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ABSTRAK 

Delna Fitri, 2011. Peningkatan kemampuan kognitif anak melalui 

permainan bebek angka di TK Bhayangkari 09 Payakumbuh. Skripsi pendidikan 

guru pendidikan anak usia dini. Fakultas ilmu pendidikan. Universitas Negeri 

Padang. 

Peningkatan kognitif anak melalui permainan bebek angka di TK 

Bhayangkari 09 Payakumbuh masih rendah (dibawah KKM ). Tujuan penelitian 

tindakan kelas ini adalah untuk meningkatkan kognitif anak dalam mengenal 

angka dan konsep angka dengan bebek angka. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas dengan 

subjek penelitian TK Bhayangkari 09 Payakumbuh pada kelompok B1 yang 

berjumlah 18 orang anak dengan menggunakan media bebek angka dalam dalam 

pengumpulan data adalah berupa observasi, wawancara dan format hasil 

penelitian anak selanjutnya diolah dengan teknik persentase. 

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan dalan dua siklus. Hasil penelitian 

disetiap siklus telah menunjukkan peningkatan kognitif anak dalam mengenal 

angka dan konsep angka dari siklus I yang pada umumnya masih terlihat rendah, 

pada siklus II terjadi peningkatan kemampuan kognitif dengan persentase 

meningkat disetiap pertemuannya serta menunjukkan hasil yang positif. Sesuai 

dengan tindakan yang telah dilakukan dapat dinyatakan terjadinya peningkatan 

kognitif melalui permainan bebek angka.Sebelum tindakan anak yang mencapai 

nilai baik masih sedikit. Sesudah tindakan memperoleh peningkatan. 

Kemampuan anak dalam angka mengalami peningkatan dari siklus I 

sampai siklus II. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa dengan 

menggunakan media bebek angka dapat meningkatkan kognitif anak melalui 

permainan di TK Bhayangkari 09 Payakumbuh. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

Taman Kanak-kanak merupakan salah satu lembaga pendidikan formal, 

sebab anak memasuki sekolah dasar lembaga ini dianggap penting karena bagi 

anak usia dini merupakan golden age (usia emas) yang didalamnya terdapat “ usia 

peka “ yang hanya dating sekali. Masa peka adalah suatu masa yang menuntut 

perkembangan anak dikembangkan  secara optimal. Penelitian menunjukkan 

bahwa 80% perkembangan mental, kecerdasan anak berlangsung pada usia dini. 

Kenyataan di lapangan bahwa anak yang tinggal dikelas, drop, khususnya pada 

kelas rendah disebabkan anak yang bersangkutan tidak melalui pendidikan di 

Taman Kanak-kanak (TK). 

Untuk mengembangkan kemampuan anak tersebut diperlukan berbagai 

macam alat permainan yang dapat mengembangkan semua aspek pada diri anak. 

Melalui kegiatan bermain dan alat permainan yang digunakan, diharapkan anak 

akan memperoleh pengalaman bermain dengan mengekspresikan dirinya untuk 

perkembangan dan pertumbuhannya. Pada usia taman kanak-kanak anak belajar 

melalui bermain sambil belajar dan belajar seraya bermain. 

Saat anak berumur 3-5 tahun, keterampilan, keaktifan, imajinasi, bahasa 

dan keseimbangan berbagi rasa, ide dan alat permainan dapat meningkat kognitif 

anak. Anak senang bergerak dari aktifitas kepada aktifitas lainnya tanpa lelah. 

Kemampuan motorik, terutama motorik kasar berkembang cepat menyebabkan 

anak senang menampilkan ide-ide dan imajinasi. 
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Bermain juga penting untuk perkembangan berpikir anak, melalui suasana 

kegiatan kreatif dan pendekatan yang beorientasi. Bermain yang dilakukan adalah 

bermain yang kreatif dan menyenangkan dengan mempertimbangkan  

perkembangan anak, salah satu aspek perkembangan yang dilakukan bermain 

sambil belajar adalah aspek kognitif yang mempunyai kompetensi dasar yaitu 

anak dapat memahami konsep angka secara sederhana dalam kehidupan sehari-

hari. 

Menurut Undang-undang No. 20 tahun 2003 dalam Diknas (2008:5) 

teantang Pendidikan Nasional Pasal 1 angka 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 motivasi pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan 

fisik dan fisikis agar anak melatih kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih 

lanjut. 

Perkembangan kognitif dapat dilakukan dengan metode pembelajaran 

seperti, pemberian tugas, praktek langsung, bercakap-cakap dan tanya jawab. 

Dengan menggunakan metode ini pembelajaran memberikan interaksi yang 

berbeda untuk anak didik. Pembelajaran yang dilakukan melalui berbagai metode 

dam media yang bervariasi akan memberikan motivasi pada anak untuk 

beraktifitas dan kreatifitas dan akan memberikan pengalaman kepada anak untuk 

berinteraksi langsung dengan objek dan sumber belajar yang ada di lingkungan. 

Belajar sambil bermain merupakan bagian anak yang penting untuk 

perkembangan fisik maupun mental seperti kognitif sosial dan tingkah laku moral 
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dengan ini anak belajar keterampilan mempergunakan simbol model tingkah laku, 

keterampilan memecahkan masalah dan bergaul dengan teman sebaya. Selain itu 

dengan bermain anak akan mengenal dan mencintai lingkungan serta dapat 

menambah wawasan dan pengetahuan terhadap lingkungan. 

Dari uraian di atas diharapkan guru TK memiliki keterampilan dalam 

melayani dan mengembangkan dimensi pertumbuhan dan perkembangan anak 

usia TK, agar semua aspek-aspek perkembangan yang ada pada diri anak seperti 

aspek kognitif, bahasa, fisik motorik, social emosional dan seni dapat berkembang 

secara optimal sesuai dengan taraf perkembangan anak. 

