable).
Media audio merupakan media yang mengandung pesan dalam bentuk
audioktif atau hanya bisa didengar yang dapat meransang pikiran,
perasaan, dan perhatian anak untuk mempelajari isi tema. Biasanya media
audio ini terdiri dari tape, radio,. Pengunaan media audio dalam kegiatan
pendidikan untuk anak usia dini pada umumnya untuk melatih
keterampilan ~ yang  berhubungan dengan aspek  keterampilan
mendengarkan.

3) Media Audio Visual
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Kustandi (2011: 95) media visual yang mengabungkan penggunaan
suara memerlukan pekerjaan tambahan untuk memproduksinya. Salah satu
pekerjaan penting yang diperlukan dalam media adio visual adalah
penulisan naskah dan storyboard yang memerlukan banyak persiapan,
rancangan, dan penelitian. Fungsi media pada mulanya dikenal sebagai
alat peraga atau alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar yakni
memberikan pengalaman visual pada anak dalam rangka mendorong
motivasi belajar, memperjelas dan mempermudah konsep yang kompleks
dan abstrak menjadi lebih sederhana, konkret, dan mudah dipahami.

Media audio visual merupakan salah satu media pembelajaran
sebagai media yang membawa pesan atau informasi kepada penerima yaitu
siswa. Pesan dan informasi yang dibawa oleh media bisa berupa pesan
yang sederhana dan bisa pula pesan yang amat kompleks. Akan tetapi,
yang terpenting adalah media itu disiapkan untuk memenuhi kebutuhan
belajar dan kemampuan siswa, serta siswa dapat aktif berpartisipasi dalam
proses belajar mengajar.

Media audio visual adalah media yang dapat didengar dan dilihat
sehingga dapat menyampaikan pengertian atau informasi dengan cara yang
lebih konkrit dari pada yang disampaikan secara lisan atau ditulis.

f. Nilai-nilai Media Pembelajaran

Saat ini masih banyak guru yang mengangap bahwa peran media

dalam proses pendidikan itu hanya terbatas sebagai alat bantu saja dan di

abaikan manakala media itu tidak tersedia di sekolah atau lembaga



41

pendidikan setempat.kita sebagai calon guru harus memiliki pandangan
yang sebaliknya, yaitu bahwa media merupakan bagian integral dari
keseluruhan proses pendidikan, media pengajaran merupakan salah satu
komponen yang tidak berdiri sendiri tetapi saling berhubungan dengan
komponen yang lainnya dalam rangka menciptakan suasana belajar yang
kondusif.

Menurut Eliyawati ( 2005: 110) ada beberapa nilai-nilai yang
dimiliki oleh media pembelajaran antara lain: 1) mengkongkritkan konsep-
konsep yang abstrak, konsep-konsep yang di rasakan masih bersifat
abstrak dan sulit dijelaskan secara langsung kepada anak usia dini bisa
dikongkritkan atau di sederhanakan melalui pemanfaatan media
pendidikan. 2) menghadirkan objek-objek yang berbahaya atau sukar
didapat kedalam lingkungan belajar. 3) menampilkan objek yang terlalu
besar dan terlalu kecil. 4) memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat.

Uraian di atas apat di simpulkn bahwa mengenalkan konsep
berhitung kepada anak mengunakan media yang kongkrit agar anak dapat
memahami kosep berhitung dengan jelas.

g. Manfaat Media Pembelajaran

Manfaat yang dapat diperoleh melalui penggunaan media
pembelajaran menurut Tim Penyusun (2004:121) yaitu; a) Dapat membuat
proses belajar mengajar lebih menarik dan lebih interaktif karena
penggunaan media dapat meningkatkan rasa ingin tahu, sikap positif dan

motivasi belajar siswa; b) Dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan
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daya indera karena rumit dapat digunakan untuk memanipulasi objek dan

peristiwa; 3) Dapat memperjelas, menyeragamkan dan mengefisienkan

penyajian materi pembelajaran, dengan dapatnya media dipersiapkan

terlebih dahulu, banyak hal yang dapat dipertimbangkan dan dilakukan

untuk membuat penyajian materi pembelajaran lebih jelas, sistematis dan

efisien.

