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ABSTRAK  

 

 

 

Dewi Primaretmi. 2015. “Peningkatan Kemampuan Berhitung Melalui 

Permainan Piramida Kotak Angka di Taman Kanak-kanak Darul Hasanah 

Bayang Pesisir Selatan”. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Pendidikan Anak 

Usia Dini. Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Padang. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya kemampuan berhitung 

anak, anak belum mampu mengenal konsep angka, anak belum mampu 

mengurutkan angka sesuai urutannya, media yang digunakan guru kurang menarik, 

metode yang digunakan guru kurang bervariasi.Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui bagaimana permainan piramida kotak angka dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung anak di Taman Kanak-kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir 

Selatan. Penelitian ini bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yaitu suatu penelitian 

yang bertujuan untuk meningkatkan mutu pembelajaran di kelas dan memperbaiki 

proses pembelajaran. Subjek penelitian ini adalah kelompok B1 di Taman Kanak-

kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir Selatan, dengan jumlah anak 15 orang yang 

terdiri dari 6 orang anak laki-laki dan 9 orang anak perempuan. Prosedur penelitian 

ini dilaksanakan secara bersiklus yaitu dua siklus, pelaksanaan siklus I tiga kali 

pertemuan dan siklus II tiga kali pertemuan dengan tahapan perencanaan, 

pelaksanaan, pengamatan dan refleksi.Teknik pengumpulan data  yang digunakan 

adalah teknik observasi dan teknik dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan 

rumus persentase. 

Berdasarkan hasil tindakan dapat dinyatakan bahwa terjadinya peningkatan 

kemampuan berhitung anak melalui permainan piramida kotak angka, dalam 

menyebutkan urutan bilangan 1-10, menunjukkan lambang bilangan 1-10, 

menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan.Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa pada siklus I kemampuan berhitung anak sudah meningkat 

namun belum mencapai keriteria ketuntasan minimum (KKM), dan pada siklus II 

menunjukan bahwa kemampuan berhitung anak mengalami peningkatan dari 

sebelumnya dan sudah mencapai standar keriteria ketuntasan minimum (KKM)  

yang telah ditetapkan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar belakang masalah  

Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan salah satu program 

prioritas pembangunan pendidikan Nasional. Di dalam Undang-Undang Nomor 

20 Tahun 2003 tentang Sistim Pendidikan Nasional (pasal 1 butir 14) 

menyatakan bahwa upaya pembinaan yang di tujukan kepada anak sejak lahir 

sampai dengan usia enam tahun yang di lakukan melalui pemberian rangsangan 

pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan 

rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. 

Dalam perkembangannya, masyarakat telah menunjukkan kepedulian terhadap 

masalah pendidikan, pengasuhan dan perlindungan anak usia dini untuk usia nol 

sampai dengan enam tahun dengan berbagai jenis layanan baik formal maupun 

non formal.   

Penyelenggaraan pendidikan anak usia dini jalur formal salah satunya 

berbentuk taman kanak-kanak (TK). Anak–anak yang berada di taman kanak-

kanak berada dalam rentang usia dini yaitu anak yang berusia empat hingga 

enam tahun. Anak pada masa ini memiliki karakteristik tersendiri dimana anak 

sangat aktif, dinamis, memiliki rasa ingin tahu yang sangat tinggi terhadap apa 

yang dilihat dan apa yang didengarnya, serta seakan tidak berhenti untuk belajar. 

Anak usia dini adalah sosok individu yang unik dan sebagai makhluk 

sosiokultural yang sedang mengalami proses perkembangan yang sangat 

fundamental dalam arti bahwa pengalaman perkembangan pada masa usia dini 

dapat memberikan pengaruh yang membekas dan berjangka waktu lama 
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sehingga melandasi proses perkembangan anak selanjutnya. Pada masa ini 

merupakan periode emas perkembangan otak anak, maka pada masa ini anak 

membutuhkan banyak stimulasi yang dapat mengembangkan berbagai aspek 

perkembangan yang dimiliki anak. Semakin banyak stimulus yang di berikan, 

maka hubungan koneksi antar saraf akan semakin banyak. Artinya, anak akan 

semakin cerdas.  

Sehubungan hal tersebut di atas bahwa peran pendidik sangat diperlukan 

dalam upaya pengembangan potensi anak Taman Kanak-kanak. Upaya–upaya 

pendidikan yang diberikan oleh pendidik hendaknya dilakukan dalam situasi 

yang menyenangkan dengan menggunakan strategi, materi, dan media yang 

menarik serta mudah diikuti oleh anak.  

  Pendidikan di Taman Kanak-kanak pada hakikatnya adalah pendidikan 

yang diselenggarakan dengan tujuan untuk menfasilitasi pertumbuhan dan 

perkembangan anak secara menyeluruh atau menekankan pada pengembangan 

seluruh aspek kepribadian anak. Sesuai dengan karakteristik tujuan 

pembelajaran di Taman Kanak-kanak yang memiliki lima aspek pengembangan 

yaitu aspek pengembangan nilai agama dan moral, aspek pengembangan 

bahasa, aspek pengembangan kognitif, aspek pengembangan fisik dan motorik, 

serta aspek pengembangan seni. 

Aspek pengembangan kognitif mempunyai peran penting dalam 

kehidupan anak, namun pengembangan aspek yang lainnya juga tak kalah 

penting. Perkembangan kognitif pada anak usia tiga sampai enam tahun yaitu 

saat anak mulai memasuki Taman Kanak-kanak yang merupakan masa persiapan 

anak untuk memasuki pendidikan formal di sekolah dasar. Masa ini disebut juga 
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masa peka terhadap stimulus yang di terima melalui indranya, masa peka 

memiliki arti penting bagi perkembangan kognitif setiap anak. Kognitif sering 

kali diartikan sebagai kecerdasan atau kemampuan berpikir. Dengan 

berkembangnya kognitif anak maka akan semakin banyak pengetahuan yang 

didapat anak. 

Dalam aspek pengembangan kognitif terbagi tiga yaitu pengetahuan 

umum dan sains, konsep bentuk warna ukuran dan pola, konsep bilangan dan 

huruf. Salah satu aspek yang perlu dikembangkan disini adalah konsep bilangan, 

lambang bilangan termasuk di dalamnya kemampuan berhitung. Pada usia dini 

minat anak terhadap berhitung umumnya sangat besar, oleh karena itu 

kemampuan berhitung perlu dikembangkan, karena di sekitar lingkungan anak 

terdapat berbagai bentuk angka yang sering kali ditemuinya. Berhitung 

merupakan hal yang sering dilakukan anak dalam kehidupan sehari-hari seperti 

menghitung jumlah mainannya yang ada di rumah, melihat jam, menghitung 

uangnya ketika mau jajan. Pada umumnya anak usia empat tahun akan belajar 

nama-nama bilangan tetapi tidak mampu menilai lambang-lambangnya, pada 

usia lima tahun anak lebih sering melakukan usaha untuk menetapkan nilai 

bilangan pada benda yang mereka hitung. 

Berhitung di Taman Kanak-kanak diperlukan untuk mengembangkan 

pengetahuan dasar matematika, sehingga anak secara mental siap mengikuti 

pelajaran lebih lanjut di sekolah dasar, seperti pengenalan konsep bilangan, 

lambang bilangan, warna, ukuran, ruang dan posisi melalui berbagai bentuk alat 

dan kegiatan bermain yang menyenangkan. Berhitung merupakan cara mengenal 

nama angka, kemudian menggunakan nama angka untuk mengidentifikasikan 
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jumlah benda, membedakan angka dengan menunjukkan angka dengan simbol 

atau lambang. 

Kemampuan matematika untuk anak usia dini merupakan berhitung 

permulaan, awal dari pengenalan berbagai kecerdasan logika matematika anak 

yang sangat penting diajarkan pada anak usia dini. Anak usia dini merupakan 

usia yang efektif untuk mengembangkan berbagai potensi yang dimiliki anak. 

Adanya aturan tidak tertulis bahwa anak memasuki sekolah dasar harus bisa 

berhitung membuat orang tua dan guru memacu anaknya dengan berbagai cara 

yang cepat dan tidak sesuai dengan tahap-tahap perkembangan anak, pada hal 

ada tahap-tahapnya anak untuk meraih kemampuan tersebut. Hal ini 

menyebabkan anak sangat sulit menyukai pelajaran berhitung yang terkesan 

sulit, membosankan dan tidak menyenangkan. Oleh sebab itu, dalam 

pembelajaran matematika terutama berhitung harus menggunakan media yang 

mengasikkan bagi anak, media yang bervariasi yang dapat menarik minat anak 

untuk mengikuti pembelajaran berhitung. 

Media digunakan sebagai perantara penyampaian pembelajaran pada 

anak Taman Kanak-kanak yang disesuaikan dengan perkembangan anak-anak. 

Anak Taman Kanak-kanak mempunyai rentang perhatian yang sangat pendek, 

terbatas dan masih sulit diatur atau masih sulit belajar. Tetapi apabila pengenalan 

konsep pembelajaran dilakukan sambil bermain, maka anak akan merasa senang, 

tanpa anak sadari ternyata anak sudah banyak belajar . Salah satu media yang 

digunakan adalah media permainan berhitung, hal ini dapat melatih kemampuan 

berhitung secara mengasikkan dan tidak membosankan. 
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Berhitung merupakan bagian dari matematika yang diperlukan untuk 

menumbuh kembangkan keterampilan berhitung yang diperlukan untuk 

kehidupan sehari-hari, terutama konsep bilangan yang merupakan dasar bagi 

perkembangan kemampuan matematika maupun kesiapan untuk mengikuti 

pendidikan dasar. 

Berdasarkan hasil observasi awal peneliti, di Taman Kanak-kanak Darul 

Hasanah Bayang Pesisir Selatan bahwa ternyata kemampuan berhitung anak 

masih rendah, anak belum mengenal konsep angka, anak belum mampu 

mengurutkan angka sesuai urutannya dan media yang digunakan oleh guru 

dalam proses belajar mengajar kurang menarik bagi anak, metode yang 

digunakan guru kurang bervariasi dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat 

dilihat dari pembelajaran berhitung, anak mampu menyebutkan angka tapi anak 

belum mampu menunjukkan lambang angka tersebut, ketika anak diminta 

berhitung secara berurutan, anak belum mampu untuk melakukannya dan anak 

merasa cepat bosan dengan pembelajaran berhitung.  

Kendala yang lain datang dari guru yang negatif dalam pengelolaan 

sumber dan media pembelajaran. Sementara sumber yang dijadikan sebagai 

media banyak, hanya saja guru tidak termotivasi dalam membuat media 

pembelajaran sendiri ataupun memanfaatkan media yang sudah ada, sehingga 

dalam mengenal angka pun anak masih sulit. Sebelum memasuki tahap 

berhitung sebaiknya guru memberikan cara yang terbaik agar anak tidak sulit 

untuk mengenal angka. Dalam memberikan pembelajaran harus sesuai dengan 

prinsip-prinsip di Taman Kanak-kanak yaitu bermain sambil belajar dan belajar 
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seraya bermain. Media permainan sangat dibutuhkan agar pembelajaran 

menyenangkan bagi anak dan tujuan pembelajaran tercapai dengan baik. 

Anak akan lebih mudah mencapai kemampuan berhitungnya apabila 

metode dan media yang digunakan sesuai dengan tahap perkembangan dan 

kemampuan anak, seperti melalui permainan. Permainan yang dilakukan oleh 

anak dan didukung oleh guru dapat memberi stimulasi berupa rangkaian 

aktivitas yang bertujuan untuk membantu meningkatkan kemampuan anak 

secara optimal. 

  Berdasarkan fenomena diatas maka peneliti ingin melakukan penelitian 

untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui permainan piramida 

kotak angka. Maka oleh sebab itu penelitian ini berjudul “Peningkatan 

Kemampuan Berhitung Melalui Permainan piramida kotak angka di 

Taman Kanak-Kanak  Darul Hasanah  Bayang  Pesisir  Selatan”. 

B. Identifikasi Masalah 

  Berdasarkan latar belakang masalah maka dapat diidentifikasi 

permasalahan yang muncul adalah sebagai berikut : 

1. Kemampuan berhitung anak masih rendah 

2. Anak belum mengenal konsep angka  

3. Anak belum mampu mengurutkan angka sesuai urutannya 

4. Media yang digunakan guru kurang menarik 

5. Metode yang digunakan guru kurang bervariasi 
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C. Pembatasan Masalah 

  Berdasarkan identifikasi masalah  maka peneliti melakukan pembatasan 

masalah yaitu masih rendahnya kemampuan berhitung anak di Taman Kanak-

kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir Selatan. 

D. Rumusan Masalah 

  Berdasarkan pembatasan masalah, dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut : “Bagaimana permainan piramida kotak angka dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung di Taman Kanak-kanak  Darul  Hasanah Bayang Pesisir 

Selatan?” 

E. Tujuan Penelitian  

  Tujuan dari penelitian ini adalah : untuk mengetahui bagaimana 

permainan piramida kotak angka dapat meningkatkan kemampuan berhitung 

anak di Taman Kanak-kanak   Darul Hasanah Bayang Pesisir Selatan. 

F. Manfaat Penelitian 

Dengan tercapainya tujuan penelitian ini, diharapkan bermanfaat bagi : 

1. Bagi peneliti 

Untuk menambah wawasan, pengalaman, serta keterampilan dalam membuat 

media. 

2. Bagi anak 

Dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak. 

