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ABSTRAK

Yuliana Sasmita.2014. Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak melalui
Alat Permainan Rumah Keong Di TK Bhayangkari 10 Kabupaten Lima
Puluh Kota. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini.
Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Kemampuan berhitung anak di TK Bhayangkari 10 Kabupaten Lima Puluh
Kota masih rendah.Hal ini disebabkan karena anak belum mampu membilang atau
menyebutkan bilangan 1 — 20, menghubungkan antara lambang dengan jumlah
bilangan, membilang (mengenal konsep bilangan dengan benda) 1 — 20.Penelitian
ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak pada lokal B4 TK
Bhayangkari 10 Kabupaten Lima Puluh Kota melalui alat permainan rumah
keong.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas dengan
subjek penelitian TK Bhayangkari 10 Kabupaten Lima Puluh Kota pada kelas B4
yang berjumlah 14 orang anak dengan menggunakan media rumah keong, tekhnik
yang digunakan dalam pengumpulan data berupa observasi dan dokumentasi.
Hasil penelitian selanjutnya diolah dengan teknik persentase.Penelitian tindakan
kelas ini dilakukan dalam dua siklus. Siklus pertama dilakukan 3 kali pertemuan
dan siklus II juga dilakukan 3 pertemuan.

Hasil penelitian disetiap siklus telah menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan berhitung anak dari siklus I. Kemampuan berhitung anak masih
rendah, hasil belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) pada siklus I
melalui alat permainan rumah keong terutama pada indikator mengenal konsep
bilangan secara sederhana. Pada siklus II perkembangan kemampuan berhitung
anak lebih meningkat serta anak mampu mengenal konsep matematika sederhana
sehingga menunjukkan hasil yang meningkat, terlihat dengan tercapainya
persentase tingkat keberhasilan anak meningkat. Hal ini berarti bahwa
kemampuan berhitung anak melalui alat permainan rumah keong melebihi
Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM).
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) mengupayakan perkembangan
kemampuandasar pada diri anak secara optimal yang ditunjukkan bagi anak
usia 4-6 tahun. Pendidikan ini bertujuan untuk membentuk perkembangan
potensi anakyang meliputi moral, nilai-nilai agama, sosial emosional kognitif,
bahasa, fisik motorik, seni dan kemandirian.

Salah satu lembaga PAUD adalah Taman Kanak-kanak, dimana
pemberlakuan Kurikulum 2004 tentang Taman Kanak-kanak yang berbasis
kompetensi berimplikasikan pada perlunya pengembangan pembelajaran. Guru
Taman Kanak-kanak sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran perlu
memepersiapkan diri. Salah satu bentuk persiapan adalah menyusun model
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik perkembangan fisik dan
psikologis anak Taman Kanak-kanak, keadaan lingkungan sekitar, dan
ketersediaan sarana dan prasarana pendidikan.

Berbagai kegiatan yang harus dikembangkan di Taman Kanak-kanak,
salah satunya adalah bidang pengembangan kognitif yang di dalamnya
termasuk pembelajaran kemampuan berhitung.

Berhitung di Taman Kanak-kanak diperlukan untuk mengembangkan
pengetahuan dasar matematika, sehingga anak secara mental siap mengikuti
pemebelajaran matematika lebih lanjut di sekolah dasar, seperti pengenalan

konsep bilangan, lambang bilangan, warna, bentuk, dan ukuran.



Kegiatan berhitung melalui jalur matematika dapat diberikan melalui
bermacam permainan kepada anak usia dini karena lebih efektif dan
menyenangkan. Ada beberapa aspek perkembangan berhitung anak yang ada di
kognitif, antara lain adalah menunjuk lambang bilangan1-20, meniru lambang
bilangan 1-20, membilang/menyebut urutan bilangan dari 1 sampai 20,
membilang (mengenal konsep bilangan dengan benda-benda) sampai 20,
membuat urutan bilangan 1-20 dengan benda-benda,
menghubungkan/memasangkan lambang bilangan dengan benda-benda sampai
20 dan mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan.

Berdasarkan pengamatan peneliti di Taman Kanak-kanakBhayangkari 10
menunjukkan bahwa perkembangan berhitung masih rendah. Rendahnya
kemampuan anak mengenal konsep bilangan, membilang/menyebut urutan
bilangan dari 1 sampai 20, menghubungkan antara lambang dan jumlah
bilangan, membilang (mengenal konsep bilangan, dengan benda-benda) sampai
20, berdasarkan observasi awal peneliti di Taman Kanak-kanak Bhayangkari
penulis menemukan anak tidak dapat berhitung, anak tidak bisa mengenal
angka, anak tidak bisa mengelompokkan angka, serta metode dan media
pembelajaran yang digunakan guru kurang bervariasi dan menarik pada saat
pembelajaran. Kenyataan ini mengakibatkananak tidak begitu semangat dan
kurang memberikan respon yang baik dalam belajar sehingga kemampuan
berhitung anak tidak berkembang secara optimal.