Adapun manfaat media pembelajaran bagi anak usia dini menurut

Zaman (2009:4.11) yaitu:

1.

6.

7.

Memungkinkan anak berinteraksi secara langsung dengan

lingkungannya.

. Memungkinkan adanya keseragaman pengamatan atau persepsi

belajar pada masing-masing anak.

. Membangkitkan motivasi belajar anak.

Menyajikan informasi belajar secara konsisten dan dapat diulang

maupun disimpan menurut kebutuhan.

. Menyajikan pesan atau informasi belajar secara serempak bagi

seluruh anak.
Mengatasi keterbatasan waktu dan ruang.

Mengontrol arah dan kecepatan belajar anak.

Uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat

meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat
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menimbulkan motivasi belajar sehingga anak tidak merasa bosan dalam
proses pembelajaran.
6. Bermain
a. Pengertian Bermain

Aktivitas bermain merupakan Kkegiatan belajar yang sangat
menyenangkan anak karena bermain adalah kegiatan utama bagi anak usia
TK. Melalui kegiatan bermain berbagai kemampuan yang dimiliki anak
dapat dikembangkan dan ditingkatkan seperti kemampuan kognitif fisik
motorik bahasa sosial dan emosional.

Menurut Triharso (2013:1) bermain adalah suatu kegiatan yang
dilakukan dengan atau tanpa menggunakan alat yang menghasilkan
pengertian dan memberikan informasi, memberikan kesenangan ataupun
mengembangkan imajinasi anak.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa bermain adalah
berbagai aktivitas yang dilakukan oleh anak tanpa adanya beban dan anak
dapat mengekpresikan dirinya dalam bermain, sehingga dapat menumbuh
kembangkan potensi yang ada dalam diri anak karena permainan yang
dilakukan memberikan pengetahuan.

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.
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Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa anak sangat
penting bermain dengan rasa senang tanpa ada paksaan untuk membantu
pertumbuhan dan perkembangan anak secara optimal.

b. Tujuan Bermain

Kegiatan bermain dapat digunakan anak-anak menjelajahi dunianya.
Dengan bermain anak memiliki kemampuan untuk memahami konsep
secara ilmiah. Suryana ( 2013:140-141) menyebutkan pada dasarnya
bermain memiliki tujuan utama yakni “ memelihara perkembangan
optimal anak melalui pendekatan bermain yang kreatif, interaktif dan
terintegrasi dengan lingkungan bermain anak”.

Menurut Moeslichatoen (2004:61) tujuan bermain adalah “setelah
anak-anak melakukan kegiatan bermain anak dapat mengusai cara: (1)
menghindari pertentangan; (2) berbagi kesempatan atau giliran; (3)
menuntut hak dengan cara yang dapat diterima; (4) mengkomunikasikan
keinginan yang dapat diterima dan seterusnya”.

Berdasarkan pendapat ahli di atas peneliti menyimpulkan bahwa
tujuan bermain adalah agar anak anak memperoleh kepuasan dan
kesenangannya dalam melakukan kegiatan bermain sehingga hal ini
memberikan rasa aman secara psikologis kepada anak.

c. Manfaat Bermain

Bermain merupakan suatu kegiatan yang sangat menyenangkan bagi

anak dan mempunyai arti yang sangat penting karena melalui bermain

anak dapat menyalurkan segala keinginan dan kepuasan kreativitas dan
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imajinasinya.melalui bermain anak dapat melakukan kegiatan-kegiatan

fisik, belajar bergaul dengan teman sebaya, membina sikap positif.