Menurut Terman dalam Sujiono (2008:1.4) mendefinisikan bahwa kognitif 

adalah kemampuan berfikir secara abstrak. Studi menunjukkan bahwa anak usia 

empat tahun yang terbiasa berfikir logis seperti memilih-milih, mengklarifikasikan 

dan menata dalam ukuran lebih berhasil dalam tugas tersebut dari pada yang tidak 

pernah. 

Sebelum anak pandai menghitung langkah pertama adalah dengan 

mengerti tentang arti angka. Saat anak mulai belajar menghitung mereka akan 

menganggap angka-angka itu sebagai tantangan. Mungkin pengertian mereka 

terhadap angka masih pada hitungan 1, 2, 3 dan menurut mereka belum bisa 

membayangkan 5, 6, 7 dan seterusnya, bila anak sudah tahu urutan angka 1 

sampai 10 dapat dikatan anak bisa mengerti apa arti angka-angka tersebut. Namun 

tidak jarang anak usia dini sering salah mengucapkan urutan angka  jadi mereka 

butuh banyak latihan menghitung angka serta mengetahui beberapa konsep angka 

supaya anak dapat mengerti dengan angka yang sebenarnya. 
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Berdasarkan kenyataan di TK Bhayangkari 09 Payakumbuh masih banyak 

ditemukan pada saat proses pembelajaran berlangsung terlihat sangat kurangnya 

kemampuan anak untuk belajar terutama saat belajar menyusun dan mengenal 

angka. Anak tidak begitu bersemangat dan tidak mau ikut berpertisipasi, serta 

tidak memberikan respon yang baik dalam belajar sehingga banyak anak yang 

tidak mampu menyusun dan mengenal bentuk angka, membedakan bentuk-bentuk 

angka, menyebutkan benda-benda apa saja disekitarnya yang berbentuk angka, 

misalnya angka satu seperti jarum dan paku, angka dua seperti bebek dan lain-

lain. 

Apabila masalah ini dibiarkan berlarut-larut, maka kognitif anak tidak 

akan berkembang dengan optimal, anak akan kehilangan kesempatan emasnya 

disebabkan anak tidak mendapatkan motivasi sesuai dengan perkembangannya 

belajar sambil bermain dan bermain seraya belajar. Sehingga kognitif anak 

berkembang sesuai dengan pola perkembangannya. 

Maka untuk membantu meningkatkan perkembangan kognitif anak, 

peneliti perlu menigkatkan proses belajar mengajar melalui permainan bebek 

angka di TK Bhayangkari 09 Payakumbuh. Pada kelompok B1 dengan jumlah 

murid 18 orang yang terdiri dari, 10 orang laki-laki 8 orang perempuan. Dengan 

demikian melalui permainan ini peneliti dapat meningkatkan kemampuan anak 

dalam berfikir. Mengetahui konsep angka anak dapat megurutkan angka serta 

bilangan dalam bebek angka tersebut. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi faktor-faktor  yang 

mempengaruhi rendahnya kemampuan anak dalam mengenal angka dan konsep 

angka, khususnya di TK Bhayangkari 09 Payakumbuh,, diantaranya :   

1. Kurangnya kemampuan anak dalam mengenal angka, bentuk angka dan 

konsep angka. 

2. Kurangnya partisipasi anak dalam kegiatan pembelajaran 

3. Kurangnya motivasi yang diberikan guru dalam kegiatan pembelajaran 

C. Pembatasan Masalah 

Penelitian ini diharapkan labih efektif dan efisien, terarah, dapat dikaji 

lebih mendalam dan diperlukan pembatasan masalah. Adapun pembatasan 

masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini adalah kurangnya kemampuan anak 

dalam mengenal angka, bentuk angka dan konsep angka. 

 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan pembahasan tersebut di atas, maka rumusan dari 

permasalahan ini adalah: “ Bagaimana cara meningkatkan kemampuan kognitif 

anak melalui permainan bebek angka di TK Bhayangkari 09 Payakumbuh? “ 
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E. Rancangan Pemecahan Masalah 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka rancangan pemecahan 

masalah adalah melalui permainan bebek angka dapat meningkatkan kognitif anak 

usia dini dalam pengenalan angka, bentuk angka dan konsep angka. 

 

F. Tujuan Penelitian 

Berhubungan dengan permasalahan di atas, maka peneliti menggambarkan 

tujuan dan penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak 

melalui permainan bebek angka. 

 

G. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian di atas diharapkan dapat bermanfaat bagi 

pihak-pihak yang terkait seperti : 

1. Bagi anak didik yang terlibat sebagai objek penelitian dapat menambah 

pengetahuan anak terhadap konsep bebek angka. 

2. Bagi guru TK sebagai bahan masukan dalam mengajarkan pembalajaran 

matematika khususnya tentang konsep waktu dan angka. 

3. Bagi kepala sekolah hendaknya dapat mendorong para guru untuk dapat 

meningkatkan kualitas dalam kemampuan kognitif anak melaui 

pembelajaran matematika. 