3. Bagi sekolah 

Diharapkan dapat menambah wawasan dalam proses belajar dan bermamfaat 

sebagai bahan dalam melakukan pembelajaran. 
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4. Bagi guru 

Dapat menambah wawasan dan memotivasi guru untuk lebih kreatif dalam 

merancang media pembelajaran.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

1. Konsep Anak Usia Dini  

a. Pengertian Anak Usia Dini 

Anak usia dini memiliki batasan usia tertentu, dan berada pada 

suatu proses perkembangan yang sangat pesat. Pada usia dini merupakan 

masa emas perkembangan. Pada usia dini terjadi lonjakan luar biasa pada 

perkembangan anak yang tidak terjadi pada masa berikutnya. Pembentukan 

kecerdasan pada masa usia dini dan dalam kandungan sangat tergantung 

pada asupan gizi yang di terima anak. Untuk melejitkan potensi 

perkembangan tersebut, setiap anak membutuhkan stimulasi yang sesuai 

dengan aspek perkembangan anak. Anak usia dini menurut Undang-undang 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional adalah anak 

yang berada pada rentang usia sejak lahir sampai usia enam tahun.    

Anak usia dini menurut NAEYC (National Association for the 

Education of Young Children) dalam Suryana (2013:28) adalah anak yang 

berada pada rentang usia nol sampai delapan tahun. Anak usia dini 

merupakan individu unik yang berada pada proses pertumbuhan dan 

perkembangan dalam aspek fisik, kognitif, sosio-emosional, kreativitas, 

bahasa dan komunikasi yang sesuai dengan tahapan pertumbuhan dan 

perkembangan anak. 
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Menurut Berk dalam Yulsyofriend (2013:1), anak usia dini adalah 

sosok individu yang sedang menjalani suatu proses perkembangan dengan 

pesat dan fundamental bagi kehidupan selanjutnya, berada pada rentang 

usia nol sampai delapan tahun. Pada masa ini proses pertumbuhan dan 

perkembangan dalam berbagai aspek sedang mengalami masa yang cepat 

dalam rentang perkembangan hidup manusia. 

 Berdasarkan uraian tersebut dapat peneliti simpulkan bahwa usia 

dini nol sampai delapan tahun merupakan masa emas perkembangan 

kecerdasan anak yang hanya berlangsung satu kali dalam rentang 

kehidupan manusia, sehingga pertumbuhan dan perkembangan yang terjadi 

akan menjadi fondasi bagi anak tersebut kelak di kemudian hari, namun 

bila tidak maksimal dan tidak optimal dalam stimulasinya, maka anak akan 

mendapat kesulitan dalam kehidupan berikutnya. Anak usia dini 

merupakan manusia kecil yang harus  dikembangkan. Setiap anak adalah 

penjelajah yang andal, peniru yang ulung, dan anak adalah individu unik 

yang memiliki pola pertumbuhan dan perkembangan dalam aspek fisik, 

kognitif, sosial emosional, kreatifitas, bahasa dan komunikasi yang sesuai 

tahapan perkembangan anak, anak akan tumbuh, berkembang dan belajar 

dengan kecepatan yang berbeda dengan anak seusianya.   

 

b. Karakteristik Anak Usia Dini (AUD) 

Anak usia dini merupakan anak yang berada pada masa 

perkembangan, dan membutuhkan stimulasi yang tepat untuk 

perkembangannya, karena  perkembangan yang terjadi akan menjadi 
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landasan untuk perkembangannya di masa yang akan datang.  Anak usia 

dini merupakan individu unik yang mempunyai ciri khas tersendiri yang 

jauh berbeda dengan orang dewasa.  Anak usia dini memiliki sifat yang 

suka meniru dan selalu ingin tahu terhadap apa yang didengar dan 

dilihatnya. 

 Menurut Suryana (2013:31-33), anak usia dini yang unik memiliki 

karakteristik sebagai berikut : (1) Anak bersifat egosentris, pada umumnya 

anak masih bersifat egosentris, ia melihat dunia dari sudut pandang dan 

kepentingan sendiri. (2) Anak memiliki rasa ingin tahu, rasa ingin tahu 

anak sangat bervariasi, tergantung dengan apa yang menarik perhatiannya. 

Rasa ingin tahu ini sangat baik untuk dikembangkan untuk memberikan 

pengetahuan yang baru bagi anak dalam mengembangkan kognitifnya. (3) 

Anak bersifat unik, keunikan dimiliki oleh masing-masing anak sesuai 

dengan bawaan, minat, kemampuan dan latar belakang budaya serta 

kehidupan yang berbeda satu sama lainnya. (4) Anak kaya imajinasi dan 

fantasi, anak memiliki dunia sendiri berbeda dengan orang di atas usianya, 

mereka tertarik dengan hal-hal yang bersifat imajinatif sehingga mereka 

kaya dengan fantasi. (5) Anak memiliki daya konsentrasi pendek, pada 

umumnya anak sulit untuk berkosentrasi pada suatu kegiatan dalam jangka 

waktu yang lama.  

              Menurut Salehuddin  dalam Rakimahwati (2012:7), karakteristik 

anak usia dini adalah : (1) Unik. (2) Aktif. (3) Rasa ingin tahu tinggi. (4) 

Egosentris. (5) Berjiwa petualang. (6) Daya kosentrasinya pendek. (7) 

Gaya imajinasinya tinggi. (8) Senang berteman.   
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            Berdasarkan uraian tersebut, dapat peneliti simpulkan bahwa 

karakter anak usia dini adalah unik, egosentris, rasa ingin tahu tinggi, daya 

kosentrasi pendek, imajinasi tinggi dan berjiwa petualang. Berbagai 

karakteristik anak usia dini tersebut  merupakan hal yang  perlu  

diperhatikan dalam memberikan stimulus pendidikan kepada anak. 

Pemberian stimulus pada anak dengan memperhatikan karakteristik anak, 

akan dapat mengembangkan seluruh aspek perkembangan yang ada pada 

anak dengan optimal.       

c.  Prinsip-Prinsip Perkembangan Anak Usia Dini 

     Perkembangan berarti perubahan-perubahan psikologis atau mental 

yang dialami individu dalam proses menjadi dewasa. Perkembangan anak 

usia dini memiliki ciri tersendiri. Menurut Bredekamp dalam Suryana 

(2013:33-38), prinsip-prinsip perkembangan anak usia dini yaitu : (1) 

Aspek-aspek perkembangan anak seperti fisik, sosial emosional, kognitif 

satu sama lain saling terkait erat. (2) Perkembangan terjadi dalam suatu 

urutan. (3) Perkembangan berlangsung dengan rentang yang bervariasi 

antara anak dan juga antar bidang perkembangan dari masing-masing 

fungsi. (4) Pengalaman awal memiliki pengaruh kumulatif dan tertunda 

terhadap perkembangan anak. (5) Perkembangan berlangsung ke arah 

kompleksitas, organisasi, dan internalisasi yang lebih meningkat. (6) 

Perkembangan dan belajar terjadi dalam dan dipengaruhi oleh konteks 

sosial dan kultur yang majemuk. (7) Anak adalah pelajar aktif, mengambil 

pengalaman fisik dan sosial serta juga pengetahuan yang ditransmisikan 

secara kultur untuk membangun pemahaman mereka tentang lingkungan 
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sekitar mereka. (8) Perkembangan dan belajar merupakan hasil dari 

interaksi kematangan biologis dan lingkungan. (9) Bermain merupakan 

suatu sarana penting bagi perkembangan sosial, emosional, kognitif anak, 

dan juga merefleksikan perkembangan anak. (10) Perkembangan 

mengalami percepatan bila anak memiliki kesempatan untuk 

mempraktikkan keterampilan yang baru diperoleh dan mengalami 

tantangan di atas level mereka saat ini. (11) Anak mendemontrasikan 

mode-mode untuk mengetahui dan belajar yang berbeda serta cara yang 

berbeda pula dan merepresentasikan apa yang meraka tahu.  (12) Anak 

berkembang dan belajar dengan baik dalam suatu komunitas yang terasa 

aman dan menghargai, memenuhi kebutuhan fisiknya, dan dirasa aman 

secara psikologis. 

Menurut Yusuf (2014:17-20), prinsip-prinsip perkembangan anak 

usia dini yaitu : (1) Perkembangan merupakan proses yang tidak pernah 

berhenti. (2) Semua aspek perkembangan saling mempengaruhi. (3) 

Perkembangan mengikuti pola atau arah tertentu. (4) Perkembangan terjadi 

pada tempo yang berlainan. (5) Setiap fase perkembangan mempunyai ciri 

khas. (6) Setiap individu yang normal akan mengalami tahapan atau fase 

perkembangan.     

Berdasarkan dari uraian tersebut, dapat peneliti simpulkan bahwa 

penerapan dari prinsip-prinsip diatas adalah bahwa kebutuhan fisik, sosial 

dan emosional anak perlu diperhatikan oleh pendidik dalam 

menyelenggarakan pembelajaran sehingga anak mendapatkan kondisi 

terbaik untuk berkembang dan belajar. Perkembangan satu aspek 
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berpengaruh dan dipengaruhi oleh perkembangan aspek-aspek yang 

lainnya. Prinsip perkembangan anak usia dini harus sesuai dengan prinsip 

belajar sambil bermain dan diarahkan pada pengembangan semua potensi 

kecerdasan anak secara menyeluruh dan terpadu. 

2. Konsep Pendidikan Anak Usia Dini  

a. Pengertian Pendidikan Anak Usia Dini  

Pendidikan merupakan lingkungan buatan yang dirancang 

secara sadar dan terencana untuk mengoptimalkan perkembangan anak, 

kurangnya rangsangan dari lingkungan menyebabkan perkembangan 

kecerdasan anak kurang optimal. Pendidikan bagi anak usia dini sangat 

penting untuk menstimulasi aspek-aspek perkembangan yang ada pada 

anak. Pendidikan merupakan investasi masa depan untuk menyiapkan 

sumber daya manusia yang berkualitas. Pendidikan anak usia dini 

memberi kesempatan untuk mengembangkan kepribadian anak, oleh 

karena itu lembaga pendidikan untuk anak usia dini perlu menyediakan 

berbagai kegiatan yang dapat mengembangkan berbagai aspek 

perkembangan yang meliputi kognitif, bahasa, sosial, emosi, fisik dan 

motorik.   

Pendidkan Anak Usia Dini merupakan salah satu bentuk 

penyelenggaraan pendidikan yang menitikberatkan pada peletakkan 

dasar ke arah pertumbuhan dan perkembangan baik koordinasi motorik 

(halus dan kasar), kecerdasan emosi, kecerdasan jamak dan kecerdasan 

spiritual.  Sesuai dengan keunikan dan pertumbuhan anak usia dini, 

maka penyelenggaraan Pendidikan bagi anak usia dini disesuaikan 
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dengan tahap tahap perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini. 

Pendidikan anak usia dini memiliki peranan sangat penting untuk 

mengembangkan kepribadian anak serta mempersiapkan mereka 

memasuki jenjang pendidikan selanjutnya.  

Dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 

Tahun 2003 pasal 1 ayat 14 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

menyatakan : Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan 

yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun 

yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk 

membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar 

anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut".  

Menurut NAEYC (Nation Assosiation Education For Young 

Children) dalam Rakimahwati (2012:10) pendidikan anak usia dini 

adalah pendidikan yang melayani anak usia lahir hingga delapan tahun 

untuk kegiatan setengah hari maupun penuh, baik di rumah ataupun 

institusi luar.  

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa  

pendidikan anak usia dini merupakan wahana yang sangat fundamental 

dalam membentuk dan mengembangkan dasar-dasar pengetahuan,  

sikap dan keterampilan pada anak.  Pendidikan Anak Usia Dini  

(PAUD) merupakan investasi yang  sangat  besar bagi  keluarga dan 

bangsa karena Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) membentuk anak 

Indonesia yang berkualitas yaitu anak yang tumbuh dan berkembang 

sesuai dengan tingkat perkembangannya sehingga memiliki kesiapan 
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yang optimal  dalam memasuki pendidikan dasar serta mempengaruhi 

kehidupan dimasa seterusnya. 

b. Tujuan Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 

Pendidikan anak usia dini bertujuan untuk membangun fondasi 

bagi berkembangnya potensi yang ada pada anak, agar anak siap untuk 

memasuki jenjang pendidikan dasar. Agar anak tumbuh dan 

berkembang sesuai dengan usianya dan menjadi anak yang berilmu, 

kreatif, mandiri dan bertanggung jawab. Tujuan pendidikan anak usia 

dini menurut Trianto (2011:25), adalah : (1) Membangun landasan bagi 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia beriman 

dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 

berilmu, cakap, kritis, kreatif, inovatif, mandiri, percaaya diri, dan 

menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab. (2) 

Mengembangkan potensi kecerdasan spiritual, intelektual, emosional, 

dan sosial peserta didik pada masa emas pertumbuhannya dalam 

lingkungan bermain yang edukatif dan menyenangkan.   

Pembelajaran bagi anak usia dini bukan berorientasi pada sisi 

akademis saja melainkan menitik beratkan kepada peletakan dasar ke 

arah  pertumbuhan  dan  perkembangan  fisik, bahasa, intelektual, 

sosial-emosi serta seluruh kecerdasan (kecardasan jamak). Dengan 

demikian, pendidikan anak usia dini yang diselenggarakan harus dapat 

mengakomodasi semua aspek perkembangan anak dalam suasana yang 

menyenangkan dan menimbulkan minat anak, mengembangkan 
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berbagai potensi anak sejak dini sebagai persiapan untuk hidup dan 

dapat menyesuaikan diri dengan lingkungannya.  