Upaya mengatasi permasalahan ini peneliti merasa perlu melakukan
upaya peningkatan berhitung anak melalui kegiatan yang menyenangkan bagi

anak dengan judul “Peningkatan kemampuan berhitung anak melalui alat



permainan rumah keong di Taman Kanak-kanak Bhayangkaril0 Kabupaten
Lima Puluh Kota”. Mudah-mudahan dengan kegiatan ini dapat

meningkatkankemampuan berhitung anak.

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka peneliti

mengidentifikasi masalah yaitu :

1. Rendahnyakemampuan berhitung anak.

2. Rendahnya kemampuan anak membilang/menyebut urutan bilangan 1
sampai 20.

3. Rendahnya kemampuan anak menghubungkan antara lambang dengan
jumlah bilangan.

4. Rendahnya kemampuan anak membilang (mengenal konsep bilangan
dengan benda-benda) sampai 20.

5. Alat dan media kurang bervariasi dalam meningkatkankemampuan

berhitung anak.

. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka peneliti membatasi
masalah yang diteliti yaitu rendahnya kemampuan berhitung anak dilokal B4

Taman Kanak-kanak Bhayangkari 10 Kabupaten Lima Puluh Kota.

. Perumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah di atas dapat dirumuskan

permasalahannya yaitu: ‘“Bagaimanakah melalui alat permainan rumah



keongdapat meningkatkankemampuan berhitung anak di lokal B4 Taman

Kanak-kanak Bhayangkari 10 Kabupaten Lima Puluh Kota 7.

E. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan
kemampuan berhitung anak di lokal B4Taman Kanak-kanak Bhayangkari 10

Kabupaten Lima Puluh Kota melalui alat permainan rumah keong.

F. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah :
1. Bagi AnakDidik
a. Memberikan pemahaman kepada anak dalam hal konsep bilangan dan
menghubungkan antara lambang dengan jumlah bilangan.
b. Untuk meningkatkan motivasi dan minat anak dalam proses
pembelajaran berhitung sehingga anak tidak cepat bosan.
2. Bagi GuruTaman Kanak-kanak
a. Untuk memperbaiki metode/strategi guru dalam proses pembelajaran.
b. Dapat memecahkan masalah yang timbul dalam proses PBM.
c. Guru termotivasi dan lebih kreatif dalam menyajikan pembelajaran

sehingga tercipta tahap profesional bagi guru.

3. Bagi Sekolah
Dapat meningkatkan kualitas pendidikan di Taman Kanak-kanak

Bhayangkari 10 Kabupaten Lima Puluh Kota tentang konsepbilangan serta



menambah wawasan tentang jenis-jenis alat permainan yang cocok untuk

anakTaman Kanak-kanak.

4. Bagi Masyarakat
Agar masyarakat mengetahui perkembangan sekolah dengan adanya

strategi pembelajaran yang baik.



BAB1II

KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Konsep Anak Usia Dini
a. Pengertian Anak Usia Dini

Anak usia dini menurut Aisyah (2007:3) adalah anak yang berada
pada rentang 0-8 tahun yang mencakup dalam program pendidikan di
taman penitipan anak, penitipan anak pada keluarga, (family child care
home),, pendidikan prasekolah, baik swasta maupun negeri, Taman
Kanak-kanak (TK) dan Sekolah Dasar (SD).

Anak usia dini menurut Sujiono (2009:6) adalah sosok individu
yang sedang menjalani suatu proses pertumbuhan dan perkembangan
dengan pesat dan fundamental bagi kehidupan selanjutnya. Anak usia
dini berada pada rentang usia 0-8 tahun. Berdasarkan Undang-Undang
nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional berkaitan
dengan Pendidikan Anak Usia Dini tertulis pada pasal 28 ayat 1 yang
berbunyi “Pendidikan Anak Usia Dini diselenggarakan bagi anak sejak
lahir sampai dengan enam tahun dan bukan persyaratan untuk mengikuti

pendidikan dasar”.

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa anak usia
dini adalah anak yang berada pada rentang usia 0-6 tahun, yang
mengalami suatu proses pertumbuhan dan perkembangan dengan pesat

agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.



b. Karakteristik Anak Usia Dini

Menurut Hartati dalam  Aisyah (2005:1.4-1.9) beberapa
karakteristik anak usia dini adalah sebagai berikut :
1) Memiliki rasa ingin tahu yang besar
2) Merupakan pribadi yang unik
3) Suka berfantasi dan berimajinasi
4) Masa yang potensial untuk belajar
5) Menunjukkan sikap egosentris
6) Memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek
7) Sebagai bagian dari makhluk sosial

Karakteristik anak usia dini menurut Agustin,dkk (2008:2.8) adalah
anak usia 3 sampai 6 tahun merupakan periode sensitif atau masa peka
pada anak yaitusuatu periode dimana suatu fungsi tertentu perlu
diransang, diarahkan sehingga tidak terhambat perkembangannya.
Keunikan tersebut adalah cikal bakal kreatifitas dan keunggulan pribadi
manusia.

Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa anak
usia dini merupakan pribadi yang unik, memiliki rasa ingin tahu yang
besar dan suka berimajinasi yang harus diberikan ransangan yang sesuai
dengan tempo dan irama perkembangan anak agar anak dapat

berkembang seperti yang kita harapkan.



2. KonsepPendidikan Anak Usia Dini
a. Pengertian Pendidikan Anak Usia Dini

Pendidikan anak usia dini menurut Depdiknas (2010:3) suatu upaya
pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai 6 tahun yang
dilakukan melalui ransangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan
dan perkembangan jasmani serta rohani agar anak memiliki kesiapan
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.

Menurut Masitoh, dkk (2004: 1.9) pendidikan bagi anak usia dini
adalah upaya wuntuk menstimulasi, membimbing, mengsuh dan
menyediakan kegiatan pembelajaran yang akan menghasilkan
kemampuan dan keterampilan pada anak. Pendidikan yang menitik
beratkan pada peletakan dasar kearah pertumbuhan dan perkembangan
baik koordinasi motorik (halus dan kasar) kecerdasan emosi, kecerdasan
jamak, maupun kecerdasan spritual.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pendidikan
anak usia dini adalah suatu pendidikan yang diberikan kepada anak sejak
dini serta upaya pembinaan yang dilakukan melalui ransangan untuk

membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani anak.



b. Tujuan Pendidikan Anak Usia Dini
Menurut Suyanto (2005.19) pendidikan anak usia dini bertujuan
untuk mengembangkan seluru potensi anak agar kelak dapat berfungsi
sebagai manusia yang utuh sesuai dengan falsafah suatu bangsa.
Menurut Sujiono (2009:43) tujuan pendidikan anak usia dini
terbagi 2 yaitu:

1. Dapat mengidentifikasikan perkembangan fisiologis anak usia dini
dan mengoptimalkan hasil identifikasi tersebut dalam pengembangan
fisiologis yang bersangkutan.

2. Dapat memahami perkembangan kreatifitas anak usia dini dalam
usaha-usaha yang terkait dalam perkembangan.

3. Dapat memahami kecerdasan.

4. Memahami arti perkembangan anak usia dini.

5. Dapat memahami arti pendekatan pembelajaran.

Uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pendidikan anak usia dini
bertujuan untuk membangun pondasi awal dalam meningkatkan

kemampuan anak untuk menyelesaikan pendidikan yang lebih tinggi.

¢. Manfaat Pendidikan Anak Usia Dini
Menurut Sujiono (2009:45) bahwa mamfaat pendidikan anak usia
dini adalah:
1. Dapat menumbuh kembangkan pengetahuan, sikap dan keterampilan

anak agar mampu menolong diri sendiri seperti menjaga, merawat
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kondisi fisiknya, mampu mengendalikan emosinya dan mampu dan
mampu mengembangkan hubungan dengan orang lain.

2. Meletakkan dasar-dasar bagaimana seharusnya belajar.

Menurut Direktorat PAUD (2010:3) fungsi pendidikan anak usia
dini yaitu:

1. Untuk penyiapan bahan perumusankebijakan bidang pendidikan anak
usia dini.

2. Penyiapan bahan perumusan standar, kriteria dan pedoman.

3. Prosedur dibidang anak usia dini.

4. Pemberian bimbingan teknis dan evaluasi dibidang anak usia dini.

5. Pelaksanaan pemberdayaan serta peran masyarakat dibidang anak usia
dini.

6. Pelaksanaan urusan ketatausahaan.

Menurut pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa pendidikan
anak usia dini berfungsi untuk mengembangkan seluruh aspek yang ada
pada kurikulum yang meliputi bidang pengembangan sikap prilaku,
sosial emosional, agama, kognitif, motorik dan bahasa.

. Karakteristik Pendidikan Anak Usia Dini

Pendapat sujiono (2009:46) karakteristik pendidikan anak usia dini
adalah:

1. Setiap anak memiliki potensi (pembawaan) yang diberikan oleh
potensial anak yang dikembangkan hanya mengandalkan stimulasi

alam hasilnya tidak akan maksimal.
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2. Potensi anak akan dikembangkan dengan dengan stimulasi kultural
hasilnya dapat maksimal.

Karakteristik cara belajar menurut Masitoh (2004:6.15) adalah:

2. Anak belajar melalui bermain adalah suatu kegiatan yang bersifat
voluter spontan, terfokus pada proses memberi ganjaran secara
instrinsik, menyenangkan, aktif dan fleksibel.

3. Anak belajar dengan cara membangun pengetahuannya dimana anak
mengeksplorasi semua indra anak terlibat untuk memanipulasi objek-
objek yang menarik perhatian mereka.