 

H. Definisi Operasional 

Ada dua istilah dalam Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini yang perlu 

mendapatkan penjelasan yaitu, kemampuan kognitif adalah upaya yang dilakukan 
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agar daya fikir anak meningkat, jadi kemampuan kognitif adalah kemampuan 

adalam berfikir dengan cara mengenalkan berbagai angka. Permainan bebek 

angka adalah sebuah permainan yang dapat meningkatkan kognitif anak dimana 

anak bisa mengenal angka dan konsep angka, misalnya angka 1 seperti jarum dan 

paku 1, 2 seperti bebek berenang 3 burung terbang dan seterusnya. Guru  

mengajak anak bernyanyi tentang bebek, tiba-tiba datang seekor kucing, bebek-

bebek berlarian, dan kucing meminta bebek membuat barisan dengan kepala yang 

dikehendakinya, seperti 4, maka barisan bebek dimuali dari hitungan ke 4, 5,6, 

dan seterusnya sampai 10, sementara 1-3 berbaris dibelakangnya. Dan begitulah 

seterusnya, tergantung angka yang dikehendaki kucing. Adapun indikator yang 

dicapai melalui permainan ini adalah : Membilang/menyebut urutan bilangan 1-

10, membilang (mengenal konsep bilangan dengan benda-benda) sampai 20, 

menunjuk lambang bilangan 1-10, menghubungkan/memasangkan lambang 

bilangan dengan benda-benda sampai 20. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

1. Hakikat Anak Usia Dini 

a. Pengertian Anak Usia Dini 

Anak Usia Dini menurut Ali (2005:54) mengatakan bahwa “Anak 

usia dini adalah makhluk atau individu yang memiliki potensi yang baik, 

dimana dengan potensi yang dimilikinya itu anak berkembang melalui 

kegiatan berinteraksi dengan lingkungannya”. 

Aisyah (2007:3) mengatakan bahwa anak yang berada pada rentang 

0-8 tahun, yang tercakup di dalam program pendidikan di taman penitipan 

anak, penitipan anak pada keluarga, (family child care home), pendidikan 

prasekolah, baik swasta maupun negeri, TK, dan SD. 

Berdasarkan uraian kedua pendapat di atas, dapat disimpulkan 

bahwa anak usia dini  adalah anak yang berada pada usia 0-8 tahun yang 

sedang mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang pesat, dimana 

anak sedang mengalami program pendidikan di keluarga dan penitipan 

anak untuk memasuki pendidikan selanjutnya. 

b. Karakteristik Anak Usia  Dini  

Hartati dalam Aisyah (2008:1.4), menyatakan bahwa 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 paling potensial untuk belajar, 5) menunjukkan 
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sikap egosentris, 6) memiliki daya konsentrasi yang pendek, 7) sebagai 

bagian dari makhluk sosial. 

Mustaffa dalam Ali (2005:54) mengemukakan bahwa karakteristik 

anak usia dini adalah sebagai berikut : 1) Menggunakan semua indra 

untuk menjelajahi benda; belajar melalui kegiatan motorik dan partisipasi 

social, 2) rentang perhatiannya masih pendek; mudah bosan, 4) 

perkembangan keterampilan bahasa yang pesat, 5) aktif memperhatikan 

segala sesuatu tetapi dengan rentan atensi yang pendek. 6) menempatkan 

diri sebagai pusat dunianya sendiri, kemampuan prilaku dan fikiran yang 

terfokus pada diri (egosentris), 7) serba ingin tahu tentang dunianya 

sendiri sebagai kanak-kanak, 8) mulai tertarik dengan bagaimana 

mekanisme kerja berbagai hal dan dunia luar di sekitarnya.  

Dari kedua pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa karakteristik 

anak usia dini adalah anak yang memiliki keaktifan untuk menjelajahi 

sekitarnya dengan melibatkan seluruh motorik dan inderanya serta 

mempunyai keingintahuan yang tinggi terhadap dunianya. Walaupun anak 

memiliki rentan perhatian yang pendek dan mudah bosan, namun anak 

mulai dapat mengembangkan keterampilan berbahasa, bermain dengan 

bunyi  dan mulai mempelajari aturan yang mengatur dirinya. Dan anak 

mulai tertarik dengan dunia di sekitar.  

c. Tahap Perkembangan Anak Usia Dini 

Aisyah (2008:1.25) menyatakan bahwa tahapan perkembangan 

anak usia dini dibagi menjadi beberapa tahap yaitu :   1) Usia 1-4 bulan, 
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anak mampu menarik baju dengan tangannya, mulai merespon dengan 

senyum, mempunyai pola tidur yang teratur, meraih benda-benda yang 

terdekat, minum dari cangkir dengan sedikit bantuan, menginginkan 

perhatian personal selain digendong, mulai berkomunikasi dengan bahasa 

isyarat yang sederhana. 2) usia 9-1 tahun, anak mampu makan makanan 

yang agak padat, kadang-kadang menarik diri dari orang asing yang tidak 

dikenalnya. 3) usia 1-2 tahun, anak mampu melepaskan kaus kaki, 

menggunakan berbagai emosinya sendiri untuk mendatangkan reaksi 

emosi tertentu dari orang dewasa, meniru suara celotehan kata-kata yang 

dikenalnya, memegang krayon, 4) usia 2 - 3,5 tahun tersenyum saat 

mengenali bayangannya sendiri di depan cermin, mengetahui nama 

depannya ketika ditanya, 5) usia 3,5 – 4, anak mampu mencuci dan 

mengeringkan tangannya, menyanyi lagu sederhana, menghitung tiga 

buah benda, melipat kertas berukuran 8,5 x 11 inch menjadi 2 bagian. 

Berdasarkan uraian di atas, tahapan perkembangan anak dari waktu 

ke waktu mencapai tingkat pertumbuhan dan perkembangan yang lebih 

baik. Dari sesuatu yang tidak diketahui anak sampai anak mengetahui 

sehingga anak mengenal lingkungan sekitarnya dan anak mampu 

beradaptasi dengan lingkungannya.  
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2. Perkembangan Kognitif AUD 

a. Pengertian Perkembangan Kognitif 

Kognitif adalah suatu proses berpikir individu untuk 

menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau 

peristiwa. Sujiono (2008:1.3) mengatakan kognitif adalah suatu proses 

berfikir yaitu kemampuan individual untuk menghubungkan, menilai, 

mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa proses  kognitif 

berhubungan dengan tingkat kecerdasan (intelegensi). 