Menurut Hasan (2009:17), tujuan pendidikan anak usia dini 

adalah : (1) Membentuk anak Indonesia yang berkualitas, yaitu anak 

yang tumbuh dan berkembang sesuai dengan tingkat 

perkembangannya, sehingga memiliki kesiapan yang optimal di dalam 

memasuki pendidikan dasar serta mengarungi kehidupan di masa 

dewasa. (2) Membantu menyiapkan anak mencapai kesiapan belajar 

(akademik) di sekolah.   

Berdasarkan dari uraian tersebut dapat diambil kesimpulan 

bahwa tujuan pendidikan anak usia dini adalah untuk mengoptimalkan 

perkembangan anak sesuai dengan tingkat perkembangannya, sehingga 

anak dapat menyesuaikan diri dengan lingkungannya. Mengembangkan 

semua potensi anak baik fisik maupun mental agar anak siap memasuki 

pendidikan dasar, menumbuh kembangkan pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan agar mampu menolong dirinya sendiri, meletakkan dasar-

dasar tentang bagaimana seharusnya belajar. 

c. Karakteristik Pendidikan Anak Usia Dini 

Karakter pendidikan anak usia dini berkaitan dengan aktivitas 

belajarnya, karena setiap anak memiliki kemampuan tidak terbatas 

dalam belajar. Pembelajaran yang menyenangkan bagi anak akan 

memberikan dampak positif bagi perkembangan anak. Menurut 

Departemen Pendidikan Nasional (2008:13) karakteristik pendidikan 

anak usia dini yaitu : (1) Pendidikan berorientasi pada perkembangan 
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anak. (2) Pendidikan berorientasi pada kebutuhan anak. (3) Pendidikan 

berpusat pada anak. (4) Pendidikan yang aktif, kreatif, inovatif, efektif 

dan menyenangkan. (5) Pendidikan mengembangkan kecakapan hidup. 

(6) Pendidikan yang demokratis yaitu interaksi guru dengan anak. (7) 

Pendidikan yang bermakna yaitu proses pembelajaran yang efektif dan 

membawa pengaruh perubahan pada diri anak. 

Menurut Dewey dalam Suryana (2013:69), Pendidikan Anak 

Usia Dini (PAUD) memiliki karakteristik sebagai berikut yaitu : (1) 

Didasarkan pada minat anak-anak dan berkembang dari pengetahuan 

dan pengalaman mereka yang ada. (2) Mendukung pengembangan 

anak-anak. (3) Membantu anak-anak mengembangkan keterampilan 

baru (4) Menambah pemahaman anak mengenai dunia mereka. (5) 

Mempersiapkan anak-anak untuk lebih siap beradaptasi dalam 

berbagai macam lingkungan.  

Berdasarkan uraian mengenai  karakteristik pendidikan anak 

usia dini tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa pendidikan anak 

usia dini ditekankan pada pemberian materi berdasarkan sesuatu yang 

nyata dan layak bagi anak. Pembelajaran pada anak usia dini harus 

berdasarkan pada minat dan kebutuhan anak, sehingga kegiatan 

pembelajaran menjadi menarik dan  menyenangkan  bagi anak dan 

dapat mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak secara 

menyeluruh.  
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d. Manfaat Pendidikan Anak Usia Dini 

Pendidikan anak usia dini bermanfaat untuk mengembangkan 

seluruh aspek perkembangan yang ada pada anak. Menurut Sujiono 

(2009:46), manfaat pendidikan anak usia dini adalah : (1) Untuk 

mengembangkan seluruh kemampuan yang dimiliki anak sesuai 

dengan tahapan perkembangannya. (2) Mengenalkan anak dengan 

dunia sekitar. (3) Mengembangkan sosialisasi anak. (4) Mengenalkan 

peraturan dan menanamkan disiplin pada anak. (5) Memberikan 

kesempatan pada anak untuk menikmati masa bermain. (6) 

Memberikan stimulus kultural pada anak. 

  Menurut Trianto (2011:24), manfaat pendidikan anak usia dini 

adalah membina, menumbuhkan, dan mengembangkan seluruh potensi 

anak usia dini secara optimal sehingga terbentuk perilaku dan 

kemampuan dasar sesuai dengan tahap perkembangannya agar 

memiliki kesiapan untuk memasuki pendidikan selanjutnya. 

Berdasarkan uraian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa 

pendidikan anak usia dini bermanfaat membantu anak  

mengembangkan seluruh potensi yang dimilikinya dan mengenali 

dirinya sehingga anak dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan di 

sekitarnya dan anak memiliki kesiapan mental untuk memasuki  

sekolah dasar.  
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3. Hakikat Kognitif 

a. Pengertian Kognitif 

Kognitif adalah salah satu ranah dalam taksonomi pendidikan, 

secara umum kognitif diartikan potensi intelektual yang terdiri dari 

tahapan pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisa, sintesa, 

evaluasi. Kognitif berarti persoalan yang menyangkut kemampuan 

untuk mengembangkan kemampuan rasional (akal). Kognitif sangat 

berhubungan dengan intelegensi. Kognitif lebih bersifat pasif yang 

merupakan potensi atau daya untuk memahami sesuatu, sedangkan 

intelegensi lebih bersifat aktif yang merupakan aktualisasi atau 

perwujudan dari daya atau potensi tersebut yang beupa aktivitas atau 

perilaku.  

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

berpikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai  

dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Sehingga 

dengan berkembangnya kemampuan kognitif anak, anak dapat untuk 

menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau 

peristiwa yang dihadapinya dalam kehidupan sehari-hari. Proses 

kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan yang menandai 

seseorang dengan berbagai minat terutama sekali ditujukan kepada ide-

ide belajar.  

Menurut Anita E Woolfolk dalam Yusuf (2014:106),  kognitif 

(intelegensi) memiliki tiga pengertian yaitu : (1) Kemampuan untuk 
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belajar. (2) Keseluruhan pengetahuan yang diperoleh. (3) Kemampuan 

untuk beradaptasi secara berhasil dengan situasi baru atau lingkungan 

pada umumnya. Intelegensi merupakan satu atau beberapa kemampuan 

untuk memperoleh dan menggunakan pengetahuan dalam rangka 

memecahkan masalah dan beradaptasi dengan lingkungan. 

Berdasarkan uraian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa 

kognitif merupakan suatu proses berpikir, yaitu kemampuan individu 

untuk menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu 

kejadian, sehingga anak mampu beradaptasi dengan lingkungannya.   

b. Tujuan Perkembangan Kognitif Bagi Anak Usia Dini 

Perkembangan kemampuan kognitif bertujuan agar anak 

mampu mengatasi masalah sederhana yang ditemuinya dalam 

kehidupan sehari-hari.Menurut Djaali (2012:63) tujuan mempelajari 

kognitif yaitu menemukan bagaimana informasi diwakili di dalam 

pikiran manusia. Pada dasarnya pengembangan kognitif dimaksudkan 

agar anak mampu melakukan eksplorasi terhadap lingkungan 

sekitarnya melalui panca indranya sehingga dengan pengetahuan yang 

didapatnya anak mampu untuk beradaptasi dengan dunia di sekitarnya. 

Menurut Susanto (2011:48), tujuan pengembangan kognitif  

yaitu : (1) Agar anak mampu mengembangkan daya persepsinya 

berdasarkan apa yang dilihat, didengar dan dirasakan, sehingga anak 

memiliki pemahaman yang utuh dan komprehensif. (2) Agar anak 

mampu melatih ingatannya terhadap semua peristiwa dan kejadian  

yang pernah dialaminya. (3) Agar anak mampu mengembangkan 
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pemikiran-pemikirannya dalam rangka menghubungkan satu peristiwa 

dengan peristiwa lainnya. (4) Agar anak mampu memahami simbol-

simbol yang tersebar di dunia sekitarnya. (5) Agar anak mampu 

melakukan penalaran-penalaran, baik yang terjadi secara alamiah 

maupun melalui proses ilmiah. (6) Agar anak mampu memecahkan 

persoalan hidup yang dihadapinya, sehingga pada akhirnya anak akan 

menjadi individu yang mampu menolong dirinya sendiri. 

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa tujuan 

perkembangan kognitif  anak usia dini adalah agar anak dapat 

menemukan berbagai alternatif pemecahan masalah sederhana yang 

ditemuinya dalam kehidupan sehari-hari. Dapat melakukan tindakan 

yang tepat, dapat memberikan prioritas yang berurutan dalam berbagai 

situasi. 

c. Manfaat Perkembangan Kognitif 

          Manfaat kognitif sangat berguna bagi anak dalam memecahkan 

masalah yang ditemuinya dalam kehidupan sehari-hari, dengan 

berkembangnya kognitif anak akan menambah pengetahuan anak dari 

yang sederhana menjadi lebih komplek. Menurut Papalia (2008:324), 

manfaat perkembangan kognitif adalah adanya kemajuan dalam 

pemikiran simbolis yang diikuti oleh pertumbuhan dan perkembangan 

pemahaman akan ruang, kausalitas, identitas, kategoris dan angka. 

          Menurut Jamaris (2004:17) manfaat perkembangan kognitif 

pada anak usia dini adalah dapat melatih kemampuan anak agar dapat 

menyelesaikan masalah sederhana yang dihadapinya dalam kehidupan 

melalui proses berpikir, berupa kemampuan untuk menghubungkan, 
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menilai dan mempertimbangkan sesuatu dapat juga dimaknai sebagai 

kemampuan memecahkan masalah. 

            Berdasarkan uraian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa 

manfaat perkembangan kognitif sangat berguna bagi anak dalam 

memecahkan masalah, fungsi pikir dapat digunakan dengan cepat dan 

tepat untuk mengatasi suatu situasi dalam memecahkan masalah. 

Melalui pengembangan kognitif dapat memudahkan anak dalam 

melakukan tindakan dan anak akan mudah melakukan sesuatu dengan 

kapasitas alaminya karena mengalami kemajuan dalam pemikirannya.       

d. Karakteristik Kognitif Anak Usia dini 

          Pemerintah Indonesia menetapkan bahwa anak Taman Kanak-

kanak berada pada rentang usia empat sampai enam tahun, 

berdasarkan usia tersebut dapat dikenali karakteristik fisik, sosial, 

emosi dan kognitifnya. Menurut Jamaris (2006:26), karakteristik 

kognitif anak usia lima sampai enam tahun adalah : (1) Sudah dapat 

memahami jumlah dan ukuran. (2) Tertarik dengan huruf dan angka, 

ada yang sudah mampu menulisnya atau menyalinnya, serta 

menghitungnya. (3)Telah mengenal sebagian besar warna. (4)Mulai 

mengerti tentang waktu. (5)Mengenal bidang dan bergerak sesuai 

bidang yang dimilikinya. (6) Pada akhir usia enam tahun, anak sudah 

mulai mampu membaca, menulis, dan berhitung.  

           Menurut Afifudin dalam Thobroni dan Fairuzul Mumtaz 

(2013:34), karakteristik kognitif antara lain adalah :  (1) Suka  

berbicara dan mengeluarkan pendapat. (2) Minat belajar besar. (3) 

Selalu ingin tahu dan mencoba. (4) Perhatian terhadap sesuatu relatif 



24 
 

singkat. (5) Suka menciptakan alat permainan sendiri. (6) Amat 

realistis. (7) Perhatian tertuju pada kehidupan sehari-hari yang nyata.  

           Berdasarkan uraian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa 

karakteristik kognitif anak usia dini perlu diperhatikan didalam proses 

pembelajaran, dengan pemberian kesempatan kepada anak untuk 

memperoleh pengalaman langsung dalam berbagai aktivitas 

pembelajaran, seperti membuat bangunan dari balok, pengembangan 

dasar-dasar sains, berhitung dan pengembangan bahasa. 

e. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Perkembangan Kognitif  

            Perkembangan kognitif anak berbeda antara satu dengan yang 

lainnya,  hal ini karena adanya beberapa faktor yang 

mempengaruhinya. Menurut Piaget dalam Suryana (2013:212), ada 

empat faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif yaitu : (1) 

Kematangan biologis. (2) Aktivitas. (3) Pengalaman sosial. (4) 

Ekuilibrasi. 

             Menurut Susanto (2011:59) faktor-faktor yang mempengaruhi 

kognitif yaitu : (1) Faktor keturunan, yaitu bahwa manusia lahir sudah 

membawa potensi-potensi tertentu yang tidak dapat dipengaruhi oleh 

lingkungan. (2) Faktor lingkungan, yaitu bahwa intelegensi sangat 

ditentukan oleh pengalaman dan pengetahuan yang diperoleh dari 

lingkungan hidupnya. (3) Faktor kematangan, kematangan 

berhubungan erat dengan usia kronologis (usia kalender). (4) Faktor 

pembentukan, yaitu segala keadaan di luar diri seseorang yang 

mempengaruhi perkembangan intelegensi. (5) Faktor minat dan bakat, 
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minat mengarahkan perbuatan kepada tujuan, adapun bakat diartikan 

sebagai kemampuan bawaan. (6) Faktor kebebasan, yaitu keleluasaan 

manusia untuk berpikir divergen (menyebar). 