4. Anak belajar secara alamiah bukan atas paksaan orang dewasa.

5. Anak  Dbelajar paling baik apabila yang dipelajarinya
mempertimbangkan seluruh aspek pengembangan bermakna menarik
dan fungsional.

Berdasarkan penjelasan para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
karakteristik pendidikan anak usia dini dikembangkan melalui faktor

alam dan lingkungan anak itu sendiri.

3. Konsep Kognitif
a. Pengertian Kognitif
Menurut Susanto (2011:47) kognitif adalah suatu proses berpikir,
yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai, dan
mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Proses kognitif

berhubungan dengan tingkat kecerdasan (inteligensi) yang menandai
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sesorang dengan berbagai minat terutama sekali ditunjukan kepada ide-
ide dan belajar.

Menurut Sujiono (2008:23) mengemukakan bahwa kognitif adalah
suatu proses berfikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan,
menilai dan mempertibangkan suatu kejadian atau peristiwa.

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa kognitif
adalah suatu proses berpikir individu dalam menghubungkan, menilai,
mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa yang berhubungan

dengan intelegensi.

. Perkembangan Kognitif

Menurut Piaget dalam Santrock (2007:217) “bahwa dia percaya
struktur kognitif perlu dilatih”. Intelegensi memang memainkan peran
penting dalam kehidupan seseorang, tetapi intelegensi bukanlah satu-
satunya faktor yang menentukan seseorang.

Banyak faktor lain yang ikut menentukan termasuk didalamnya
adalah kecerdasan emosional (EQ) yang dipopulerkan oleh Goleman
dalam Faizah (2008:128) menyatakan bahwa keberhasilan seseorang
dimasyarakat ternyata 80% dipengruhi oleh kecerdasan emosi, hanya
20% saja ditentukan oleh kecerdasan otak.

Piaget dalam Suyanto (2005:53) mengatakan semua anak memiliki
pola perkembangan kognitif yang sama yaitu: 1) sensori motor, 2) pra-

operasional, 3) konkret-operasional, 4) formal-operasional.
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Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa perkembangan
kognitif anak usia dini sangat dipengruhi oleh faktor emosionalnya, jadi

dimasa usia dini emosional anak harus dikendalikan.

. Tujuan Perkembangan Kognitif

Menurut Depdiknas (2010) perkembangan bertujuan untuk
mengembangkan kemampuan berfikir anak agar dapat mengolah
perolehan belajarnya, dapat menentukan bermacam-macam alternatif,
pemecahan masalah, membantu anak untuk mengembangkan
kemampuan logika matematika, serta pengetahuan akan ruang dan
waktu, mengembangkan kemampuan memilah-milah dan
mengelompokkan serta mempersiapkan pengembangan kemampuan
berfikir teliti anak usia taman kanak-kanak sudah mampu berhitung,
mulai dari mengenal konsep angka, lambang bilangan, mengukur,

mengelompokkan dan menghitung benda.

Menurut Mudjito dan Utju (2010:10) perkembangan kognitif
bertujuan untuk memproses mental anak untuk mengidentifikasi,
mengingat, menghubungkan, membilang, menjelaskan, mengidentifikasi,

menganalisa, serta mengaplikasikan sesuatu.

Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa tujuan
perkembangan kognitif adalah untuk mengembangkan kemampuan

berfikir anak untuk mengolah data dan memecahkan masalah.
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d. Manfaat Perkembangan Kognitif

Gagne dalam Jamaris (2003:17) perkembangan kognitif bermanfaat
melatih kemampuan anak agar dapat menyelesaikan masalah sederhana
yang dihadapinya dalam kehidupannya melalui proses berfikir berupa
kemampuan sebagai pemecah masalah.

Depdiknas (2005:24) perkembangan kognitif berfungsi untuk: 1)
melatih ingatan terhadap peristiwa atau kejadian yang dialaminya. 2)
mengembangkan pemikiran-pemikirannya.

Berdasrkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa manfaat
perkembangan kognitif adalah agar anak dapt memecahkan persoalan
hidupyang dihadapinya.

e. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Kognitif

Menurut Santoso (2008:1.14) bahwa faktor yang mempengaruhi
perkembangan kognitif anak usia dini adalah pada masa ini perlu
menekankan pada kecerdasan intelektual, kecerdasan emosional, yang
dikembangkan supaya menjadi manusia berkepribadian yang utuh.

Pendapat Hurlock (1999:13) faktor yang mempengaruhi
perkembangan kognitif anak usia dini adalah: 1) faktor hereditas atau
keturunan. 2) faktor lingkungan. 3) minat dan bakat anak itu sendiri.

Dari wuraian diatas dapat disimpulkan bahwa faktor yang
mempengaruhi perkembangan kognitif anak faktor lingkungan tempat
tinggal anak itu sendiri dan juga memberikan kebebasan berfikir untuk
anak dalam memecahkan masalah sesuai dengan kebutuhannya atau

usianya.
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4. Berhitung
a. Pengertian Berhitung

Menurut Naga dalam Yuhendri (2010:11) mengemukakan bahwa
berhitung adalah merupakan cabang matematika yang berkenaan dengan
sifat hubungan bilangan-bilangan nyata dengan perhitungan merata
terutama menyangkut penjumlahan.