Sedangkan menurut pendapat Gagne dalam Jamaris (2003:17) 

kognitif adalah proses yang terjadi secara intelektual dalam pusat susunan 

syaraf pada waktu manusia sedang berfikir. Neiseer dalam sujiono 

(2005:63) mendefenisikan kognitif sebagai proses berfikir dimana 

informasi dari panca indra ditranformasikan, direduksi, dielaborasi, 

diperbaiki dan digunakan. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan kognitif 

adalah kemampuan intelektual seseorang dalam berfikir secara abstrak, 

menyesuaikan diri dengan lingkungan agar informasi yang disediakan 

indera dapat di cerna dengan baik. Kecerdasan kognitif yang sudah dibawa 

dari sejak anak dilahirkan sangat menentukan perkembangan tingkat 

intelejensinya pada masa mendatang. 
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b. Tujuan Pengembangan Kognitif 

Depdiknas (2010:18) menyatakan bahwa perkembangan kognitif 

bertujuan mengembangkan kemampuan berpikir anak untuk mengolah 

perolehan belajarnya, dapat menemukan berbagai macam alternatif 

pemecahan masalah, membantu anak untuk mengembangkan matematika 

dan pengetahuan akan ruang dan waktu, serta mempunyai kemampuan 

untuk memilah-milah, mengelompokkan, serta mempersiapkan kemampuan 

berpikir secara teliti.  

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa tujuan 

pengembangan kognitif adalah untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir anak untuk dapat menemukan berbagai macam pemecahan 

masalah dan mempersiapkan anak untuk dapa berpikir secara teliti.  

c. Karakteristik Pengembangan Kognitif 

Perkembangan kognitif pada anak usia 3-6 tahun anak mulai 

memasuki masa prasekolah yang merupakan masa persiapan untuk 

memasuki pendidikan formal yang sebenarnya di sekolah dasar. Pada masa 

ini ditandai dengan masa peka terhadap segala stimulus yang diterimanya 

melalui panca indranya. Masa peka memiliki arti penting bagi 

perkembangan kognitif setiap anak. 

Sujiono (2008:2.6) menyatakan bahwa anak pada rentang usia ini, 

masuk dalam perkembangan berpikir praoperasional konkret. Pada saat ini 

sifat egosentris pada anak semakin nyata. Anak mulai memiliki perspektif 

yang berbeda dengan orang lain yang berada disekitarnya. orangtua sering 
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menganggap periode ini sebagai masa sulit, karena anak menjadi susah 

diatur, bisa dikenal istilah nakal atau bandel, suka membantah dan banyak 

bertanya. Menurut sumber lain ciri-ciri pada usia ini, yaitu anak 

mengembangkan keterampilan berbahasa dan menggambar, namun egois 

dan tak bisa mengerti penalaran abstrak. 

Piaget dalam Sujiono (2006:26) menyatakan bahwa pada rentang 

usia dini anak memasuki perkembangan berfikir Pra Operasional Konkrit. 

Pada masa ini tingkat ego sentris anak semakin nyata. Anak mulai memiliki 

persektif yang berbeda dengan orang lain. Orang tua sering menganggap 

priode ini sebagai masa sulit, karena anak mulai susah diatur, suka 

membantah dan banyak bertanya. Anak mulai mengambangkan 

keterampilan berbahasa dan menggambar. 

Uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa karakteristik 

pengembangan kognitif adalah anak berada dalam tahap berpikir 

praoperasional konkret, dimana sifat egosentris anak semakin kelihatan, 

sehingga anak suka membantah dan banyak bertanya. Anak mulai 

mengembangkan keterampilan berbahasa dan menggambar. 

d. Manfaat Pengembangan Kognitif 

Manfaat kognitif adalah mengembangkan daya pikir anak dan 

menambah pengetahuan anak dari yang belum dikenal menjadi yang 

dikenal, dari yang sederhana menjadi lebih komplek. 

Menurut Freud, Sujiono (2008:2.8) anak yang berusia 5-6 tahun 

perkembangan kognitifnya berdasarkan teori-teori yang dikemukakan oleh 
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para ahli, manfaat perkembangan kognitif  pada anak prasekolah adalah: 1) 

Memahami konsep makna berlawanan: kosong/ penuh, berat atau ringan, 

2)menunjukkan pemahaman mengenai posisi: dimuka/ dibelakang, diatas/ 

dibawah, 3)mampu memadankan bentuk misalnya lingkaran, segitiga, dan 

persegidengan objek nyata atau gambar, 4) sengaja menumpuk kotak atau 

gelang sesuai ukuran, 5) mengelompokkan benda yang memiliki 

persamaan: warna, bentuk atau ukuran, 6)mampu mengetahui dan 

menyebutkan umurnya, 7) memasangkan dan menyebutkan benda yang 

sama, misalnya: “apa pasangan cangkir”, 8)mencocokkan segitiga, persegi 

panjang dan wajik, dll. 

Berdasarkan uraian di atas jelaslah bahwa manfaat dari 

perkembangan kognitif pada anak pra sekolah dapat memahami makna 

yang berlawanan, memasangkan dan menyebutkan benda  yang sama dari 

yang sederhana kepada yang kongkrit.  