            Berdasarkan uraian tersebut dapat dapat diambil kesimpulan 

bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi kognitif yaitu kematangan, 

aktivitas, pengalaman sosial, ekuilibrasi, saling terkait satu dengan 

yang lainnya dalam mempengaruhi perkembangan kognitif. Untuk 

menentukan kecerdasan seseorang, tidak dapat hanya berpedoman  

kepada salah satu faktor tersebut.                       

4. Perkembangan Berhitung Anak Usia Dini 

a. Pengertian Berhitung 

 Berhitung merupakan salah satu kemampuan yang sangat 

penting untuk anak dalam rangka membekali mereka, untuk bekal 

kehidupannya di masa yang akan datang. Menurut Susanto (2011:98), 

adapun yang dimaksud dengan kemampuan berhitung permulaan yaitu 

kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk mengembangkan 

kemampuannya, karakteristik perkembangannya dimulai dari 

lingkungan yang terdekat dengan dirinya, sejalan dengan 

perkembangan kemampuannya anak dapat meningkat ke tahap 

pengertian mengenai jumlah, yaitu berhubungan dengan jumlah dan 

pengurangan. 

 Berhitung merupakan bagian dari matematika yang perlu 

dikembangkan dan berguna bagi kehidupan anak sehari-hari. Menurut 

Gadner dalam Triharso (2003:46), mendefinisikan kecerdasan  
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matematis logis sebagai kemampuan penalaran ilmiah. Perhitungan 

secara matematis, berpikir logis, penalaran induktif/deduktif, dan 

ketajaman pola-pala abstrak serta hubungan-hubungan. Kecerdasan ini 

dapat diartikan juga sebagai kemampuan  masalah yang berkaitan 

dengan kebutuhan matematika sebagai solusinya.  

 Dari uraian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa berhitung 

merupakan  suatu kemampuan yang perlu dikembangkan untuk bekal 

kehidupan anak di masa yang akan datang, dengan berhitung anak 

akan dapat menyelesaikan persoalan mengenai bilangan yang ditemui 

di dalam kehidupannya. 

b. Tujuan Berhitung 

 Berhitung merupakan salah satu dari pembelajaran  

matematika. Menurut Piaget dalam Suyanto (2005:161), tujuan 

pembelajaran matematika untuk anak usia dini sebagai logico-

mathematical learning  atau belajar berpikir logis dan matematis 

dengan cara yang menyenangkan dan tidak rumit. Jadi tujuannya 

bukan agar anak dapat menghitung sampai seratus atau seribu, tetapi 

memahami bahasa matematis dan penggunaannya untuk berpikir.     

 Menurut Departemen Pendidikan Nasional (2000:2), secara 

khusus tujuan pembelajaran berhitung di Taman Kanak-kanak adalah: 

(1) Agar dapat berpikir logis dan sistematis. (2) Agar dapat 

menyesuaikan diri dalam masyarakat.  (3) Agar memiliki 

keterampilan, konsentrasi, abstrak dan daya apresiasi yang tinggi. (4) 

Agar memiliki pemahaman konsep ruang dan waktu serta dapat 
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memperkirakan kemungkinan urutan sesuatu peristiwa yang terjadi di 

sekitarnya. (5) Agar memiliki kreativitas dan imajinasi dalam 

menciptakan sesuatu secara spontan. 

            Berdasarkan uraian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa 

tujuan pembelajaran berhitung yaitu untuk mengetahui dasar-dasar 

pembelajaran berhitung sehingga anak siap untuk mengikuti 

pembelajaran berhitung di tingkat selanjutnya. 

c. Tahap-tahap Perkembangan Berhitung Anak 

 Berhitung pada anak usia dini diberikan secara bertahap, 

diawali dengan menghitung benda-benda yang ada di sekitarnya atau 

melalui pengamatan terhadap alam sekitarnya.  Menurut Burns dalam 

Sudono (1995:22), tahap-tahap berhitung anak usia dini yaitu : (1) 

Tahap pemahaman konsep, anak akan memahami konsep melalui 

pengalaman bekerja, bermain dengan benda konkrit. (2) Tingkat 

menghubungkan konsep konkrit dengan lambang bilangan, setelah 

konsep konkrit dikuasai anak, baru guru mengenalkan lambang konsep 

dan menghubungkan konsep konkrit tersebut dengan lambang 

bilangan, dari konkrit ke abstrak.  (3) Tingkat lambang bilangan, anak 

sendirilah yang menulis lambang bilangan yang mewakili yang telah 

mereka kuasai. 

            Menurut Reys dalam Susanto (2011:101), mengemukakan lima 

tahapan berhitung yaitu : (1) Permainan bebas, permainan yang 

aktivitasnya tidak berstruktur dan tidak diarahkan, namun anak dapat 

belajar konsep bentuk dari konsep yang dibuatnya. (2) Generalisasi, 
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anak mulai meneliti pola-pola dan keteraturan yang terdapat pada 

konsep tertentu, mencari kesamaan sifat dalam suatu permainan. (3) 

Representasi, anak mencari kesamaan sifat dari beberapa situasi 

sejenis. (4) Simbolisasi, anak harus merumuskan represtasi dari setiap 

konsep dengan menggunakan symbol matematika atau melalui 

perumusan verbal. (5) Formalisasi, anak dituntut untuk mengurutkan 

sifat-sifat baru konsep ini. 

        Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa tahap-

tahap berhitung anak usia dini meliputi tahap konsep, tahap transmisi / 

peralihan, tahap lambang. 

d. Manfaat Pembelajaran Berhitung 

 Kecerdasan matematika mencakup kemampuan untuk 

menggunakan angka dan berhitung, pembelajaran berhitung pada 

Taman Kanak-kanak bermanfaat antara lain dapat membelajarkan anak 

berdasarkan konsep matematika yang benar, menarik dan 

menghindarkan ketakutan anak terhadap pembelajaran berhitung. 

 Menurut NCTM (National Council Of Teacher Of 

Mathematics) dalam Triharso (2013:48), manfaat memperkenalkan  

matematika pada anak usia dini adalah menuntun anak belajar 

berdasarkan konsep matematika yang benar, menghindari ketakutan 

matematika sejak awal, membantu anak belajar matematika secara 

alami melalui kegiatan bermain. 

           Menurut Suyanto (2005:57), manfaat utama pengenalan 

matematika, termasuk didalamnya kegiatan berhitung yaitu 
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mengembangkan aspek perkembangan dan kecerdasan anak dengan 

menstimulasi otak untuk berpikir logis dan matematis. 

           Berdasarkan uraian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa, 

manfaat pembelajaran berhitung yaitu mengembangkan kemampuan 

dasar matematika anak  pada tahap awal perkembangannya, 

menghindari ketakutan anak pada pembelajaran berhitung sejak awal, 

membantu anak belajar matematika secara alami melalui kegiatan 

bermain anak berdasarkan konsep matematika yang benar, menarik 

dan menyenangkan, dapat berpikir logis dan dapat menyesuaikan diri 

dengan lingkungan yang kesehariannya memerlukan kepandaian 

berhitung. 

e. Karakteristik Perkembangan Kemampuan Berhitung Pada Anak 

Usia Dini 

                Pengembangan kemampuan berhitung pada anak usia dini 

sangat dibutuh karena sangat berguna bagi kehidupan anak sehari-hari. 

Menurut Departemen Pendidikan Nasional (2007:12), perkembangan 

kemampuan berhitung pada anak usia dini mempunyai karaktristik 

antara lain yaitu : (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 di sekitarnya secara spontan. (4) Anak mulai 

membandingkan benda-benda dan peristiwa yang ada di sekitarnya. (5) 

Anak mulai menjumlahkan atau mengurangi angka dan benda-benda 

yang ada di sekitarnya tanpa disengaja. 
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                Menurut Harjanto (2011:14), karakteristik kemampuan 

berhitung anak usia lima sampai enam tahun yaitu anak sudah mampu 

menyatukan kemampuan berhitungnya, anak dapat menghitung objek, 

anak dapat menunjukkan mana yang lebih banyak dan yang lebih 

sedikit, anak sudah mampu mengenal bentuk-bentuk geometri, 

mengenal angka belasan dan puluhan, mengenal penjumlahan dan 

pengurangan. 

                Berdasarkan uraian tersebut dapat diambil kesimpulan 

bahwa karakteristik pengembangan kemampuan berhitung pada anak 

usia dini yaitu anak sudah menunjukkan ketertarikan pada permainan 

berhitung, anak sudah mulai menyebutkan urutan bilangan, anak sudah 

mulai menghitung benda-benda yang ada di sekitarnya seperti 

menghitung jumlah mainannya.  

f. Faktor-Faktor Yang mempengaruhi berhitung 

            Berhitung merupakan bagian dari matematika yang perlu 

dikembangkan dan berguna bagi kehidupan sehari-hari.  

Perkembangan kemampuan berhitung pada anak dapat dipengaruhi 

oleh beberapa faktor.  Menurut Susanto (2011:107) ada beberapa 

faktor yang mempengaruhi perkembangan berhitung pada anak yaitu : 

kesehatan, intelegensi, jenis permainan, lingkungan, dan status sosial 

ekonomi. 

             Menurut Triharso (2013:48),  faktor-faktor yang 

mempengaruhi berhitung adalah  faktor kematangan dan proses 

belajar.  Apabila anak sudah menunjukkan kematangan untuk 
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berhitung maka orang tua dan guru harus tanggap, untuk segera 

memberikan layanan dan bimbingan.   

             Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa di 

dalam pengembangan kemampuan berhitung pada anak usia dini,  

harus memperhatikan kesehatan dan tingkat kecerdasan serta 

lingkungan anak , karena lingkungan sangat dekat dengan kehidupan 

anak. Pengembangan kemampuan berhitung pada anak hendaknya 

dilakukan melalui permainan yang sesuai dengan tingkat 

perkembangan anak. 

g. Indikator berhitung pada Anak Usia Dini 

Indikator merupakan penanda pencapaian kompetensi dasar 

yang ditandai oleh perubahan perilaku yang dapat diukur yang 

mencakup sikap, pengetahuan, dan keterampilan. Indikator 

dikembangkan sesuai dengan karakteristik peserta didik, mata 

pelajaran, satuan pendidikan, potensi daerah dan dirumuskan dalam 

kata kerja operasional yang terukur dan/atau dapat diobservasi. 

Indikator berhitung pada Taman Kanak-kanak kelompok B usia 

lima sampai enam tahun mengacu pada Kurikulum Taman Kanak-

kanak (2010) di antaranya yaitu: (1) Menyebutkan urutan bilangan dari 

1-10. (2) Membilang (mengenal konsep bilangan dengan benda-benda) 

sampai 20. (3) Menunjuk lambang bilangan 1-10. (4) Meniru lambang 

bilangan 1-10.  
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5. Hakikat Bermain 

a. Pengertian Bermain Anak Usia Dini 

Bermain adalah dunia anak, melalui kegiatan bermain anak 

mengembangkan berbagai aspek kecerdasan secara jamak. Melalui 

bermain anak bisa membangun pemahaman dan pengetahuan, dengan 

kegiatan bermain yang positif anak dapat melatih perkembangan otak 

dan motorik seperti melatih menggunakan otot tubuhnya dengan 

menstumulus penginderaannya. Bermain menjadikan anak mampu 

menjelajahi dunia sekitarnya, mengenali lingkungan tempat ia tinggal 

termasuk mengenali dirinya sendiri, sehingga kemampuan fisik anak, 

kogitif, sosial anak semakin terlatih.  

Menurut Kamus Edukasi karangan Weed dalam Marsa 

(2009:12), bermain adalah sebuah aktivitas yang terarah atau tidak, 

yang dilakukan oleh anak-anak untuk mendapatkan kepuasan dan 

hiburan serta dimanfaatkan oleh orang-orang dewasa untuk membantu 

mengembangkan perilaku dan kepribadian mereka dengan berbagai 

macam dimensinya, baik itu intelektualitas, jasmani, maupun rohani.   

Menurut Saraswati (2013:11), mengatakan bahwa bermain 

adalah cara bagi anak untuk belajar mengenai tubuh mereka dan dunia 

ini.  Bermain adalah aktivitas yang sangat penting untuk 

perkembangan anak. Melalui bermain anak akan menggunakan 

inderanya untuk mengeksplorasi hal-hal yang ada di sekitarnya. 

Menurut Doklat dan Fleer dalam Sujiono (2010:34), bermain 

merupakan kebutuhan bagi anak karena melalui bermain anak akan 
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memperoleh pengetahuan yang dapat mengembangkan kemampuan 

dirinya. 

Berdasarkan pengertian bermain tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa bermain pada dasarnya mementingkan proses daripada hasil. 

Bermain merupakan kegiatan yang ditujukan untuk mendapat 

kesenangan. Bermain bagi anak membantu mereka memahami dan 

mempraktekkan kemampuan pengembangan rasa, intelektual, dan 

sosial.  Semua aktivitas yang dilakukan oleh anak pada hakikatnya 

adalah bermain yang menjadi kebutuhan dasar bagi setiap anak, baik 

itu bertujuan ataupun tanpa tujuan, yang di dalamnya mengandung 

berbagai unsur kesenangan dan kegembiraan.  

b. Tujuan Bermain Anak Usia Dini 

Bermain dapat memenuhi kebutuhan anak untuk secara aktif 

terlibat dengan lingkungan, untuk bermain dan bekerja dalam 

menghasilkan suatu karya, serta untuk memenuhi tugas-tugas 

perkembangan kognitif lainnya. Selama bermain anak menerima 

pengalaman baru, memanipulasi bahan dan alat, berinteraksi dengan 

orang lain dan mulai memasukkan dunia mereka. 