Munandar dalam Susanto (20011:97) juga menyatakan berhitung
merupakan suatu kapasitas berbagai tugas dalam suatu pekerjaan
tertentudan juga kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk
mengembangkan kemampuannya.

Menurut Alexander dalam Siswanto (2008:46) kemampuan
berhitung adalah cara pengenalan dari yang nyata dan menyenangkan
bagi anak, melalui segala sesuatu yang ada dalam lingkungan anak dan
memanfaatkan dan menghitung jumlah mainan yang paling disukai anak.

Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa kemampuan
berhitung adalah kemampuan berpikir secara nyata melalui penjumlahan.
Minat anak terhadap pengenalan kemampuan berhitung akan tumbuh
sangat besar secara alamiah apabila diperkenalkan secara kongkrit dan
memperjelas serta menyusun konsep-konsep angka dari fakta-fakta yang
telah dipahami secara rutinitas, karena kemampuan berhitung merupakan
dasar dari proses belajar awal matematika yang hendaknya telah di

pelajari sejak dini.
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Pemahaman kemampuan berhitung berkembang seiring waktu dan
kesempatan untuk mengulang kerja dengan sekelompok benda dan
membandingkan jumlahnya. Kemampuan berhitung merupakan dasar
dari proses belajar awal matematika yang mana hendaknya dibangun
sejak usia dini, yang diawali dengan pengalaman melalui bekerja atau

bermain.

. Tujuan Berhitung

Depdiknas (2000:2) secara umum tujuan berhitung di TK adalah
agar anak mengetahui dasar-dasar pembelajaran berhitung, sehingga pada
saatnya nantiakan lebih siap mengikuti pembelajaran selanjutnya yang
lebih kompleks.

Susanto (2011:62) tujuan kemampuan berhitung diarahkan untuk
pengusaaan mengenali atau membilang angka, menyebut urutan
bilangan, menghitung benda, melngenali himpunan, memberi nilai
bilangan, memnyelesaikan operasi penjumlahan, pengurangan, dan
menghubungkan konsep bilangan dengan lambang atau waktu serta
mengurutkan lima hingga sepuluh benda berdasarkan urutan tinggi besar.

Berdasarkan pendapat di atas disimpulkan bahwa kemampuan
berhitung memegang peranan penting dalam kehidupan, karena
perkembangan berhitung pada anak usia dini dapat dipergunakan sampai

pendidikan yang lebih tinggi atau dalam jagka panjang.
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c¢. Manfaat Kemampuan Berhitung

Depdiknas (2000:1) bahwa kemampuan berhitung di TK
bermanfaat untuk mengembangkan pengetahuan dasar matematika,
sehingga anak secara mental siap mengikuti pembelajaran matematika
lebih lanjut di sekolah dasar, seperti pengenalan konsep bilangan,
lambang bilangan, warna, bentuk, ukuran, ruang dan posisi melalui
berbagai bentuk, alat dan kegiatan bermain yang menyenangkan.

Depdiknas (2005:13) kemampuan berhitung bermanfaat untuk
memberikan sikap logis, kritis, cermat, kreatif dan disiplin pada diri
anak.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
kemampuan berhitung bermanfaat bagi kesiapan kecerdasan dan mental

anak untuk menempuh jenjang pendidikan yang lebih tinggi.

d. Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Kemampuan Berhitung

Partini (2010):78) berpendapat bahwa terdapat beberapa hal yang
perlu diperhatiakan dalam upaya pengenalan permainan berhitung bagi
anak. Pengenalan dini perlu dilakukan untuk menjaga terjadinya masalah
kesulitan belajar karena belum mengetahui konsep berhitung.

Soemanto dalam Yuliani (2005:2.6) mengatakan bahwa pada usia
4-5 tahun yaitu masa belajar matematika. Dalam tahap ini anak sudah
belajar sederhana, misalnya menyebutkan bilangan, mengurutkan urutan

bilangan dan penguasaan jumlah besar kecil benda-benda.
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Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa
permainan berhitung hendaknya disesuaikan dengan tingkat kesiapan

anak.

5. Konsep Bermain

a. Pengertian Bermain

Menurut Santoso(2002) adalahmerupakan atau tingkah laku yang
dilakukan anak secara sendirian atau berkelompok dengan menggunakan
alatatau tampa alat untuk mencapai tujuan tertentu.

Mayesti dalam Sujiono (2009:144) mengatakan bermain adalah
kegiatan yang dilakukan anak-anak sepanjang hari karena bagi anak
bermain adalah hidup dan hidup adalah bermain. Anak usia dini tidak
membedakan antara bermain, belajar, dan bekerja. Anak-anak umumnya
sangat menikmati permainan dan akan terus melakukannya dimanapun
mereka memiliki kesempatan.