Bambang Sujiono (2008:5.10) menjelaskan bermain mempunyai
manfaat antara lain :

1) Dengan bermain, anak bisa menciptakan sesuatu yang

baru dan belum pernah dicptakan sebelumnya.2) Bermain

menungkinkan anak untuk mengambil resiko, dan

pengambilan resiko ini merupakan hal yang normal dalam
bermain. 3) dalam bermain tak ada ketakutan untuk gagal

karena tak ada kegagalan dalam bermain. 4) Bermain

membangun kemandirian anak. 5) Bermain menyediakan

aktivitas bagi anak.

Sedangkan  menurut  Montesori  dalam  Triharso  (2013)
mengemukakan manfaat bermain adalah sebagai berikut : 1) bermain
mempengaruhi perkembangan fisik anak, 2) bermain dapat digunakan
sebagai terapi, 3) bermain meningkatkan pengetahuan anak, 4) bermain
melatih penglihatan dan pendengaran, 5) bermain mempengaruhi
perkembangan kreativitas anak, 6) bermain mengembangkan tingkah laku
sosial anak, 7) bermain mempengaruhi nilai moral anak.

Dapat peneliti simpulkan bahwa bermain membantu pertumbuhan
dan perkembangan anak baik kognitif,bahasa,social dan emosional serta
fisik motorik.

d. Karakteristik Bermain Anak
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Karekteristik bermain anak menurut Montolulu (2005:2.4-2.5)
mengatakan : (1) Bermain adalah sukarela, (2) Bermain adalah pilihan
anak, (3) Bermain adalah kegiatan yang menyenangkan bagi anak, (4)
Bermain adalah simbolik, (5) Bermain adalah aktif melakukan kegiatan.

Sedangkan menurut Fleer dalam masitoh, dik (2009:6.11) adalah : 1)
simbolik. Simbolik dalam arti bermain yaitu ketika bermain anak-anak
memberikan simbol-simbol tertentu kepada benda, atau manusia, 2)
bermakna. Melalui bermain anak-anak memperoleh pengalaman yang
bermakna bagi dirinya, 3) bermain adalah aktif. Bermain melibatkan
berbagai aktivitas baik fisik maupun mental, 4) bermain adalah kegiatan
yang menyenangkan. Bermain adalah suatu pengalaman yang
menyenangkan bagi anak-anak sehingga pendidik dapat menggunakan
kegiatan bermain sebagai sarana belajar, 5) bermain adalah kegiatan suka
rela atau volunter. Keterlibatan anak-anak dalam bermain didasarkan pada
motivasi intrinsik, 6) bermain ditentukan oleh aturan. Bermain ditentukan
oleh beberapa aturan, ada aturan yang dihubungkan dengan jumlah, waktu
yang digunakan, atau peralatan yang dapat digunakan dalam bermain, 7)
bermain adalah episode. Episode dalam bermain meliputi permulaan,
tengah-tengah, dan akhir.

Berdasarkan pendapat di atas karakteristik bermain anak adalah
relatif bebas, dilakukan seakan-akan kegiatan itu dalam kegiatan nyata.

e. Tahap Perkembangan Bermain.



47

Menurut Montolalu (2005:2.12-2.13) tahap perkembangan main
anak yaitu: 1) Tahap Manipulative. Pada tahap ini dapat dilihat pada usia
2-4 tahun. Dengan alat —alat atau benda yang dipegang, anak melakukan
dengan cara membolak balik, meraba-raba, bahkan menjatuhkan lalu
melempardan memungut kembali dan sebagainya, 2) Tahap Simbolis.
Pada tahap ini dapat dilihat pada anak yang berumur 3-4 tahun.pada tahap
ini fantasi anak sudah berkembang, 3) Tahap Eksplorasi. Pada tahap ini
anak sering bermain sendiri,ia lebih senang tidak berteman dalam bermain
pada tahap ini anak melakukan penyelidikan dan penemuaan hal-hal baru,
4) Tahap Eksperimen.