Menurut Suryana (2013:140), pada dasarnya bermain memiliki 

tujuan utama yakni memelihara perkembangan optimal anak melalui 

pendekatan bermain yang kreatif, interaktif dan terintegrasi dengan 

lingkungan bermain anak. Penekanan dari bermain adalah 

perkembangan kreativitas dari anak-anak. 

Tujuan bermain menurut Sujiono (2009:145) adalah 

memelihara perkembangan atau pertumbuhan optimal anak usia dini 
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melalui bermain kreatif, interaktif dan terintegrasi dengan lingkungan 

bermain anak. 

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa tujuan 

bermaian anak usia dini adalah mengembangkan semua aspek 

perkembangan anak agar anak dapat menyesuaikan diri dengan 

lingkungannya. 

c. Karakteristik Bermain Anak Usia Dini 

Bermain pada masa anak-anak mempunyai karakteristik tertentu 

yang membedakannya dengan permainan remaja dan orang 

dewasa.Setiap anak mempunyai karakteristik bermain yang bervariasi. 

Menurut Suryana (2013:142-143), karakteristik bermain anak adalah 

sebagai berikut : (1) Bentuk sarana bermain ; Sarana bermain menurut 

sifatnya dibagi menjadi dua yaitu yang lunak dan yang keras. Bersifat 

lunak artinya mampu mengembangkan panca indra yang ringan tidak 

menggunakan otot tetapi banyak olah pikiran, perasaan, gerakanyang 

ringan dan ada unsur pelan. Sedangkan yang bersifat keras adalah 

permainan yang banyak dilakukan dengan disertai otot, tetapi juga 

dengan pikiran, perasaan dan keterampilan. (2) Bermain mengikuti pola 

perkembangan yang dapat diramalkan. Sejak masa bayi hingga masa 

pematangan beberapa kegiatan permainan tertentu populer pada suatu 

tingkat usia dan tidak pada usia yang lain. Kegiatan bermain ini dapat 

diramalkan sehingga merupakan hal yang lazim untuk membagi masa 

kanak-kanak ke dalam tahapan bermain yang spesifik, masing-masing 

dengan namanya sendiri. 
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Karakteristik  bermain menurut  Jeffree, Meconkey,  dan 

Hewson  dalam Sujiono (2010:37),  adalah sebagai berikut: (1) 

Bermain datang dari dalam diri anak.  (2) Bermain  harus  terbebas dari 

aturan yang mengikat.  (3) Bermain  adalah  aktivitas  nyata.  

(4)Bermain fokus pada proses dari pada hasil. (5) Bermain didominasi 

oleh pemain. (6) Bermain melibatkan pemain secara aktif. Menurut  

Suyanto (2005:133) mengatakan karakteristik bermain yaitu : (1) 

Motivasi internal yaitu anak ikut bermain berdasarkan keinginannya 

sendiri. (2) Aktif yaitu anak melakukan berbagai kegiatan baik fisik 

maupun mental. (3) Nonliteral artinya anak dapat  melakukan apa  saja 

yang diinginkan, terlepas dari realitas. (4) Tidak memiliki tujuan 

eksternal yang ditetapkan sebelumnya.  

Kesimpulan dari uraian tersebut mengenai karakeristik bermain 

adalah dengan bermain pada masa kanak-kanak mempunyai 

karakteristik yang berbeda pada masa remaja dan dewasa. Dan dengan 

bermain anak akan belajar memahami perasaan, emosi, dan pendapat 

orang lain. 

d. Manfaat Bermain Bagi Anak Usia Dini 

Dengan bermain anak akan tumbuh dan berkembang. Melalui 

bermain anak dapat melakukan kegiatan-kegiatan fisik, bergaul dengan 

teman sebaya, membina sikap hidup positif, menyumbangkan peran 

sesuai jenis kelamin,  menambah perbendaharaan kata dan 

menyalurkan perasaan. Menurut Gordon dan Browne dalam 

Moeslichatoen (2004:33), ada delapan manfaat bermain  bagi anak 
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yaitu : (1) Menirukan apa yang dilakukan oleh orang dewasa.  (2) 

Untuk melakukan berbagai peran yang ada di dalam kehidupan nyata. 

(3) Untuk mencerminkan hubungan dalam keluarga dan pengalaman 

hidup yang nyata. (4) Untuk menyalurkan perasaan yang kuat seperti 

memukul-mukul kaleng, menepuk-nepuk air.(5) Untuk melepaskan 

dorongan-dorongan yang tidak dapat diterima seperti berperan sebagai 

pencuri. (6) Untuk kilas balik peran-peran yang biasa dilakukan seperti 

gosok gigi. (7) Mencerminkan pertumbuhan seperti semakin dapat  

berlari cepat. (8) Untuk memecahkan masalah dan mencoba berbagai 

penyelesaian masalah seperti menghias ruangan.  

Menurut Pudjiati (2011:11-17), merinci beberapa manfaat 

bermain meliputi lima aspek perkembangan yaitu: (1) Aspek fisik-

motorik ; dengan bermain anak dapat mengontrol, baik gerakan kasar 

maupun gerakan halusnya. (2) Aspek sosial; melalui bermain, anak 

belajar mengenal jenis kelamin mereka, bagaimana membina 

hubungan dengan orang lain, mengerti aturan, bisa berbagi dengan 

orang lain, menunggu giliran, dan mampu memahami orang lain. (3) 

Aspek emosi ; melalui bermain, anak dapat melatih kesabaran, belajar 

menerima kekalahan, kecewa, mengatur emosi marah, tidak mudah 

menyerah, dan dapat mengemukakan perasaan mereka. (4) Aspek 

bahasa ; saat bermain, anak akan mendengar dan berbicara. Hal ini 

akan melatihnya untuk memahami orang lain dan menggunakan 

bahasa untuk mengungkapkan pikirannya. (5) Aspek kecerdasan ; 
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melalui bermain anak belajar bagaimana menyelesaikan masalah, 

meningkatkan daya ingat, memusatkan perhatian pada suatu kegiatan. 

 Berdasarkan uraian tersebut  peneliti dapat menyimpulkan 

bahwa manfaat bermain sangat besar bagi anak, bermain merupakan 

kegiatan yang menyenangkan dan dapat menjadi sarana belajar yang 

baik bagi anak. Melalui bermain anak dapat mengembangkan berbagai 

kemampuan yang dimilikinya dengan menyenangkan dan bahagia. 

Melalui bermain anak dapat memperoleh kesempatan untuk memilih 

kegiatan yang disenanginya, anak dapat berperan dalam kelompok, 

anak dapat bersosialisasi dan bekerja sama dengan temannya, anak 

dapat bereksperimen dengan bahan dan alat, serta anak akan 

memperoleh pengalaman baru yang menyenangkan.  

e. Prinsip bermain Anak Usia Dini 

Pada prinsipnya bermain merupakan hal yang menyenangkan 

bagi anak, bermain dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja. 

Elkonin salah seorang murid dari Vygotsky dalam Suryana  

(2013:141), menggambarkan empat prinsip bermain yaitu : (1) Dalam 

bermain anak mengembangkan sistem untuk memahami apa yang 

sedang terjadi dalam rangka mencapai tujuan yang lebih kompleks. (2) 

Kemampuan untuk menempatkan perspektif orang lain melalui aturan-

aturan dan menegosiasikan aturan bermain. (3) Anak menggunakan 

replika untuk menggantikan objek nyata, lalu mereka menggunakan 

objek baru yang berbeda. Kemampuan menggunakan simbol termasuk 

ke dalam perkembangan berpikir abstrak dan imajinasi. (4) Kehati-
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hatian dalam bermain mungkin terjadi, karena anak perlu mengikuti 

aturan permainan yang telah ditentukan bersama teman mainnya. 

Menurut metode Mantesori dalam Triharso (2013:9), bermain 

berdasarkan tiga prinsip yaitu : (1) Pendidikan anak usia dini, 

perhatikan segala pembiasaan dan pengetahuan dasar yang dibutuhkan 

anak sesuai dengan perkembangannya, cara pembelajarannya 

disesuaikan dengan cara belajar anak yang khas, spontan tanpa tekanan 

melalui bermain. (2) Lingkungan pembelajaran, usahakan lingkungan 

belajar sama dengan keadaan dan lingkungan anak yaitu rumah.  (3) 

Peran guru, guru adalah fasilitator dalam proses pembelajaran, 

lingkungan diciptakan untuk menarik perhatian dan minat anak 

sehingga berkesan bagi anak. 

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa bermain 

pada prinsipnya harus dilakukan dengan rasa senang dan aman, 

sehingga semua kegiatan bermain akan menghasilkan proses belajar 

pada anak, saat bermain anak dapat membangun pengetahuannya dan 

bersosialisasi dengan teman bermainnya. 

6. Alat Permainan 

a. Pengertian Alat Permainan 

Alat permainan merupakan alat yang digunakan anak untuk 

bermain. Menurut Eliyawati (2005:62), alat permainan adalah semua 

alat yang digunakan anak untuk memenuhi kebutuhan naluri 

bermainnya. Pada lembaga-lembaga penyelenggara pendidikan anak 

usia dini banyak ditemukan alat permainan yang bertujuan untuk 
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pendidikan yang disebut dengan APE (Alat Permainan Edukatif),  

maka pengertian APE (Alat Permainan Edukatif) untuk anak usia dini 

adalah alat permainan yang dirancang untuk tujuan meningkatkan 

aspek-aspek perkembangan anak usia dini.   

Alat permainan merupakan bahan mutlak bagi anak untuk 

mengembangkan dirinya yang menyangkut seluruh aspek 

perkembangannya.Kreatifitas guru sangat diperlukan di dalam 

merancang alat permainan edukatif yang dapat mengembangkan aspek 

perkembangan tertentu pada anak. Menurut Tedjasaputra (2001:81), 

alat permainan edukatif yaitu alat permainan yang dirancang secara 

khusus untuk kepentingan pendidikan. Alat permainan edukatif selalu 

dirancang dengan pemikiran yang dalam, karena melalui bermain alat 

tersebut anak mampu mengembangkan penalarannya. 

Berdasarkan uraian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa  

alat permainan merupakan alat yang digunakan anak untuk melakukan 

permainan, dengan alat permainan yang sesuai,  anak akan 

memperoleh suatu kesenangan dari kegiatan yang dilakukannya, 

sehingga tujuan dari pembelajaran dapat tercapai.  Alat permainan 

selain untuk memenuhi kebutuhan naluri bermain juga sebagai sumber 

yang mutlak untuk mengembangkan seluruh aspek perkembangan  

anak usia dini. 

b. Tujuan Alat Permainan 

     Alat permainan yang digunakan anak untuk bermain hendaknya 

merupakan sumber belajar yang dapat mengembangkan aspek 
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perkembangan yang ada pada anak. Menurut  Departemen Pendidikan 

Nasional (2003:128), alat permainan bertujuan untuk : (1) 

Meningkatkan keterampilan, kemampuan dan perkembangan anak. (2) 

Memperjelas dalam memperagakan konsep, ide atau pengertian 

tertentu. (3) Memenuhi keingintahuan anak. (4) Memberikan 

kesempatan kepada anak berlatih memecahkan masalah. (5) 

Mengaktifkan semua panca indera anak. (6) Memberikan motivasi dan 

meransang anak untuk bereksplorasi dan bereksperimen. (7) 

Mengembangkan kemandirian kepada anak. (8) Memberikan 

kegembiraan dan kesenangan kepada anak. 

             Menurut Padmono dalam Soetjiningsih (1995:112),  tujuan 

alat permainan adalah : (1) Mengembangkan kemampuan 

menyamakan dan membedakan. (2) Mengembangkan kemampuan 

berbahasa. (3) Mengembangkan pengertian tentang berhitung, 

menambah, mengurangi. (4) Meransang daya imajinasi dengan 

berbagai cara bermain pura-pura. (5) Membedakan benda dengan 

perabaan. (6) Menambahkan sportivitas. (7) Mengembangkan 

kepercayaan diri. (8) Mengembangkan kreativitas. (9) 

Mengembangkan koordinasi motorik. (10) Mengembangkan 

kemampuan mengontrol emosi, motorik halus dan kasar. (11) 

Mengembangkan sosialisasi atau bergaul dengan anak dan orang di 

luar rumahnya. (12) Memperkenalkan pengertian yang bersifat ilmu 

pengetahuan. (13) Memperkenalkan suasana kompetisi, gotong 

royong. 



41 
 

             Berdasarkan uraian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa 

alat permainan bertujuan untuk memperjelas pemberian materi di 

dalam pembelajaran dan mengaktifkan semua panca indra anak dalam 

melakukan kegiatan permainan dengan menggunakan alat permainan 

dan memberikan kegembiraan serta kesenangan kepada anak. Alat 

permainan juga mendorong anak untuk beraktifitas dan memotivasi 

anak untuk melakukan kegiatan permainan. Penggunaan alat 

permainan di dalam bermain juga bertujuan untuk mengajarkan anak 

berbagi mainan dan bekerja sama dengan temannya di dalam bermain.  

c. Karakteristik Alat Permainan 

              Alat permainan yang digunakan oleh anak hendaknya dapat 

mengoptimalkan perkembangan anak dan sesuai dengan aspek-aspek 

perkembangan yang dimiliki anak. Menurut Saraswati (2013: 21), ada 

beberapa karakteristik mainan atau alat permainan yaitu : (1) Menarik 

bagi anak. (2) Aman, dari segi bentuk tidak berpotensi melukai dan 

bahan tidak beracun. (3) Warna yang atraktif, alasannya warna dapat 

merangsang daya penglihatan anak. (4) Menstimulasi pancaindera. (5) 

Variasi fitur mainan. 