Dari teori-teori di atas dapat disimpulkan bahwa pengertian
bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan secara spontan yang
sangat disukai anak, karena hidup anak-anak adalah bermain.

b. Tujuan Bermain

Menurut Musfiroh (2008:8) tujuan bermain adalah : 1) untuk
mengembangkan kognitif anak. 2) untuk mengembangkan kecerdasan
diri anak. 3) untuk mengembangka sosial emosional anak. 4) untuk
mengembangkan motori anak. 5) untuk mengembangkan bahasa dan

komunikasi anak.
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Menuru Masitoh (2006:9.4) tujuan bermaian adalah : 1) anak dapat
melakukan koordinasi otot kasar. 2) anak dapat melatih menggunakan
kemampuan kognitifnya untuk memecahkan masalah. 3) anak dapat
mengembangkan kreatifitasnyan. 4) anak dapat melatih kemampuan
bahasa dengan cara mendengarkan beraneka bunyi, mengucapkan suku
kata atau kata dan sebagainya. 5) meningkatkan kepekaan emosi anak
dengan cara mengenal bermacam-macam perasaan dan menumbuhkan
kepercayaan diri. 6) mengembangkan kemampuan sosial seperti
membina hubungan dengan anak lain, bertingkah laku sesuai tuntutan
masyarakat, meyesuaikan diri dengan teman sebaya.

Setelah memperhatikan pendapat di atas, dapat diambil kesimpulan
bahwa tujuan bermain bagi anak usia dinia aalah mengembangkan
kognisi anak sehingga bekembang sesuai tahapannya menuju pola
berfikir orang dewasa, sehingga anak memperoleh pengetahuan yang

bermanfaat dalam kehidupannya.

. Manfaat Bermain
Manfaatbermain mempunyai peran pentingbagi perkembangan
kognitif dan sosial anak, bermain juga dapat mempengaruhi
perkembangan bahasa, moral, kreatifitas, dan fisik motorik anak.
Menurut Tejasaputra (2001:42) mengatakan manfaat bermain
untuk perkembangan aspek kognisi anak adalah dengan bermain

pengetahuan tentang konsep seperti warna, ukuran, bentuk, sebagai
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landasan untuk belajar menulis, bahasa matematika dan ilmu
pengetahuan lain, akan jauh lebih mudah dipahami oleh anak.

Menurut Sugianto (2005:11) mengemukakan bahwa manfaat
bermain adalah bermain membantu anak memahami dan mengungkapkan
dunianya baik dalam taraf berfikir maupun perasaan dan mampu

mengendalikan hal yang ada dalam dirinya.

Dari teori-teori di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat bermain
adalah untuk perkembangan koognitif anak dan membantu pembentukan
konsep diri anak yang positif, sehingga anak mampu untuk memahami
konsep-konsep dasar sehingga membantu anak dalam mengatasi
permasalahan yang ditemuinya dalam kehidupannya sehari-hari. Melalui
bermain anak juga memahami duniadan mempunyai kreativitas yang

membuat anak mampu menciptakan sesuatu yang baru.

. Karakteristik Bermain

Bermain memiliki ciri-ciri yang khas yang membedakan dari
kegiatan lain. Selain itu bermain juga dapat menjadi sarana penyaluran
energi yang sangat baik bagi anak-anak. Adapun karakteristik menurut
Hartati (2005:91) yakni :
1) Bermain dilakukan karena kesukarelaan bukan paksaan.
2) Bermain merupakan kegiatan untuk dinikmati selalu menyenangkan,

mengasyikkan, dan mengairahkan.
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3) Bermain dilakukan tanpa iming-iming apapun kegiatan bermain itu
sendiri sudah menyenangkan.

4) Bermain lebih mengutamakan aktifitas daripada tujuan-tujuan bermain
adalah aktivitas itu sendiri.

5) Bermain menuntut partisipasi aktif baik secara fisik maupun secara
fsikis.

6) Bermain itu bebas, bahkan tidak harus selaras dengan kenyataan, anak
bebas membuat aturan sendiri dan mengoperasikan fantasinya.

7) Bermain itu sifatnya spontan, sesuai dengan yang diinginkannya saat
itu.

8) Makna dan kesenangan bermain sepenuhnya ditentukan sipelaku yaitu

anak itu sendiri yang sedang bermain.

Ciri-ciri bermain dalam Montolalu (2005:26):

1. Menyenangkan dan menggembirakan bagi anak.

2. Dorongan bermain muncul dari anak bukan paksaan dari orang lain

3. Anak melakukan karena spontan dan sukarela, anak tidak merasa
diwajibkan.

4. Semua anak ikut serta secara bersama-sama sesuai peran masing-
masing.

5. Anak berlaku pura-pura atau memerankan sesuatu.

6. Anak berlaku aktif, mereka melompat atau menggerakkan tubuh,
tangan, dan tidak sekedar melihat.

7. Bermain bersifat fleksibel.
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Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa dengan
bermain seorang anak bisa tumbuh dan berkembang secara optimal.
Menghasilkan ide-ide baru serta berbagai gagasan baru yang akhirnya
menghasilkan sebuah kreativitas. Bermain bagi anak adalah aktifitas
yang dilakukan karena keinginan, bukan karena memenuhi tujuan atau
keinginan orang lain dan bagi anak bermain merupakan suatu hal yang

mengembirakan dan menyenangkan.