Setelah anak-anak memperoleh pengalaman baru dalam tahap-tahap
sebelumnya, mereka mulai melakukan percobaan yang berarti mereka
memasuki tahap eksperimen. Perhatian mereka mulai tertuju pada kegiatan
bentuk dan ukuran menyamakan bentuk dan ukuran serta memilih bentuk-
bentuk tertentu yang akan digunakan dalam membuat kue dari play dough
dan daripasir misalnya, 5) Tahap dapat dikenal. Anak usia 5-6 tahun pada
umumnya telah mencapai tahapan bermain ini yaitu membangun bentuk-
bentuk yang realistis. bentuk-bentuk yang sudah dilihat anak dalam
kehidupan sehari hari.bentuk-bentuk yang dibuat anak sudah dapat dilihat
oleh orang yang melihatnya karena sudah mendekati bentuk-bentuk yang
sesungguhnya.

Sedangkan menurut Hurlock dalam Montolalu (2005:2.16) tahapan

perkembangan bermain yaitu tahap eksplorasi, tahap alat permainan, tahap
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bermain dan tahap melamun. Smilansky dan Shefatya dalam Montolalu
(2005:2.17) berpendapat bahwa tahap perkembangan main dibagi 4
tahapan yaitu: 1) Bermain Fungsional. Ciri-cirinya adalah sederhana
menyenangkan dengan gerakan yang berulang ulang menggunakan alat
atau tanpa alat oleh anak usia sampai 2 tahun, 2) Bermain membangun
(konstruktif). Bermain konsruktif merupakan bentuk permainan aktif
dimana membangun sesuatu dengan mempergunakan bahan atau alat
permainan yang ada, 3) Bermain khayal. Bermain ini mulai muncul pada
anak usia prasekolah juga tahun emas nya bermain pura-pura pada anak 4)
Bermain dengan aturan. Ini bearti dalam kegiatan bermain ada aturan
bermainnya seperti dalam permainan ular tangga.jenis permainan seperti
ini mengembangkan koordinasi fisikanak, menghalusan keterampilan
sosial dan berbahasa serta membangun konsep kerjasama dan kompetisi
atau lomba.
7. Game Interaktif
a. Pengertian Game

Media game interaktif termasuk media audiovisual yaitu media yang
mempunyai unsur suara dan unsur gambar. Jenis media ini mempunyai
kemampuan yang lebih baik, karena meliputi kedua jenis media auditif
(mendengar) dan visual (melihat).

Yusriana (2012:111.112) Saat ini game sudah merebak di mana-
mana dan disukai oleh anak-anak. Tentu saja, aspek positif dari game

adalah membatu perkembangan imajinasi anak. Pertumbuhan kecerdasan
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anak tak lepas dari peranan orang tua saat berinteraksi dengan si kecil.
Kita bisa merangsang kecerdasan anak dengan melakukan aktivitas aktif-
responsif dengan anak. Apa saja bentuk-bentuk langkah interaktif yang
bisa orang tua atau guru lakukan diantara nya melalui permainan game
interaktif Bobby Bola dan Nano. Permainan ini perlu diberikan kepada
anak sesuai dengan usianya untuk menyeimbangi otak tengah, otak Kiri
dan otak kanan. Dengan demikian, peran seorang guru dalam konteks ini
adalah memotivasi anak untuk meluangkan waktu sedikit untuk bermain
game. Selain itu guru juga bisa menemani atau mendampingi anak
bermain langsung berada di sekolah misalnya saat istirhat atau bahkan saat
di kelas agar anak tidak bosan dengan pelajaran.

Cahyo (2011:13) Game merupakan bagian yang tak terpisahkan dari
dunia anak, bahkan bisa dikatakan sangat penting bagi pertumbuhan
kecerdasan anak. Begitu pentingnya game tersebut, sampai-sampai di
manapun anak berada, baik di lingkungan rumah maupun di sekolah, kini
telah tersedia aneka game untuk anak. Tujuannya jelas, yaitu untuk
merangsang kecerdasan otak anak.