             Menurut Tedjasaputra (2001:81), alat permainan edukatif 

mempunyai karakteristik antara lain yaitu :  (1) Dapat digunakan 

dalam berbagai cara, maksudnya dapat dimainkan dengan bermacam-

macam tujuan, manfaat dan menjadi bermacam-macam bentuk. (2) 

Ditujukan terutama untuk anak-anak Taman Kanak-kanak dan 

berfungsi mengembangkan berbagai aspek perkembangan kecerdasan 
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serta motorik anak. (3) Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari 

bentuk maupun penggunaan cat. (4) Membuat anak terlibat secara 

aktif. (5) Sifatnya konstruktif. 

           Berdasarkan uraian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa 

karakteristik alat permainan diantaranya yaitu dapat difungsikan secara 

multi guna, menarik bagi anak dan dapat mengembangkan seluruh 

aspek perkembangan yang ada pada anak serta melibatkan anak secara 

aktif di dalam permainan yang menggunakan alat permainan.                                                                              

d. Manfaat Alat Permainan 

             Alat permainan  merupakan media yang digunakan anak dalam 

bermain. Menurut Eliyawati (2005:91), manfaat alat permainan edukatif 

adalah : (1) Alat untuk membantu dan mendukung proses pendidikan anak 

usia dini lebih baik, menarik dan jelas. (2) Mengembangkan seluruh aspek 

perkembangan anak. (3) Memberi kesempatan pada anak usia dini untuk 

memperoleh pengetahuan baru dan memperkaya pengalamannya dengan 

berbagai macam permainan. (4) Memberi kesempatan pada anak usia dini 

untuk mengenal lingkungan dan mengajarkan pada anak untuk mengetahui 

kekuatan dirinya. 

Menurut Soetjiningsih (1995:109),  manfaat alat permainan yaitu :  

(1) Pengembangan aspek fisik, yaitu kegiatan-kegiatan yang dapat 

menunjang atau merangsang pertumbuhan fisik anak. (2) Pengembangan 

bahasa, dengan melatih berbicara, menggunakan kalimat yang benar. (3)                                                                                                                                                                                      

Pengembangan  aspek  kognitif,   yaitu  dengan  pengenalan  suara, ukuran,    
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bentuk,  warna,  dan lain-lain. (4) Pengembangan  aspek sosial,   khususnya 

dalam hubungannya dengan interaksi antara ibu dan anak, keluarga dan 

masyarakat. 

Berdasarkan uraian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa         

manfaat alat permainan yaitu dapat menciptakan situasi yang 

menyenangkan bagi anak,  menimbulkan rasa percaya diri pada anak,  

dapat memotivasi anak di dalam mengikuti pembelajaran sehingga tujuan 

dari pembelajaran tersebut dapat tercapai.  Alat permainan dapat 

menambah pengetahuan dan pengalaman anak serta memberi kesempatan 

pada anak untuk mengenal lingkungannya.      

7. Permainan piramida kotak angka 

Permainan piramida kotak angka merupakan suatu permainan 

edukatif yang dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak. Menurut 

Ismail (2009:112), permainan edukatif adalah suatu kegiatan yang sangat 

menyenangkan, dapat mendidik dan bermanfaat untuk meningkatkan 

kemampuaan bahasa, berpikir serta bergaul anak dengan lingkungan. 

Permainan piramida kotak angka menggunakan alat permainan yang 

sengaja dirancang untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak.  

Menurut Mayesti dalam Eliyawati (2005:62), Alat Permainan Edukatif 

(APE) adalah alat permainan yang sengaja dirancang secara khusus untuk 

kepentingan pendidikan. 

Pengertian piramida kotak angka menurut Kamus Besar Bahasa 

Indonesia (http://badanbahasa.kemdikbud.go.id/), piramida adalah bentuk 

atau bangunan yang menyerupai segi tiga sama kaki; kotak adalah ruang 

http://badanbahasa.kemdikbud.go.id/
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(bidang) empat persegi panjang; Angka adalah tanda atau lambang sebagai 

pengganti bilangan. Dari uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa 

piramida kotak angka adalah ruang (kotak)  empat persegi panjang yang 

bertuliskan angka (lambang bilangan) yang disusun menyerupai segi tiga 

sama kaki (piramida).  Alat permainan piramida kotak angka  terdiri dari 

kotak-kotak angka 1 sampai 10 yang disusun membentuk segitiga 

piramida, dalam permainan tersebut menggunakan kartu angka dan kartu 

gambar yang jumlah gambarnya sesuai dengan lambang angka yang ada 

pada kotak angka. Menurut Rahman dalam Susanto (2011:108) 

menggungkapkan bahwa dampak penggunaan kartu gambar terhadap 

kemampuan berhitung permulaan, di antaranya anak mampu 

mengembangkan kemampuan kognitifnya dengan baik, anak memiliki 

konsep berhitung dengan baik dan anak dapat mengembangkan segenap 

potensi yang dimiliki sesuai dengan kemampuannya. 

 Permainan piramida kotak angka merupakan permainan kotak angka  

bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak. Berhitung 

merupakan bagian dari matematika yang perlu dikembangkan dan berguna 

bagi kehidupan sehari-hari. Menurut Sriningsih (2008:76), terdapat 

beberapa jenis permainan marematika, antara lain permainan lompat dadu 

dan kartu angka, permainan kotak angka, permainan sedotan, permainan 

piring berbintik, permainan papan penjumlahan, permainan himpunan, 

permainan kelender interaktif, permainan deret angka, permainan mencari 

pasangan dan menjaring ikan. 
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Cara permainan piramida kotak angka dimulai dengan anak 

memasukan karet gelang ke dalam kotak angka dengan cara 

melemparkannya, kemudian anak diminta menyebutkan angka yang ada 

pada kotak angka yang bisa dimasukkan karet oleh anak dan anak diminta 

menghitung jumlah gambar yang ada pada kartu gambar yang terdapat 

dalam kotak angka. Pada permainan piramida kotak angka anak dapat 

menyebutkan urutan bilangan, anak dapat menghubungkan konsep 

bilangan dengan lambang bilangan, anak dapat menunjukkan angka atau 

lambang bilangan. Permainan piramida kotak angka adalah bentuk metode 

permainan menarik bagi anak sehingga tujuan proses belajar mengajar 

meningkat. 

Adapun hubungan kemampuan berhitung dengan permainan piramida 

kotak angka adalah permainan piramida kotak angka dimana anak yang 

belum mengenal konsep angka, anak tersebut akan melihat langsung angka 

yang tertera pada kotak angka. Anak dapat menghubungkan  konsep angka 

sesuai dengan lambang bilangan yang ada pada kotak angka tersebut. Anak 

bisa menghitung dengan sendirinya anak kenal dengan konsep bilangan, 

yaitu sudah ada kartu gambar yang sesuai dengan angka yang ada pada 

kotak. Dengan demikian anak dengan sedirinya sudah mengenal 

kemampuan berhitung. 

Permainan piramida kotak angka ini bertujuan untuk dapat 

meningkatkan kemampuan berhitung anak dengan cara yang 

menyenangkan dan disukai anak, dan anak dapat mengetahui dasar-dasar 

pembelajaran berhitung dalam suasana yang menarik, aman, nyaman dan 
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menyenangkan. Sehingga anak akan memiliki kesiapan dalam mengikuti 

pembelajaran berhitung yang sesungguhnya di sekolah dasar. 

 

 

 

 

 

           

Gambar.1: Permainan piramida kotak angka 

B. Penelitian Yang Relevan 

Rosi Meri Irawati (2011) yang  berjudul “Peningkatan Kemampuan 

Berhitung Anak Melalui Permainan Memancing Angka di Taman Kanak-

Kanak Sangrina Bunda Pasar Tiku ” berdasarkan penelitian yang dilakukan 

diperoleh kesimpulan bahwa terdapat peningkatan berhitung anak dalam 

proses pembelajaran dengan menggunakan  permainan memancing angka.  

Ratna Juita  (2012)  dengan judul penelitian  “ Peningkatan 

Kemampuan Berhitung  Melalui Permainan Menakar Air di Taman Kanak-

Kanak Aisyiyah Koto Kaciak Maninjau”. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa kemampuan berhitung anak dapat meningkat. 

Persamaan penelitian yang di atas dengan penelitian peneliti adalah 

sama-sama mengembangkan kemampuan berhitung, adapun perbedaan dari 

peneliti adalah dari segi media dan alat permainan. 
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C. Kerangka Berpikir  

Kerangka konseptual merupakan kerangka berfikir yang menjadi 

landasan dalam penelitian yang penulis lakukan. Kerangka konseptual 

menjelaskan pola pikir penulis secara umum. Perkembangan berhitung anak 

merupakan hal yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari  bagi anak–

anak. Berdasarkan penelitan awal yang peneliti lakukan di Taman Kanak-

kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir Selatan, kemampuan berhitung anak 

masih rendah. Salah satu kegiatan yang akan dilakukan untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung anak yaitu melalui permainan piramida kotak angka. 

Dalam pembelajaran berhitung anak memerlukan alat bantu, berupa media atau 

alat peraga yang dapat memperjelas apa yang akan disampaikan oleh guru.  

Dengan menggunakan permainan piramida kotak angka diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan berhitung anak  di Taman Kanak-kanak Darul 

Hasanah Pesisir Selatan. 

  Adapun kerangka berfikir yang penulis lakukan adalah sebagai berikut : 

                       Meningkatkan kemampuan berhitung 

                                 

 

  

                                                         

          

                                              

 

                           

                               Bagan 1 : Kerangka berpikir 

Kemampuan Berhitung anak Masih Rendah 

 

Permainan piramida kotak angka  

Kemampuan berhitung anak meningkat 
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D. Hipotesis Tindakan  

Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah : “Melalui Permainan 

piramida kotak angka Dapat Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak” di 

Taman Kanak-kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir Selatan.  
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BAB III 

METODOLOGI  PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas dengan 

menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Penelitian tindakan kelas ini 

pada hakekatnya adalah untuk meningkatkan mutu proses dan hasil 

pembelajaran di kelas. Menurut John Elliot dalam Yasin (2011:7), penelitian 

tindakan kelas merupakan suatu proses di mana guru berkolaborasi dengan 

sejawat dalam mengevaluasi pelaksanaan pembelajaran, mencobakan strategi 

baru, dan mencatat apa yang mereka kerjakan selama penelitian dalam suatu 

format yang dapat dipahami oleh guru-guru lain. 

Penelitian tindakan kelas merupakan ragam penelitian pembelajaran 

yang berkonteks kelas dan dilaksanakan oleh guru, memperbaiki mutu pelajaran 

dan mencoba hal-hal baru dibidang pembelajaran demi meningkatkan mutu dan 

hasil pembelajaran. Perbaikan mutu pembelajaran itu dapat dilakukan dalam 

beberapa aspek yang terkait dengan berbagai komponen pembelajaran yang 

sesuai dengan kebutuhan anak, baik melalui penyempurnaan strategi, metode 

maupun media yang digunakan dalam pembelajaran.  

B. Tempat Dan Waktu Penelitian  

Penelitian tindakan kelas dilaksanakan di Taman Kanak-kanak Darul 

Hasanah Bayang Pesisir Selatan kelompok B1. Penelitian ini peneliti lakukan 

selama kurang lebih 2 bulan  mulai satu November sampai tiga puluh 

Desember, semester satu  tahun ajaran  2014/2015 
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C. Subjek Penelitian   

               Subjek penelitian ini adalah kelompok B1 di Taman Kanak-kanak Darul 

Hasanah Bayang Pesisir Selatan, dengan jumlah anak 15 orang yang terdiri dari 

6 orang anak laki-laki dan 9 orang anak perempuan. 

D. Prosedur Penelitian 

       Prosedur penelitian mengikuti prosedur penelitian sebagaimana 

dirumuskan Arikunto (2012:16). Prosedur pelaksanaan PTK ini didahului 

dengan kegiatan observasi untuk memperoleh gambaran dan informasi awal 

tentang pelaksanaan pembelajaran. Adapun prosedur penelitian ini terdiri dari 4 

komponen yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, refleksi. Berikut ini 

akan digambarkan prosedur PTK tersebut. 

                                                      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 2: Alur Penelitian Tindakan Kelas 

Arikunto (2012: 16) 

Siklus I 

Pengamatan 

Reflkesi Pelaksanaan 

Refleksi Pelaksanaan 

Pengamatan  

Siklus II 

Perencanaan 

Perencanaan 

 

Hasil  

Kondisi Awal 
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1. Kondisi Awal 

Pada kondisi awal sebelum penelitian dilakukan, peneliti telah 

melakukan observasi pada proses pembelajaran di kelas B1 Taman Kanak-

kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir Selatan, yaitu masih rendahnya 

kemampuan berhitung anak. Dari masalah yang ditemukan peneliti memilih 

pemecahan masalah dengan Penelitian Tindakan Kelas. Penelitian ini 

bertujuan untuk meningkatkan proses mutu dan hasil pembelajaran dengan 

melaksanakan tahapan Penelitian Tindakan Kelas, sehingga peneliti dapat 

menemukan solusi dari masalah yang timbul dalam kelas tersebut. 