6. Alat Permainan Edukatif
a. Pengertian Alat Permaian Edukatif

Alat permainan edukatif merupakan bagian yang tidak terpisahkan
dalam pembelajaran anak usia dini.

Depdiknas (2005:62) mengemukakan alat permainan edukatif
adalah alat permainan yang dirancang untuk tujuan meningkatkan aspek-
aspek perkembangan anak usia dini.

Mayke sugianto (200:149) menyatakan bahwa alat permainan
edukatif adalah adalah alat permainanyang sengaja dirancang secara
khusus untuk kepentingan pendidikan.

Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa alat
permainan edukatif merupakan alat permainan yang dapat digunakan
dengan berbagai cara, bentuk dan bermacam tujuan untuk perkembangan

aspek-aspek anak usia dini.
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b. Tujuan Alat Permainan Edukatif

Menurut pendapat Tedjasaputra (2007:80) menyatakan alat
permainan edukatif dirancang untuk anak usia dini yang bertujuan untuk
meningkatkan aspek-aspek perkembangan anak.

Menurut Montolalu (2009:17) menyatakan alat permainan edukatif
bertujuan untuk menimbulkan suasana yang menyenangkan dan
keakraban antara anak sehingga anak lebih betah tinggal disekolah.

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa alat permainan
edukatif bertujuan untuk memberikan kesenangan dan kepuasan bagi

anak bermain.

c. Manfaat Alat Permainan Edukatif

Menurut Montolalu (2009:7.4) mengemukakan tentang manfaat
alat permainan edukatif sebagai berikut: 1) untuk melatih otot besar dan
kecil. 2) untuk mengembangkan fantasi anak. 3) melatih keterampilan
anak. 4) mengembangkan daya fikir anak. 5) mengmbangkan perasaan
sosial emosional anak. 6) untuk mengembangkan kreatifitas anak.

Menurut Sudono (2005:8) menyatakan alat permainan edukatif
berfungsi untuk mengenali lingkungan dan mengajar anak mengenal
kekuatan dan kelemahan dirinya. Dengan alat permainan edukatif anak
akan melakukan kegiatan yang jelas dan menggunakan semua panca

indranya secara aktif.
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Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa alat permainan
edukatif bermanfaat untuk pertumbuhan dan perkembangan anak usia

dini.

d. Karakteristik Alat Permainan Edukatif

Menurut Eliyawati (2007:6.3) alat permainan edukatif mempunyai
beberapa ciri-ciri yaitu: 1) dapat digunakan dalam berbagai cara
maksudnya dapat dimainkan dengan bermacam-macam tujuan, manfaat
dan menjadi bermacam-macam bentuk. 2) aman bagi anak. 3) dirancang
untuk mendorong aktifitas dan kreatifitas anak.

UNP (20011:42) ciri-ciri alat permainan edukatif adalah : 1)
ditujukan untuk anak usia dini. 2) berfungsi untuk mengembangkan
aspek perkembangan anak. 3) dapat digunakan berbagai cara, bentuk,
ukuran dan untuk bermacam tujuan aspek perkembangan atau bermanfaat
multi guna. 4) aman dan tidak berbahaya bagi anak. 5) mengandung nilai
pendidikan.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa alat permainan
yang dipakai hendaknya dapat difungsikan secara multifungsi dan

mempunyai ciri-ciri tertentu.

7. Permainan Berhitung Melalui Alat Permainan Rumah Keong
Permainan berhitung di Taman Kanak-kanak diperlukan untuk

mengembangkan pengetahuan dasar matematika, sehingga anak secara
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mental siap untuk mengikuti pembelajran matematika lebih lanjut di
Sekolah Dasar.

Permainan rumah keong adalah permainan yang menggunakan kulit
atau rumah keong yang nantinya akan dijadikan alat untuk berhitung oleh
anak dan rumah — rumahan yang di dalamnya sudah berisi kartu angka.
Tujuan dari permainan rumah keong ini adalah untuk dapat meningkatkan
kemampuan berhitung anak.

Cara permainan : 1) Anak diminta untuk berlari menuju rumah-
rumahan dan mengambil salah satu angka yang ada dalam rumah-rumahan
tersebut, 2) Setelah mendapatkan angka yang telah diambilnya, anak berlari
ke arah keong diletakkan, lalu mengambil keong sesuai angka yang
didapatnya dan memasukannya ke dalam gelas bekas, 3) Kemudian anak
berlari kembali ke tempat semula atau start, guru meminta anak untuk

menghitung jumlah keong yang didapatnya dan mencocokan apakah sudah

sama jumlah keong dengan angka.