Indikator yang akan dicapai menurut Permen No. 17 tahun 2010 

melalui permainan ini adalah : 
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Tabel.1.1 

Indikator Yang Dicapai 

 

No 

Tingkat 

Pencapaian 

Perkembangan 

Capaian 

Perkembangan 
Indikator 

1 Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10 

Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10 

- Membilang/menyebut urutan 

bilangan 1-10 

- Membilang (mengenal konsep 

bilangan dengan benda-benda) 

sampai 20 

- Menunjuk lambang bilangan 1-

10 

 

2 Mencocokkan 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan. 

Mencocokkan 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan 

 

- Menghubungkan/memasangkan 

lambang bilangan dengan 

benda-benda sampai 20. 

 

Melalui pengamatan awal peneliti, indikator tersebut dapat dilihat 

dari hasil kondisi awal yang belum tercapai secara optimal. Setelah 

dilaksanakannya permainan bebek angka, maka indikator tersebut sudah 

mulai tercapai.  

3. Hakikat Matematika Anak Usia Dini 

a. Pengertian Matematika Pada Anak Usia Dini 

Pelajaran metematika penting bagi anak, guru TK perlu menguasai 

konsep-konsep matematika sederhana dan sesuai untuk anak usia dini, 

bermacam-macam cara dalam pengenalannya perlu dipahami agar dapat 
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melatih anak berhitung dan menggunakan fungsi-fungsi matematis 

lainnya. 

Brewer dalam Musfiroh (2008:69) menyataka anak TK telah 

mendapat klarifikasi benda berdasarkan satu ketegori, anak juga mulai 

menunujukkan keterlatihan hitung pada angka dan kualitas seperti 

menghitung mengukur dan membandingkan, namun demikian anak sering 

kali menggunakan angka-angka tanpa pemahaman. 

Paimin dalam Sujiono (2005:11.3) menyatakan: Konsep matematika 

modern sekarang ini adalah tidak hanya pada konsep bilangan tetapi lebih 

berkaitan dengan konsep-konsep abstrak, dinama suatu kebenaran 

matematika dikembangkan berdasarkan alasan logis dengan menggunakan 

pembuktiannya memerlukan symbol-symbol untuk membantu 

memanipulasi aturan-aturan melaui operasi yang diterapkan. 

Piaget dalam Sujiono (2005:73) menyatakan bahwa pengenalan 

matematika sebaiknya dilakukan melalui penggunaan benda-benda 

kogkret dan pembisaaan penggunaan matematika  seperti berhitung. 

Fungsi utama pengenalan matematika ialah mengembangkan aspek 

perkembangan dan kecerdasan anak dengan minstimulasi otak untuk 

berpikir logis dan matematis. 

Berdasarkan uraian di atas jelaslah bahwa kemampuan berhitung 

atau matematika amatlah penting dalan kehidupan kita sehari-hari dan itu 

sudah bisa kita ajari kepada anak sejak usia dini, kerana anak usia dini 

berada pada masa peka belajar. Dengan menggunakan materi-materi yang 
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kongkrit dan dalam bentuk permainan untuk mempelajari konsep-konsep 

matematika dasar, anak diharapkan tidak akan menemui kesulitan untuk 

konsep berhitung yang nerupakan keterampilan matematika dasar. 

b. Konsep Angka 

1. Pengertian Konsep Angka 

Konsep angka dalah proses yang berjalan secara perlahan-lahan. 

Konsep kerja melibatkan tentang pemikiran berapa jumlahnya atau 

berapa banyak termasuk berhitung, menjumlahkan misalnya satu 

ditambah satu, yang penting adalah mengerti tentang konsep angka. 

Menurut Sujiono (2005:11.8) hal-hal penting tentang konsep 

angka : 

a. Mendapatkan konsep angka  adalah proses yang berjalan 

perlahan-lahan 

b. Belajar dengan real and error dalam mengembangkan 

kemampuan menghitung dan mejumlahkan 

c. Menggunakan sajak, permainan tangan dan beberapa lagu yang 

sesuai untuk memperkuat hubungan dengan angka. 

Menurut Sujiono (2005:11.7) tentang mulainya konsep angka. 

Konsep angka melibatkan pemikiran tentang “ berapa jumlahnya atau 

berapa banyaknya “termasuk menghitung, mengelompokkan dan 

membandingkan menghitung merupakan cara belajar mengenai nama 

angka, kemudian menggunakan nama angka tersebut untuk 

mengidentifikasi jumlah benda. 
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Berdasarkan pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 

konsep angka merupakan proses yang berjalan perlahan-lahan dengan 

melibatkan pemikiran tentang berapa jumlahnya atau berapa 

banyaknya. 

2. Mengembangkan Kognitif Melalui Konsep Angka 

Yusuf dalam Masitoh (2005:9) mengemukakan bahwa 

perkembangan kognitif pada masa pra sekolah adalah: 1) Mampu 

berpikir dengan menggunakan symbol, 2)birpikir masih dibatasi oleh 

persepsi. Mereka meyakini apa objek dalam waktu yang sama. Cara 

berpikir mereka bersifat memusat, 3)berpikir masih kaku. Cara 

berpikirnya berfokus pada keadaan awal atau akhir suatu perubahan, 

4)anak sudah mengerti dasar-dasar mengelompokkan sesuatu atas dasar 

atau dimensi seperti kesamaan warna, bentuk dan ukuran. 

Depdiknas (2000:11.11) menyatakan bahwa konsep angka 

melibatkan pemikiran berapa jumlahnya atau berapa banyak “termasuk 

menghitung, menjumlahkan misalnya 1+1 yang terpenting adalah 

mengerti konsep angka”. 

Menghitung merupakan cara belajar mengenai nama angka, 

kemudian menggunakan nama angka tersebut untuk mengidentifikasi 

jumlah benda.  