Penelitian dilakukan secara bersiklus yang terdiri dari perencanaan, 

pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Pada tahap perencanaan guru akan 

membuat rencana kegiatan harian (RKH) dan menentukan aspek yang 

dinilai. Sedangkan pada tahap pelaksanaan dijelaskan tentang apa, mengapa, 

kapan, dimana serta siapa. Tahap pelaksanaan merupakan implementasi atas 

penerapan isi rancangan yaitu mengenalkan tindakan kelas dan guru harus 

berusaha mengamati apa yang sudah dirumuskan dalam rancangan tetapi 

harus pula berlaku wajar dan tidak dibuat-buat. 

Tahap pengamatan dilakukan oleh pengamat sedangkan tahap 

refleksi merupakan kegiatan untuk mengemukakan kembali apa yang sudah 

dilakukan oleh pengamat. Jika tindakan pada siklus I belum memenuhi 

target akan dilanjutkan pada siklus II. 
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2. Siklus I 

Siklus I dilaksanakan sebanyak tiga kali pertemuan yang terdiri dari 

perencanaan, pelaksanaan, pengamatan. Setelah pertemuan yang ketiga 

dilaksanakan refleksi.     

a. Pertemuan pertama 

Dilaksanakan pada hari kamis tanggal 20 November 2014 dengan 

langkah-langkah: 

1) Perencanaan 

Peneliti melakukan analisis kurikulum untuk menentukan 

Tingkatan Pencapaian Perkembangan (TPP) dan Capaian 

Perkembangan (CP) dan indikator. Adapun indikatornya adalah : (1)   

menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan 1-10, 

(2) menyebutkan urutan bilangan dari 1-10, (3) menunjukkan 

lambang bilangan 1-10. Pada perencanaan peneliti mempersiapkan 

rancangan kegiatan harian (RKH) untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung anak melalui permainan  piramida kotak angka dengan 

tema binatang sub tema binatang ternak.  

2) Pelaksanaan Tindakan 

Guru melaksanakan proses pembelajaran dalam peningkatan 

kemampuan berhitung anak dengan permainan piramida kotak 

angka.  

a) Kegiatan Awal (30 Menit)   

1. Anak berbaris, salam, ikrar dan nyanyi. 

2.  membaca doa mau belajar. 
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3. Bercakap-cakap  tentang binatang ternak (ayam, bebek, 

kambing, sapi, kerbau)  

4. Praktek langsung menirukan gerakan bebek dan ayam 

b) Kegiatan Inti (60 Menit) 

1. Guru memperkenalkan alat permainan yang akan digunakan 

kepada anak yaitu piramida kotak angka, karet gelang, kartu 

gambar binatang ternak (ayam, bebek, kambing).  

2. Guru menjelaskan aturan-aturan permainan kepada anak. 

3. Anak melakukan permainan piramida kotak angka dengan  

bimbingan  guru. 

4. Guru meminta anak untuk memasukkan karet gelang ke 

dalam piramida kotak angka dengan cara melemparkannya, 

sebanyak tiga kali. 

5. Lemparan pertama, guru mengeluarkan kartu gambar ayam 

yang ada di dalam piramida kotak angka yang bisa  

dimasukkan karet oleh anak ,anak diminta menghubungkan 

dengan cara mencocokan kartu gambar ayam dengan angka 

yang ada pada kotak angka. 

6. Lemparan kedua, anak diminta menghitung dan menyebutkan 

jumlah gambar bebek yang ada pada kartu gambar yang 

terdapat dalam piramida kotak angka yang bisa dimasukkan 

karet gelang oleh anak. 

7. Lemparan ketiga, anak diminta menunjukan lambang 

bilangan 1-10 pada piramida kotak angka sesuai dengan 
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jumlah gambar kambing yang ada pada kartu gambar  yang 

terdapat dalam piramida kotak angka yang bisa dimasukkan 

karet gelang  oleh anak. 

8.  Anak melakukan kegiatan permainan secara bergantian. 

9. Guru memotivasi anak dalam melakukan kegiatan permainan 

c) Istirahat (30 Menit) 

1. Bermain bebas dihalaman sekolah. 

2. Antri mencuci tangan. 

3. Baca doa mau makan, makan bersama, baca doa sesudah 

makan. 

d) Kegiatan akhir (30 Menit) 

1. Tanya jawab kegiatan pembelajaran satu hari 

2. Nyanyi mau pulang 

3. Baca doa meninggalkan ruangan 

4. Baca doa naik kendaraan 

5. Salam, pulang 

3) Pengamatan 

Pengamatan yang dilakukan oleh guru di dalam kelas selama 

proses pembelajaran berlangsung dalam kegiatan permainan 

piramida kotak angka  dan dicatat oleh guru dan guru pendamping 

setiap kali pertemuan. 

b. Pertemuan Kedua 

Dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 26 November 2014 dengan 

langkah-langkah: 
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1) Perencanaan 

Peneliti melakukan analisis kurikulum untuk menentukan 

Tingkatan Pencapaian Perkembangan (TPP) dan Capaian 

Perkembangan (CP) dan indikator. Adapun indikatornya adalah: (1) 

menyebutkan urutan bilangan 1-10,  (2) menunjukkan lambang 

bilangan 1-10, (3) menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan. Pada perencanaan peneliti mempersiapkan 

rancangan kegiatan harian (RKH) untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung anak melalui kegiatan permainan piramida kotak angka 

dengan tema binatang sub tema binatang yang hidup di air.  

2) Pelaksanaan 

Guru melaksanakan proses pembelajaran dalam kegiatan 

permainan piramida kotak angka sesuai dengan RKH pada awal 

pembelajaran guru menjelaskan tema binatang sub tema binatang 

yang hidup di air. 

a) Kegiatan Awal (30 Menit) 

1. Berbaris di halaman sekolah, salam, ikrar, dan nyanyi. 

2. Membaca doa mau belajar. 

3. Bercakap-cakap tentang binatang yang hidup di air. 

4. Praktek langsung menirukan gerakan ikan berenang 

b) Kegiatan Inti (60 Menit) 

1. Guru memperkenalkan alat permainan yang akan digunakan 

kepada anak yaitu piramida kotak angka, karet gelang, kartu 

gambar ikan, katak, buaya, kartu angka. 
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2.   Guru menjelaskan aturan-aturan permainan kepada anak. 

3.  Anak melakukan permainan piramida kotak angka dengan                      

bimbingan guru. 

4. Guru meminta anak untuk memasukkan karet gelang ke 

dalam piramida kotak angka dengan cara melemparkannya, 

sebanyak tiga kali. 

5.  Lemparan pertama, anak diminta menghitung jumlah gambar 

ikan pada kartu gambar ikan yang ditempel pada piramida 

kotak angka yang bisa dimasukkan karet oleh anak. 

6. Lemparan kedua, anak diminta menunjukkan dan  mengambil 

kartu angka 1-10 yang sesuai dengan jumlah gambar katak 

yang ada pada kartu gambar yang terdapat dalam piramida 

kotak angka yang bisa dimasukkan karet  gelang oleh anak. 

7. Lemparan ketiga, anak diminta menghubungkan dengan cara 

mencocokan kartu gambar buaya yang ada pada piramida 

kotak angka  dengan kartu angka ( lambang bilangan). 

8. Anak melakukan permainan secara bergantian.       

c) Istirahat (30 Menit) 

1. Bermain bebas di halaman sekolah 

2. Antri mencuci tangan 

3. Baca doa mau makan, makan bersama, baca doa sesudah  

makan 

d) Kegiatan Akhir (30 Menit) 

1. Tanya jawab kegiatan pembelajaran satu hari 
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2. Nyanyi mau pulang 

3. Baca doa meninggalkan ruangan 

4. Baca doa naik kendaraan 

5. Salam, pulang     

3) Pengamatan 

Pengamatan yang dilakukan oleh guru di dalam kelas selama 

proses pembelajaran berlangsung dalam kegiatan permainan 

piramida kotak angka dan dicatat oleh guru serta guru pendamping 

setiap kali pertemuan. 

c. Pertemuan Ketiga 

Dilaksanakan pada hari Senin tanggal 1 Desember 2014 dengan 

langkah-langkah: 

1) Perencanaan 

Peneliti melakukan analisis kurikulum untuk menentukan 

Tingkatan Pencapaian Perkembangan (TPP) dan Capaian 

Perkembangan (CP) dan indikator. Adapun indikatornya adalah : (1)  

menyebutkan urutan bilangan 1-10, (2) menunjukkan lambang 

bilangan 1-10, (3) menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan. Pada perencanaan peneliti mempersiapkan 

rancangan kegiatan harian (RKH) untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung anak  melalui kegiatan permainan piramida kotak angka, 

tema binatang sub tema binatang buas. 
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2) Pelaksanaan 

Guru melaksanakan proses pembelajaran dalam kegiatan 

meningkatkan kemampuan berhitung anak dengan permainan 

piramida kotak angka sesuai dengan RKH yang telah dibuat yaitu 

tema binatang sub tema binatang buas. 

a) Kegiatan Awal (30 Menit) 

1.   Berbaris di halaman, salam, ikrar, dan nyanyi. 

2. Membaca doa mau belajar. 

3. Bercakap-cakap tentang binatang buas. 

4.   Praktek langsung menirukan gerakan singa merangkak 

b) Kegiatan Inti (60 Menit) 

1. Guru memperkenalkan alat permainan yang akan digunakan 

kepada anak yaitu piramida kotak angka, karet gelang, kartu 

gambar singa, harimau, serigala. 

2.  Guru menjelaskan aturan-aturan permainan kepada anak. 

3.  Anak melakukan permainan piramida kotak angka dengan 

bimbingan guru. 

4.  Guru meminta anak memasukkan karet gelang ke dalam  

piramida kotak angka dengan cara melemparkannya, 

sebanyak tiga kali. 

5. Lemparan pertama, guru mengeluarkan kartu gambar singa 

yang ada dalam piramida kotak angka yang bisa 

dimasukkan karet oleh anak.  

6. Anak diminta menghitung dan menyebutkan jumlah gambar 
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singa  yang ada pada kartu gambar yang terdapat dalam 

piramida kotak angka. 

7.  Lemparan kedua, anak dimimta mengambil kartu gambar 

harimau, dan anak diminta  menunjukkan angka 1-10 pada 

piramida kotak angka yang sesuai dengan jumlah gambar 

harimau yang ada pada kartu gambar.  

8. Lemparan ketiga, anak diminta mengambil kartu gambar 

serigala sesuai dengan angka yang terdapat pada piramida 

kotak angka yang bisa dimasukkan karet gelang oleh anak 

dan anak diminta menghubungkan dengan cara 

mencocokkannya dengan lambang bilangannya pada 

piramida kotak angka  

9. Anak melakukan permainan secara bergantian. 

c)    Istirahat (30 Menit) 

                         1.  Bermain bebas di halaman sekolah. 

             2.  Antri mencuci tangan. 

              3. Baca doa mau makan, makan bersama, baca doa sesudah    

makan. 

d)    Kegiatan Akhir (30 Menit) 

                          1. Tanya jawab kegiatan pembelajaran satu hari 

              2. Nyanyi mau pulang 

              3. Baca doa meninggalkan ruangan 
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              4. Baca doa naik kendaraan 

5. Salam, pulang  

 

3)   Pengamatan 

Kegiatan pengamatan dilakukan untuk mengamati aktivitas 

anak oleh guru selama proses pembelajaran berlangsung. Selama 

pembelajaran berlangsung setiap kegiatan anak yang tertera pada 

format observasi dicatat oleh observer. Kegiatan observasi penelitian 

setiap kali pertermuan. 

 

3. Siklus II 

Dalam pelaksanaan kegiatan di siklus II ini kegiatannya hampir 

sama dengan kegiatan pada siklus I, hanya saja materi pelajaran atau tema 

yang diberikan sesuai dengan tema yang telah disusun sesuai dengan 

RKH/RKM dan kegiatan penelitian adalah memperbaiki kegiatan yang 

belum tepat pada siklus I. 

Siklus II dilaksanakan sebanyak tiga kali pertemuan yang terdiri dari 

rencana tindakan dan pelaksanaan tindakan. Pertemuan pertama siklus I 

dilaksanakan pada hari jumat tanggal 5 Desember 2014, pertemuan kedua 

dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 9 Desember 2014, dan pertemuan 

ketiga pada hari Senin tanggal 15 Desember 2014. 

a. Pertemuan Pertama 

Pada hari jumat tanggal 5 Desember 2014 dengan langkah-langkah: 
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1) Perencanaan 

Peneliti melakukan analisis kurikulum untuk menentukan 

Tingkatan Pencapaian Perkembangan (TPP) dan Capaian 

Perkembangan (CP) dan indikator. Adapun indikatornya adalah : (1)  

menyebutkan urutan bilangan 1-10, (2) menunjukkan lambang 

bilangan 1-10, (3) menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan. Pada perencanaan peneliti mempersiapkan 

rancangan kegiatan harian (RKH) untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung anak melalui permainan piramida kotak angka, dengan 

tema tanaman dan sub tema buah-buahan. 