- SN ¢ Y.

Gambar I. Alat Permainan Rumah Keong
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B. PenelitianRelevan

Fitria (2008), melakukan penelitian tentang upaya meningkatkan
kemampuan berhitung anak usia dini melalui permainan bowling angka di
Taman Kanak-kanak Aisyiah I Duri. Hasil penulisannya menunjukkan bahwa
adanya peningkatan kemampuan berhitung anak melalui permainan bowling
angka tersebut.

Yenti (2008), melakukan penelitian tentang upaya meningkatkan minat
berhitung anak melalui permainan kartu angka di Taman Kanak-kanak Ananda
Pariaman. Hasil penulisannya menunjukkan bahwa permainan kartu angka
dapat meningkatkan minat berhitung anak di Taman Kanak-kanak Ananda
Pariaman.

Berdasarkan penelitian di atas, penelitian ini sama dalam hal upaya
meningkatkan kemampuan berhitung yang dilakukan dalam permainan. Tapi
dalam penelitan ini tidak digunakan alat permainan yang sama dengan
penelitian di atas, tetapi di dalam penelitian ini digunakan rumah sebagai alat
permainan untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak. Dengan demikian

penelitian di atas relevan dengan penelitian yang akan dilakukan.

C. Kerangka Berpikir
Di Taman Kanak-kanak Bhayangkari 10, kemampuan dalam mengenal
angka anak sangat rendah, hal ini disebabkan karena kurangnya alat permainan
yang menarik bagi anak.Maka peneliti merancang suatu permainan yang dapat
memotivasi meningkatkan minat anak dalam belajar berhitung. Adapun

permainan yang penulis rancang adalah rumah keong yang diberi catwarna-
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warni kemudian anak melihat angka yang ada didalam rumah mainan anakpun
mengambil rumah keong sesuai banyak angka yang ia dapat, setelah itu anak
diminta untuk menghitung jumlah yang diambil sesuai angkanya
tersebut.Peneliti berharap dengan permainan ini kemampuan membilang,

mengenal angka, serta mencari angka meningkat.

Rendahnya kemampuan berhitung
anak

'

Mempersiapkan Alat dan bahan

Alat : cat, kardus bekas, gelas
minuman bekas

Bahan : rumah keong

v

Menerapkan Alat alat permainan
rumah keong

v

Mengevaluasi kemampuan
berhitung anak

:

Kemampuan berhitung anak
meningkat

Bagan 1. Kerangka Berpikir

D. Hipotensis Tindakan
Hipotesis tindakan adalah dengan alat permainan rumah keong dapat
meningkatkan kemampuan berhitung anak di Taman Kanak-kanak

Bhayangkari 10 Kabupaten Lima Puluh Kota.
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BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan

pada Bab I sampai Bab IV, maka dapat diambil kesimpulan sebagai

berikut:

1.

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan dalam 2 siklus yaitu siklus I dan
siklus II , karena pada siklus I belum tercapai KKM, maka dilanjutkan pada
siklus II.

Hasil dari penelitian disetiap siklus telah mengalami peningkatan

kemampuan berhitung anak melalui alat permainan rumah keong.

. Maka dengan menggunakan alat permainan rumah keong dapat

meningkatkan kemampuan anak dalam berhitung.

B. Implikasi

Alat permainan rumah keong berhasil meningkatkan kemampuan

berhitung anak, sehingga telah terjadi peningkatan disetiap indikatornya

terutama pada indikator anak dapat membilang/menyebut urutan

bilangan dari 1 — 20 dan pada indikator anak dapat membilang atau

mengenal konsep bilangan dengan benda-benda 1 — 20.
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C. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah diperoleh dalam penelitian ini

diajukan saran-saran yang membangun demi kesempurnaan penelitian tindakan

kelas pada masa yang akan datang :

1.

Bagi anak didik alat permainan rumah keong merupakan pembelajaran yang
mempunyai implikasi langsung terhadap perubahan dan peningkatan

kemampuan berhitung anak.

. Guru harus memahami anak dan memotivasi dalam menggunakan media

yang bervariasi kepada anak untuk dapat meningkatkan kemampuan

berhitung anak.

. Hendaknya guru mampu menggunakan berbagai macam metode dalam

memberikan kegiatan pembelajaran, dengan begitu anak tidak akan merasa
jenuh dan bosan dalam belajar serta tujuan pembelajaran akan tercapai

secara optimal.

. Agar pembelajaran lebih kondusif dan menarik minat anak, sebaiknya guru

kreatif dalam merancang kegiatan pembelajaran dengan menggunakan
metode dan media yang bervariasi sehingga merangsang anak untuk
belajar, disamping itu guru juga harus menciptakan suasana kelas yang

kondusif.

. Bagi pembaca diharapkan dapat menggunakan skripsi ini sebagai sumber

ilmu pengetahuan guna menambah wawasan.
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