Game merupakan suatu program yang dirancang sedemikian rupa
untuk memenuhi salah satu kebutuhan manusia, yaitu kebutuhan manusia
pada hiburan. Hiburan dianggap penting bagi seseorang, teutama bagi
anak-anak, game juga merupakan permainan salah satu alat pendidikan
karena memberikan rasa kepuasaan, kegembiraan, dan kebahagiaan.

Dikomputer kita dapat melakukan apa saja, termasuk belajar berhitung.
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Bahkan untuk berhitung dikomputer kita tidak memerlukan kertas, pensil.
Untuk belajar berhitung dikomputer kita bisa melalui game.
Nizak (2011: 11) menyatakan bahwa:

Game adalah merupakan salah satu sarana yang bisa
dijadikan sebagai jalan untuk melakukan transformasi
ilmu kepada anak-anak.oleh sebab itu ketika seseorang
memainkan game, berarti ini bukan sebatas permainan
yang dapat menghibur atau melakukan aktivitas
keceriaan yang hampa makna, melainkan lebih dari itu,
yaitu game yang di mainkan oleh siapa pun akan
mempunyai arti yang mendidik, walaupun tanpa
disadari oleh orang yang melakukannya.

Menurut Ismail dalam Cahyo (2011:14-15) educative game
didefenisikan sebagai suatu kegiatan yang menyeanangkan dan dapat
merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik. Game
edukatif sangat bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan berbahasa,
berpikir, dan bergaul dengan lingkungan.

Pendapat di atas dapat di simpulkan bahwa melalui game edukatif
dapat meningkatkan kemampuan berhitung melalui berpikir secara
sistematis. Menurut Crish Crawford (2011: 5) mengemukakan bahwa
game pada intinya adalah interaktif, aktivitas yang berpusat pada sebuah
pencapaian, ada pelaku aktif, ada lawan.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan game interaktif
merupakan serangkaian peraturan ada tujuan, hasil untuk mencapai
permainan.

Mutiah ( 2010 :113 ) Permainan dan bermain memiliki arti dan

makna tersendiri bagi anak. Permainan mempunyai arti sebagai sarana
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mensosialisasikan diri (anak) artinya permainan digunakan sebagai sarana
membawa anak ke alam masyarakat, mengenalkan anak menjadi anggota
masyarakat. Permainan sebagai sarana untuk mengukur kemampuan dan
potensi diri anak. Anak akan menguasai berbagai macam benda,
memahami sifat-sifatnya maupun peristiwa yang berlangsung di dalam
lingkungan.

Uraian di atas dapat di simpulkan bahwa melalui permainan aspek
perkembangan anak dapat tercapai salah satunya aspek sosialisai, kognitif
dan bahasa anak. Cahyo (2011:169) game karet gelang dapat melatih otak
Kiri anak misalnya pada saat anak bermain, anak diajak untuk menghitung
jumlah karet dan menyusun strategi supaya bisa memenangkan game.

Uraian di atas dapat disimpulkan bahwa karet dapat dijadikan suatu
permainan melatih otak kiri anak selain itu dapat mengembangkan aspek
kognitif terutama dalam berhitung.

b. Pengertian Pembelajaran Interaktif

Pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran berbasis
multimedia dengan menggabungkan dan mensinergikan semua media yang
terdiri dari teks, foto, video, animasi, dan musik yang diprogram
berdasarkan teori pembelajaran. Pembelajaran dengan menggunakan CD
interaktif ini menjadikan peserta didik lebih mudah memahami materi
pembelajaran karena dengan CD ini melibatkan banyak indera.
Sebagaimana yang dikemukakan oleh Dale dalam Kusumaningrum

(2008:80) “Bahwa 75% pengalaman belajar peserta didik diperoleh
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melalui indera penglihatan (mata), 13% melalui indera pendengaran
(telinga) dan 12% melalui indera lain, maka makin banyak indera yang
terlibat maka makin mudah peserta didik menerima materi pelajaran”.