Paimin Sujiono (2005:11.4) menyatakan bahwa konsep 

matematika modern sekarang ini adalah tidak hanya pada konsep 

bilangan tetapi lebih berkaitan dengan konsep-konsep abstrak dimana 
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suatu kebenaran matematika dikembangkan berdasarkan alasan logis 

dengan menggunakan pembuktian deduktif. Matematika sebagai ilmu 

tentang struktur dan hubungan-hubungannya memerlukan symbol-

simbol untuk membantu memanipulasi aturan-aturan melalui opersi 

yang ditetapkan. 

Jadi pengembangan kognitif merupakan peningkatan daya pikir  

anak agar dapat mengembangkan pengetahuan yang telah diketahui 

dengan pengetahuan yang akan diperolehnya. Dalam pembelajaran 

bebek angka anak dituntut untuk menguasai konsep angka. 

Mengembangkan kognitif anak melalui konsep angka dengan 

permainan bebek angka baik dilakukan pada anak TK. 

3. Hubungan Kognitif dengan Konsep Angka 

Adapun hubungan antara kemampuan kognitif dengan konsep 

angka sangatlah erat kaitannya, karena kemampuan kognitif merupakan 

kemampuan dari daya pikir yang mampu nantinya dalam 

mengembangkan konsep-konsep seperti, konsep angka, konsep 

bilangan, konsep warna, serta konsep huruf. Konsep angka disini sangat 

berpengaruh terhadap kemampuan kognitif melalui permainan bebek 

angka. 

Depdiknas (2005:11) pada standar kurikulum berbasis 

kompetensi dijelaskan pada tujuan pembelajaran, bahwa anak dapat 

memahami konsep angka secara sederhana. Oleh karena itu hubungan 

antara angka dengan kemampuan kognitif sangat erat kaitanya.  
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Jadi dapat disimpulkan konsep angka merupakan ruang lingkup 

dari kemampuan kognitif, berhasil tidaknya anak usia dini dalam 

memahami konsep angka sangat berpengaruh kepada kemampuan 

kognitif anak.  

4. Hakikat Bermain Anak Usia Dini 

a. Pengetian Bermain 

Wing dalam Musfiroh, (2005:3-4), menyatakan bahwa bermain dan 

belajar merupakan suatu kesatuan dan merupakan suatu proses terus 

menerus yang terjadi dalam suatu kehidupan. Bermain adalah aktivitas 

yang dilakukan karena ingin, bukan karena harus memenuhi tujuan atau 

keinginan orang lain. Bermain tidak memerlukan konsentrasi penuh, tidak 

memerlukan  pikiran yang rumit. Sebaliknya, kerja menuntut konsentrasi 

penuh harus belajar dan menggunakan pikiran secara tercurah. Anak juga 

memandang permainan sebagai permainan yang tidak memiliki target. 

Mereka dapat saja meninggalkan kegiatan bermain kapanpun mereka mau 

dan sebaliknya bekerja memiliki target harus diselesaikan dan tidak dapat 

berbuat sekehendak hati. Bagi meraka bermain adalah kebutuhan, 

sedangkan bekerja adalah sebuah keharusan.  

Hurlock, (1998).320) menyatakan bahwa bermain merupakan 

sarana untuk belajar, karena bermain dan belajar merupakan satu kesatuan 

dan merupakan sautu proses terus menerus yang terjadi dalam satu 

kehidupan. Bermain dapat diartikan sebagai kegiatan yang dilakukan demi 
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kesenangan, tanpa pertimbangan hasil akhir. Kegiatan tersebut dilakukan 

secara suka rela, tanpa paksaan atau tekanan dari pihak luar. 

Dari kedua pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa bermain  

merupakan suatu aktivitas yang dilakukan karena keinginan anak, bukan 

karena harus memenuhi tujuan atau keinginan orang lain. Bermain tidak 

memerlukan konsentrasi penuh. Bermain adalah suatu kebutuhan bagi 

anak.  

b. Alat Permainan 

Anak usia dini selalu melakukan kegiatan bermain dengan 

kemampuan untuk memahami konsep secara ilmiah tanpa ada keterpaksaan. 

Dilihat dari cara berpikir maupun daya simaknya dan dapat 

mengungkapkannya kembali. 

Montolalu (2008:6-19) menyatakan bahwa permainan yang berguna 

untuk pangembangan kognitif adalah: 1) Bermain klasifikasi beragam benda, 

2) memperkirakan jumlah benda, 3) mencoba beragam rasa, 4)mengamat 

berbagai benda dialam sekitar, seperti daun, kerang dan pohon. 

Berdasarkan teori di atas peneliti dapat menyimpulkan bahwa alat 

permainan sangat membantu untuk perkembangan kognitif anak. Sehingga 

anak dapat belajar sambil bermain tanpa ada paksaan dari siapapun, baik itu 

guru maupun orang tua, ataupun dari lingkungan sekitar anak. Adapun media 

yang digunakan adalah : Mahkota bebek terbuat dari karton dan kertas mar-

mar. Sementara kalung bebek terbuat dari benang kur dan kertas HVS 

bergambar bebek kemudian dilakemampuaning. contoh gambarnya adalah : 
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Mahkota bebek terbuat dari karton dan kertas mar-mar 

 

 

Kalung bebek terbuat dari benang kur dan kertas HVS 

 

 

 

Gambar 1 

Kokarde bebek yang akan dipakai anak. 

 

 

5. Permainan Bebek Angka 

Hurlock dalam Masfiroh (2005:1) menyatakan bahwa bermain adalah 

suatu kegiatan yang dilakukan atas dasar suatu kesenangan dan tanpa 

pertimbangan hasil akhir kegiatan tersebut dilakukan secara suka rela tanpa 

paksaan atau tekanan dari pihak luar. Peneliti tertarik meneliti suatu alat 

permainan bebek angka. 

Berdasarkan Kamus Umum Bahasa Indonesia dalam Balai Pustaka 

(1990:90) pengetian bebek angka adalah itik, angka yaitu symbol dari suatu 

bilangan. Jadi peneliti menyimpulkan pengertian dari permainan bebek angka 

adalah permainan yang memakai mahkota yang dipasang dikepala dan diberi 

angka dan di dada anak juga dipasang kalung yang bertuliskan angka. 
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Permainan ini diharapkan dapat memberikan kesempatan pada anak 

berekplorasi, menemukan, mengekspresikan perasaan, berkreasi dan belajar 

secara menyenangkan, selain itu melalui permainan ini dapat membantu anak 

mengenal tentang diri sendiri dengan siapa anak hidup serta lingkungan 

tempat anak hidup. 

Bermain merupakan kebutuhan, bagi anak malalui bermain anak akan 

memperoleh manfaat yang positif yaitu : 

a. Bagi perkembangan aspek fisik : anak berkesempatan melakukan 

kegiatan yang melibatkan gerakan-gerakan tubuh yang membuat tubuh 

anak sehat dan otot-otot tubuh menjadi kuat. 

b. Bagi perkembangan motorik halus dan kasar : dengan bermain 

dibituhkan gerakan dan koordinasi tubuh (tangan, kaki, dan mata) 

c. Bagi perkembangan aspek emosi dan kepribadian: dengan barmain anak 

dapat melepaskan ketegangan yang ada dalam dirinya. Anak dapat 

menyalurkan perasaan dan menyalurkan dorongan-dorangan yang 

membuat anak lega dan rileks. 

d. Bagi perkembangan aspek kognisi : dengan bermain anak dapat belajar 

dan mengembangkan daya pikirnya. 

e. Bagi perkembangan alat pengindraan : aspek pengindraan (penglihatan, 

pendengaran, penciuman, pengecapan dan perabaan) perlu diasah agar 

anak lebih tanggap dan peka terhadap hal-hal yang ada disekitar. 

f. Dapat mengembangkan keterampilan olah raga dan menari. 

g. Sebagai media terapi, karena selama bermain perilaku anak akan tampil 

lebih bebas dan bermain adalah suatu yang alamiah pada diri anak. 
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B. Penelitian Yang Relevan 

Setelah peneliti melakukan kunjungan keperpustakaan terlihat penelitian 

yang relevan dengan penelitian yang peneliti lakukan adapun penelitiannya adalah 

yang dilakukan oleh Maryuliati (2007) dengan judul Upaya Meningkatkan 

Pengenalan Konsep Angka Melalui Lambang Bilangan dan Gambar Di TK Negeri 

Pembina Padang Pariaman. Berdasarkan hasil tindakan yang dilakukan telah 

terjadi peningkatan disetiap siklusnya. 

Wijaya (2007) dengan judul Meningkatkan Kognitif Anak Melalui 

Permainan Balok Angka Di TK Aisyiyah 5 Andalas Padang. Berdasarkan hasil 

yang didapat disetiap tindakan telah terjadi peningkatan disetiap siklusnya. 

Nelda Liana (2010) Kognitif Anak Melalui Permainan Pohon Angka di 

TK Aisiyah Bustanul Athfal Silayang Kabupaten Pasaman Barat. Adapun hasil 

yang telah dilakukan telah terjadi peningkatan kognitif anak melalui permainan 

Pohon Angka terlihat sebelum tindakan kemampuan kognitif anak 39% 

sedangkan pada siklus 1 58% dan siklus II meningkat menjadi 93% jadi bisa 

disimpulkan bahwa permainan gambar bentuk geometri dapat meningkatkan 

kognitif anak. Penelitian tesebut relevan dengan penelitian yang akan peneliti 

lakukan. 

C. Kerangka Konseptual 

Pada anak usia 4-6 tahun yang paling tepat dan sangat penting dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif anak. Melihat karakter anak usia dini yang 

belajar dari yang konkrit kepada yang lebih abstrak, dari yang sederhana kepada 

yang lebih kompleks, maka pelaksaan pembelajaran permainan bebek angka dapat 
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dilakukan dengan menggunakan alat permainan yang dapat mempermudah 

penyampaian materi kepada anak. 

Walaupun demikian, peningkatan kemampuan kognitif anak haruslah 

dilakukan secara terencana dan sistematis. Oleh karena itu dalam pelaksanaannya 

harus dilakukan oleh sebuah lembaga khusus yang dapat menunjang kemampuan 

kognitif anak semacam Taman Kanak-Kanak atau kelompok bermain. 

Banyak kegunaan yang dapat dilakukan untuk menigkatkan kemampuan 

kognitif anak, salah satunya melalui kegiatan bermain bebek angka. Dalam 

permainan bebek angka ini anak diharapkan dapat menyusun angka dengan teliti 

dan benar. 

Sebelaum guru memulai permainan, guru menerangkan secara lisan 

kepada anak-anak yang termasuk angka itu adalah 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, dst dan 

menjelaskan cara bermain dan sebelumnya guru sudah megajarkan nyanyian 

Bebek Angka kepada anak. Setelah itu masing-masing anak diberi topi dan kalung 

yang dibuat menyerupai bebek diatasnya juga diberi angka dan pada kalung diberi 

angka dan konsep bilangan, setelah itu anak dibagi ada yang menjadi bebek dan 

kucing. 

Pada permainan tahap awal, satu orang jadi kuicing, lima orang jadi bebek. 