Media CD interaktif merupakan media dalam bentuk program
animasi multimedia. Menurut Arsyad (2009:171) multimedia adalah
berbagai macam kombinasi grafik, teks, suara, video, dan animasi.
Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-sama
menampilkan informasi, pesan dan isi pelajaran. Madjid (2008:181)
multimedia interaktif adalah kombinasi dari dua atau lebih media (audio,
teks, gambar, animasi dan video) yang oleh penggunanya dimanipulasi
untuk mengendalikan perintah atau perilaku alami dari suatu presentasi.

Salah satu alasan dipilihnya media CD interaktif sebagai media
pembelajaran ini adalah karena adanya asumsi bahwa untuk mempelajari
sesuatu dengan cepat dan efektif, kita harus melihat, mendengaar dan
merasakannya. Menurut Tjong (2009:4) bagian nonkorteks dari otak kita
terbagi dalam beberaapa fungsi khusus seperti berbicara, mendengar,
melihat dan meraba. Kita menyimpan memori-memori inderawi di tempat
yang berbeda. Jika ingin memiliki memori yang kuat, Kkita harus
menyimpan informasi dengan menggunakan semua indera Kita, melihat,
mendengar, berbicara, menyetuh dan membaui.

CD interaktif merupakan salah satu pilihan yang tepat untuk
membantu tercapainya pesan/ilmu dalam pembelajaran. Salah satu faktor

yang perlu diperhatikan dalam memilih media pembelajaran yang tepat
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adalah dengan mengkaji kelebihan dan mengkaji kekurangan dan

keterbatasan suaatu media.

8. Langkah-langkah Mengaplikasikan Game Interaktif pada Anak Usia Dini

Game interaktif yang akan disajikan kepada anak harus memuat
unsur edukatif. Game interaktif Bobby Bola dan Nano merupakan suatu
permainan interaktif yang di mainkan menggunakan laptop, komputer, yang
mampu mengembangkan kemampuan kognitif anak.

Menurut Soemiarti dalam Yus (2011:137) peran guru dalam bermain
yaitu sebagai pengamat, melakukan elaborasi, sebagai model, membuat
perencanaan, dan melakukan evaluasi. Penilaian yang dilakukan dimaksudkan
untuk mengetahui apakah kegiatan bermain yang dilakukan anak-anak akan
memenuhui kebutuhan mereka. Apakah melalui kegiatan bermain anak belajar
sesuatu yang diperlukan untuk perkembangannya. Apakah bermain menyentuh
perkembangan aspek fisik, kognitif, bahasa, seni, sosial-emosional serta moral
dan agama. Jadi, Melalui permainan game interaktif Bobby Bola dan Nano
yang dilakukan kemampuan anak dalam berhitung dapat meningkat.

Adapun langkah-langkah kegiatan dalam permainan ini adalah:

a. Guru mempersiapkan media penunjang kegiatan belajar yaitu

laptop dan meletakkan laptop tersebut di tempat yang tepat
sehingga anak dapat memainkan game dengan nyaman dan

senang.
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b. Guru terlebih dahulu menjelaskan bagaimana cara memainkan
game Bobby Bola dan Nano.

c. Anak-anak membuat ikrar sebelum bermain.

d. Anak-anak bermain secara bergantian

e. Setelah permainan selesai, guru menjelaskan dan bertanya kepada
anak tentang pemahaman anak dalam berhitung, mengenal angka,
dan lambang bilangan

f. Guru menyuruh beberapa orang anak maju ke depan kelas untuk
menceritakan permainan yang sudah di mainkannya.

g. Guru memberikan motivasi kepada anak yang sedang bermain
game interaktif dan memberikan pujian bagi anak yang berani
maju ke depan kelas.

Dalam kehidupan sehari-hari anak menemui benda-benda yang dapat
dihitung seperti : buah-buahan, makanan, pakaian, binatang, dan sebagainya.
Adriana (2011:46) mengatakan anak memerlukan alat permainan yang
bervariasi sehingga bila bosan permainan yang satu, dia dapat memilih
permainan yang lainnya. Oleh karena itu peneliti mengunakan permainan
berupa game interaktif yang memiliki jenis permainan yang beraneka ragam
yang dapat merangsang rasa senang anak dalam mengenal konsep angka,

berhitung, mencocokkan angka dengan lambang bilangan.



55

Langkah-langkah pengaplikasian game interaktif Bobby bola dan Nano

Gambar 1: klik main
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Gambar 3. Klik book apabila ingin belajar
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Gambar 5. Setelah selesai belajar berhitung, Bobby dan Nano keluar dan

memilih permainan yang lain dan mengklik “bermain”
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Gambar 6. Klik tanda panah dan segera bermain mencocokan lambang

bilangan dengan benda.

Gambar 7. hitung jumlah benda yang sama, jika benar maka akan mucul
lambang bilangan nya sesuai jumlah benda
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Gambar 8. KIlik gambar sesuai dengan panah jika ingin bermain

menjumlahkan benda.

Gambar 9. Hitung dan jumlahkan benda yang ada di kiri dan di kanan lalu

klik angka sesuai dengan penjumlahan bendanya.



Gambar 11. Klik tanda panah yang ada pada gambar di atas.
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Gambar 12. Klik gambar benda yang ada di layar monitor lalu Bobby

menyebutkan angka sesuai jumlah bendanya.

B. Penelitian yang Relevan

Penyempurnaan hasil penelitian yang peneliti lakukan, peneliti juga
melakukan studi pustaka terhadap penelitan yang sudah dilakukan sebelumnya,
penelitian yang relevan dengan yang akan peneliti lakukan adalah hasil
Penelitian Rama Andrimi (2007),” Peningkatan Kemampuan Berhitung Pada
Anak Melalui Permainan Kaleng Indah di PAUD Muhammadiyah Padang”
Penelitian ini mengatakan bahwa melalui permainan kaleng indah, kemampuan
berhitung anak usia dini mengalami peningkatan.

Penelitian Halimah, (2011) dengan judul penelitian “Pengenalan
Konsep Berhitung Pada Anak Usia Dini Melalui Permainan APE Dari Kain

Perca di TK Surya Pariaman”. Hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan
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dengan menggunakan APE dari kain perca dalam proses pembelajaran dapat
meningkatkan kemampuan berhitung anak dan mengenal lambang bilangan.

Hasil penelitian di atas dapat menjadi pertimbangan dan masukan
bagi peneliti dalam melakukan penelitian, karena penelitian sama-sama
meningkatkan kemampuan berhitung anak. Perbedaan di sini peneliti
menggunakan permainan game interaktif sebagai kemampuan berhitung anak
di TK Negeri Pembina Bukittinggi.

Kerangka Konseptual

Kerangka konseptual merupakan kerangka berfikir yang terdiri atas
gambaran dari variabel-variabel yang akan di teliti. Dalam penelitian ini
peneliti menggunakan tema pembelajaran yang di sesuaikan dengan kurikulum
yang sudah disusun oleh TK Negeri Pembina Bukittinggi.

Guru sebagai peneliti melakukan penilaian awal pada kelas kontrol
dan kelas eksperimen, kemudian baru diberikan perlakuan, antara kelas kontrol
dan kelas eksperimen memakai tema yang sama dan perlakuan yang berbeda.
Untuk kelas eksperimen dalam peningkatan kemampuan berhitung anak, di
butuhkan game interaktif Bobby Bola dan Nano. Guru sebagai fasilitator dan
mediator perlu menyediakan salah satu game interaktif yang berjudul game
interaktif Bobby Bola dan Nano, laptop/komputer, anak memainkannya secara
individu atau kelompok. melalui game interaktif ini diharapkan mampu
meningkatkan kemampuan berhitung anak.