Dalam permainannya kucing sebagai pembantu apa atau siapa yang akan menjadi 

kepala, misalnya setelah bebek berhamburan, kucing berkata kepalanya 3 lalu 

bebek langsung memebuat barisan 3, 4, 5 dan yang 1, 2 membuat barisan 

disebelah kanannya tapi agak jarak agar terlihat ada batasnya. Setelah anak 

mengerti 1-5 tahap keduanya di cobakan 1-10. 
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Pada permainan bebek angka ini sangat dituntut ketelitian dan kecepatan 

anak dalam menyusun angka dengan demikian tanpa di sadari anak, anak sudah 

belajar berhitung sambil bermain. 

Setelah semua anak dalam satu kelompok mendapat giliran untuk menjadi 

kepalanya serta mengerti dengan warna, bentuk serta angka yang ada padanya dan 

mengerti urutannya, seteruanya bagi anak yang telah mampu guru akan membari 

reword berupa bintang yang boleh dibawa pulang dan reword ini menjadi sebuah 

kebanggan serta menigkatkan kepercayaan diri seorang anak, khususnya anak usia 

dini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 1: Kerangka konseptual permainan Bebek Angak 

untukmeningkatkan kemampuan kognitif. 

 

 

D. Hipotesis Tindakan 

Hipotesis tindakan adalah terjadinya penigkatan kognitif anak terutama 

dalam pengenalan angka, bentuk dan susunan permainan bebek angka yang 

berkontribusi dalam proses dan hasil pembelajaran yang optimal. 

Kemampuan Kognitif 

Pelaksanaan Permainan Bekek Angka 

Terjadinya Peningkatan Kemampuan 

Kognitif 

Topi/mahkota berbentuk bebek dan 

kalung bertuliskan angka dan kosep 

angka 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Sesuai hasil analisis data yang diperoleh dalam penelitian ini dapat diambil 

kesimpulan tentang peningkatan kemampuan kognitif anak melalui permainan 

bebek angka sebagai berikut : 

1. Pendidikan anak usia Taman Kanak-kanak (TK) merupakan wahana 

pendidikan yang sangat fundamental  

2. Permasalahan tentang kegiatan pembelajaran matematika sering kali 

muncul terutama pada pengenalan angka. 

3. Agar pembelajaran tercapai secara optimal, diperlukan strategi dan 

pendekatan yang sesuai dengan karakteristik pembelajaran di TK. Yaitu 

dengan menggunakan metode dan teknik mengajar yang tepat untuk 

mengembangkan kemampuan kognitif anak serta melibatkan anak dalam 

kegiatan yang dapat memberikan berbagai pengalaman bagi anak. 

4. Membelajarkan anak tentang konsep angka dengan menggunakan 

permainan bebek angka dapat menumbuhkan rasa keingintahuan anak 

bahwa permainan bebek angka dapat merangsang anak agar lebih cepat 

untuk mengenal angka. 

5. Melalui permainan bebek angka dapat memberikan pengaruh yang cukup 

nyata untuk meningkatkan hasil belajar anak. Dengan adanya peningkatan  

persentase dari siklus 1 ke siklus II. 
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6. Permainan bebek angka dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak di 

TK Bhayangkari 09 Payakumbuh.  

7. Pemahaman anak TK Bhayangkari 09 Payakumbuh Kelompok B1, 

setelah melaksanakan permainan bebek angka, menunjukkan hasil yang 

sangat baik. 

8. Kemampuan kognitif anak dalam proses pembelajaran dapat meningkat 

dengan menggunakan alat permainan bebek angka pada anak kelompok 

B1 TK Bhayangkari 09 Payakumbuh. 

 

B. Implikasi  

Permainan  bebek  angka telah berhasil meningkatkan kemampuan 

kognitif  anak terutama dalam  mengenal angka, dan konsep angka. Sehingga 

telah  terjadi  peningkatan  disetiap siklus , terutama disaat anak mengenal angka 

dan konsep angka serta menghubungkan angka dengan  konsep angka.  

 

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. Kepada pihak sekolah sebaiknya menyediakan alat-alat permainan yang 

dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam memahami angka 

dan konsep angka melalui berbagai macam bentuk permainan yang 

menarik bagi anak. 
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2. Kepada guru diharapkan dapat menggunakan permainan bebek angka 

dalam pembelajaran sebagai salah satu strategi untuk meningkatkan 

kemampuan kognitif  anak terhadap pemahaman angka dan konsep angka. 

3. Guru harus memahami anak dan memberikan ide-ide kreatif dalam bentuk 

permainan baru kepada anak untuk dapat meningkatkan kemampuan 

kognitif anak dalam memahami  angka dan konsep angka. 

4. Agar pembelajaran kondusif dan menarik kemampuan anak, sebaiknya 

guru kreatif dalam merancang kegiatan yang disajikan dengan bentuk 

permainan untuk merangsang dan meningkatkan kemampuan anak dalam 

pembelajaran, maka hendaknya guru dapat menciptakan suasana kelas 

yang aktif, efektif dan menyenangkan. 

5. Hendaknya guru mampu menggunakan bermacam metode dalam 

memberikan kegiatan pembelajaran, dengan begitu anak tidak akan 

merasa jenuh dalam belajar serta tujuan belajar tercapai secara optimal. 

6. Bagi peneliti yang lain diharapkan dapat melakukan dan meningkatkan 

lebih jauh tentang peningkatan kemampauan kognitif anak melalui 

metode dan media pembelajaran yang lain. 

7. Bagi pembaca, diharapkan dapat menggunakan skripsi ini sebagai sumber 

ilmu pengetahuan guna menambah wawasan. 
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