Sedangkan untuk kelas kontrol dalam meningkatkan kemampuan

berhitung anak mengunakan permainan tebak angka. Setelah di berikan
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perlakuan, peneliti melakukan penilaian akhir di mana antara ke dua kelas
menunjukan hasil yang berbeda, di mana kelas eksperimen menunjukan hasil
peningkatan dan kelas kontrol menunjukan hasil tidak meningkat .

Berdasarkan latar belakang dan kajian pustaka diatas maka kerangka

konseptual yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
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Gambar 1 : Kerangka Konseptual
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D. Hipotesis
Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap permasalahan suatu
penelitian. Karena dari hasil pengujian hipotesis merupakan jawaban dari
masalah yang ditemukan. Adapun hipotesis yang akan dibuktikan dalam
penelitian sebagai berikut:
Ho: Penggunaan Game Interaktif tidak berpengaruh terhadap peningkatan
kemampuan berhitung anak di TK Negeri Pembina Bukittinggi.
H. : Penggunaan Game Interaktif berpengaruh terhadap peningkatan

kemampuan berhitung anak di TK Negeri Pembina Bukittinggi.



BAB V
PENUTUP

A. Simpulan
Berdasarkan hasil analisis data penelitian yang telah dilakukan, dapat

disimpulkan bahwa hasil penelitian yang dilakukan di Taman Kanak-kanak
Negeri Pembina Bukittinggi hasil kemampuan berhitung di kelas eksperimen
(B7) dengan menggunakan Game interaktif Bobby Bola dan Nano lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas kontrol (B9) yang menggunakan permainan
menebak angka yaitu (89,25) untuk kelas ekperimen dan (85) untuk kelas
kontrol. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa Game interaktif Bobby Bola
dan Nano terbukti efektif mengembangkan kemampuan berhitung anak, karena
terdapat pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan berhitung di Taman
Kanak-kanak Negeri Pembina Bukittinggi. Hal ini dapat dilihat dari senang,
antusiasnya anak ingin bermain Game sehingga anak lebih cepat mengenal
angka dan lambang bilangan, melalui game interaktif Bobby bola dan Nano
tersebut.
B. Implikasi
Penelitian “Efektivitas Game Interaktif Bobby Bola dan Nano Terhadap
Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak di Taman Kanak-Kanak Negeri
Pembina Bukittinggi” merupakan sebuah penelitian pendidikan yang telah
dilakukan, sehingga implikasi dari penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Game interaktif Bobby bola dan Nano dapat digunakan sebagai salah

satu kegiatan pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan
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berhitung anak, sehingga dapat mengembangkan keterampilan berhitung,
konsep bilangan yang merupakan dasar bagi pengembangan matematika

2. Diharapkan guru dapat menggunakan Game interaktif Bobby bola dan
Nano sebagai kegiatan dalam pembelajaran dengan menggunakan media
yang menarik untuk mengembangkan keterampilan berhitung anak
karena Game interaktif Bobby bola dan Nano sangat efektif dalam
menstimulasi kemampuan berhitung anak

C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan diatas, maka peneliti
mengemukakan saran sebagai berikut:

1. Bagi anak, diharapkan agar kemampuan berhitung anak dapat
berkembang dengan baik melalui kegiatan Game interaktif Bobby bola
dan Nano

2. Bagi guru harus memahami peserta didik dan memberikan kesempatan
pada anak untuk mencobakan berbagai aktifitas yang dapat
mengembangkan kemampuan kognitifnya.

3. Bagi penggunaan media, diperlukan bahan-bahan yang menarik minat
anak terhadap kemampuan berhitung anak serta meningkatkan
kemampuan kognitif anak.

4. Bagi Para peneliti disarankan agar lebih mempersiapkan diri sebaik
mungkin dalam melaksanakan proses pembelajaran.

5. Bagi pembaca diharapkan dapat menggunakan skripsi ini sebagai sumber

ilmu pengetahuan guna menambah wawasan.
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