2) Pelaksanaan Tindakan 

Guru melaksanakan proses pembelajaran dalam kegiatan 

kemampuan berhitung anak  melalui permainan piramida kotak 

angka dengan kartu gambar buah jeruk, apel, mangga sesuai dengan 

RKH. Pada awal pembelajaran guru menjelaskan tema tanaman sub 

tema  buah-buahan. 

a)  Kegiatan Awal (30 Menit) 

          1. Anak berbaris dihalaman sekolah, salam, ikrar dan nyanyi. 

          2. Membaca doa mau belajar. 

          3. Bercakap-cakap  tentang  buah-buahan 

b)  Kegiatan Inti (60 Menit) 

1. Guru memperkenalkan alat permainan yang akan digunakan   

kepada  anak, yaitu piramida kotak angka, karet gelang, kartu 

gambar jeruk, apel, mangga. 
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2. Guru menjelaskan aturan-aturan permainan kepada anak. 

3. Anak melakukan permainan piramida kotak angka  dengan    

bimbingan  guru. 

2. Guru meminta anak untuk memasukkan karet gelang           

kedalam piramida kotak angka dengan cara 

melemparkannya, sebanyak tiga kali. 

3. Lemparan pertama, guru mengeluarkan kartu gambar jeruk 

yang ada di dalam  piramida kotak angka yang bisa  

dimasukkan karet gelang oleh anak. 

4. Anak diminta untuk menghitung dan menyebutkan  jumlah 

gambar jeruk yang ada pada kartu gambar, dengan 

menghitung  jumlah  gambar  jeruk yang ada  pada kartu 

gambar tersebut.  

5. Lemparan kedua, anak diminta menunjukkan angka 1-10 

pada piramida kotak angka yang sesuai dengan jumlah 

gambar apel yang dihitung anak pada kartu gambar yang 

terdapat dalam piramida kotak angka. 

6. Lemparan ketiga, anak diminta mengambil kartu gambar 

mangga yang ada dalam piramida kotak angka yang bisa 

dimasukkan karet gelang oleh anak dan anak diminta 

menghubungkannya dengan cara mencocokkannya dengan 

lambang bilangannya pada piramida kotak angka.  

7. Anak melakukan kegiatan permainan secara bergantian. 
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c) Istirahat (30 Menit) 

1. Bermain bebas di halaman sekolah 

2. Antri mencuci tangan 

3. Baca doa mau makan, makan bersama, baca doa sesudah  

makan. 

d)  Kegiatan Akhir (30 menit) 

                       1.  Tanya jawab kegiatan pembelajaran satu hari 

           2.  Nyanyi mau pulang 

           3.  Baca doa meninggalkan ruangan 

           4.  Baca doa naik kendaraan 

           5.  Salam, pulang 

3) Pengamatan 

Pengamatan yang dilakukan oleh guru di dalam kelas selama 

proses pembelajaran berlangsung dalam kegiatan permainan 

piramida kotak angka dan dicatat oleh guru setiap kali pertemuan. 

 

b. Pertemuan Kedua 

Pada hari Selasa tanggal 9 Desember 2014 dengan langkah-langkah: 

1) Perencanaan 

Peneliti melakukan analisis kurikulum untuk menentukan 

Tingkatan Pencapaian Perkembangan (TPP) dan Capaian 

Perkembangan (CP) dan indikator. Adapun indikatornya adalah: (1)   

menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan, (2) 

menyebutkan urutan bilangan 1-10, (3) menunjukkan lambang 
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bilangan 1-10.  Pada perencanaan peneliti mempersiapkan 

rancangan kegiatan harian (RKH) untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung anak melalui permainan piramida kotak angka. 

2) Pelaksanaan 

Guru melaksanakan proses pembelajaran dalam kegiatan 

kemampuan berhitung anak melalui permainan piramida kotak 

angka dengan kartu gambar pohon kelapa, kartu gambar pohon 

rambutan, kartu gambar pohon pisang sesuai dengan RKH pada 

awal pembelajaran guru menjelaskan tema tanaman sub tema 

tanaman pohon. 

a)   Kegiatan Awal (30 Menit) 

1. Berbaris di halaman, salam, ikrar, nyanyi 

2. Membaca doa mau belajar 

3. Bercakap-cakap tentang tanaman pohon 

4. Praktek langsung menirukan gerakan pohon tertiup angin 

b)    Kegiatan Inti (60 Menit) 

1. Guru memperkenalkan alat permainan yang akan  digunakan 

kepada anak yaitu piramida kotak angka, karet gelang, kartu 

gambar ( pohon kelapa, pohon rambutan, pohon pisang). 

2. Guru menjelaskan aturan-aturan permainan kepada anak 

3. Anak melakukan permainan piramida kotak angka dengan                       

bimbingan guru. 

4. Guru meminta anak untuk memasukkan karet gelang ke 

dalam piramida kotak angka dengan cara melemparkannya, 
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sebanyak tiga kali. 

5. Lemparan pertama, anak diminta mengambil kartu gambar 

pohon kelapa yang sesuai dengan angka pada piramida kotak 

angka yang bisa dimasukkan karet oleh anak dan anak 

diminta mencocokkannya dengan lambang bilangan   

6. Lemparan kedua, anak diminta menghitung jumlah gambar 

pohon rambutan pada kartu gambar  pada piramida kotak 

angka yang bisa dimasukkan karet gelang oleh anak.  

7. Lemparan ketiga, anak diminta menunjukkan lambang 

bilangan 1-10 pada piramida kotak angka sesuai dengan 

jumlah gambar pohon pisang pada kartu gambar yang 

terdapat dalam piramida kotak angka  yang bisa dimasukkan 

karet gelang oleh anak. 

8. Anak melakukan permainan secara bergantian.       

c)    Istirahat (30 Menit) 

1. Bermain bebas di halaman sekolah 

2. Antri mencuci tangan 

3. Baca doa mau makan, makan bersama, baca doa  sesudah 

makan 

d)    Kegiatan Akhir (30 Menit) 

1. Tanya jawab kegiatan pembelajaran satu hari 

2. Nyanyi mau pulang 

3. Baca doa meninggalkan ruangan 
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4. Baca doa naik kendaraan 

5. Salam, pulang  

 

 3)   Pengamatan 

      Pengamatan yang dilakukan oleh guru di dalam kelas selama 

proses pembelajaran berlangsung dalam kegiatan permainan piramida 

kotak angka dan dicatat oleh guru setiap kali pertemuan. 

c.    Pertemuan Ketiga 

Pada hari Senin tanggal 15 Desember 2014 dengan langkah-

langkah: 

1) Perencanaan 

Peneliti melakukan analisis kurikulum untuk menentukan 

Tingkatan Pencapaian Perkembangan (TPP) dan Capaian 

Perkembangan (CP) dan indikator. Adapun indikatornya adalah: (1)  

menyebutkan urutan bilangan 1-10, (2) menunjukkan lambang 

bilangan 1-10, (3) menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan. Pada perencanaan peneliti mempersiapkan 

rancangan kegiatan harian (RKH) untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung anak melalui permainan piramida kotak angka. 

2) Pelaksanaan 

Guru melaksanakan proses pembelajaran dalam kegiatan 

kemampuan berhitung anak melalui permainan piramida kotak 
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angka dengan kartu gambar (wortel, bayam, kacang panjang) sesuai 

dengan RKH pada awal pembelajaran guru menjelaskan tema 

tanaman sub tema tanaman sayur. 

a)   Kegiatan Awal (30 Menit) 

1. Berbaris di halaman, salam, ikrar, nyanyi 

2. Membaca doa mau belajar 

3. Bercakap-cakap tentang sayur-sayuran 

b) Kegiatan Inti (60 Menit) 

1. Guru memperkenalkan alat permainan yang akan  digunakan 

kepada anak yaitu piramida kotak angka, karet gelang,kartu 

gambar ( wortel, bayam, kacang panjang), kartu angka. 

2. Guru menjelaskan aturan-aturan permainan kepada anak. 

3. Anak melakukan permainan piramida kotak angka dengan 

bimbingan guru. 

4.  Guru meminta anak memasukkan karet gelang ke dalam 

piramida kotak angka dengan cara melemparkannya, 

sebanyak tiga kali.  

5. Lemparan pertama, anak diminta  menghitung dan 

menyebutkan jumlah gambar wortel yang ada pada kartu 

gambar yang ditempel pada piramida kotak angka yang bisa 

dimasukkan karet gelang oleh anak. 

6. Lemparan kedua, anak diminta mengambil dan menunjukkan 

kartu angka yang sesuai dengan jumlah gambar bayam yang 
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ada pada kartu gambar yang terdapat dalam piramida kotak 

angka. 

7. Lemparan ketiga, anak diminta menghubungkan dengan cara 

mencocokkan kartu gambar kacang panjang yang ada dalam 

piramida kotak angka yang bisa dimasukkan karet gelang 

oleh anak  dengan kartu angka yang sesuai 

8. Anak melakukan permainan secara bergantian. 

c) Istirahat (30 Menit) 

1. Bermain bebas di halaman sekolah 

2. Antri mencuci tagan 

3. Baca doa mau makan, makan bersama, baca doa sesudah 

makan 

d) Kegiatan Akhir (30 Menit) 

1. Tanya jawab kegiatan pembelajaran satu hari 

2. Nyanyi mau pulang 

3. Baca doa meninggalkan ruangan 

4. Baca doa naik kendaraan 

5. Salam, pulang 

3)   Pengamatan 

                   Kegiatan pengamatan dilakukan untuk mengamati aktivitas 

anak oleh guru selama proses pembelajaran berlangsung. Selama 

pembelajaran berlangsung setiap kegiatan anak yang tertera pada 
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format observasi dicatat oleh observer. Kegiatan observasi penelitian 

setiap kali pertermuan. 

E. Defenisi Operasional 

Berhitung merupakan sesuatu yang berkenaan dengan konsep untuk 

melatih kecerdasan dan keterampilan anak dalam penyelesaian masalah yang 

memerlukan pecahan. Berhitung merupakan cara mengenal angka, kemudian 

menggunakan nama angka untuk mengidentifikasikan jumlah benda, 

membedakan angka dengan menunjuk angka adalah dengan  menggunakan 

simbol atau lambang.   

Piramida kotak angka adalah kotak yang bertuliskan lambang bilangan 

yang disusun membentuk segitga pramida. Permainan piramida kotak angka 

merupakan suatu permainan edukatif yang dapat meningkatkan kemampuan 

berhitung anak. Piramida kotak angka merupakan alat permainan edukatif yang 

terdiri dari kotak-kotak angka satu sampai sepuluh yang disusun membentuk 

segitiga piramida,  di dalam permainan tersebut menggunakan kartu gambar 

yang jumlah gambarnya sesuai dengan lambang angka yang ada pada piramida 

kotak angka. 

 

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

  Data dalam penelitian ini dikumpulkan mempergunakan teknik sebagai 

berikut : 

1. Teknik Observasi 
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 Mengamati langsung kegiatan anak pada waktu permainan piramida 

kotak angka. 

2. Teknik Dokumentasi 

 Menggunakan kamera untuk mengambil foto kegiatan anak dalam 

pembelajaran berhitung, mendokumentasikannya dalam bentuk fortofolio. 

G. Instrumen Penelitian 

Dalam penelitian tindakan kelas ini menggunakan instrumen antara lain:  

1. Format observasi  

Observasi adalah cara mengumpukan data untuk mendapatkan 

informasi dengan cara pengamatan langsung terhadap sikap dan perilaku 

anak.agar observasi lebih terarah maka diperlukan pedoman observasi yang 

dikembangkan oleh guru dengan mengacu pada indikator yang telah 

ditetapkan. 

Tabel 1. Format Observasi 

No Aspek yang dinilai 

Nilai 

Sangat 

Tinggi 
Tinggi 

Rendah 

f % f % f % 

1 

 

Anak  mampu menyebutkan urutan 

bilangan 1-10 melalui permainan 

piramida kotak angka   

      

2 

Anak mampu menunjukkan lambang 

bilangan 1-10 melalui permainan 

piramida kotak angka 

      

3 
Anak mampu menghubungkan konsep 

bilangan dengan lambang bilangan 

      

           

  Indikator penilaian yang akan dilaksanakan   dalam   pengembangan 

persepsi dengar pada anak usia dini adalah : (a) Sangat Tinggi yaitu anak 

dapat bermain mandiri dan anak dapat menguasai aspek yang dinilai, tidak 
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ada kesalahan. (b) Tinggi yaitu anak dapat bermain mandiri dan masih ada 

sedikit kesalahan. (c) Rendah yaitu anak bermain masih perlu bimbingan 

dan anak yang tidak mau bermain serta anak belum menguasai aspek yang 

dinilai, masih banyak kesalahan. 

2. Dokumentasi  

Dokumentasi berupa Rencana Kegiatan Harian (RKH), lembar 

observasi dan foto kegiatan anak dalam bentuk fortofolio.    

H. Teknik Analisis Data  

Data yang diperoleh selama penelitian berlangsung dianalisis dengan 

teknik persentase yaitu membandingkan hasil yang di nilai untuk setiap 

pertemuan dari keseluruhan anak yang hadir dikalikan 100% untuk melihat 

kecenderungan data, data ditampilkan dalam bentuk tabel dan diolah secara 

deskriptif, menggunakan teknik persentase yang dikemukakan oleh Sudijono 

(2011:43) dengan rumus :  

P  = 
f 

X  100% 
N 

 

Keterangan 

P = Persentase yang diperlukan 

f = Frekuensi jumlah anak yang berhasil 

N =  Jumlah anak dalam satu kelas 

100 =  Persentase 

 

Data berbentuk narasi dianalisis dengan teknik analisis model Miles 

dan Huberman dalam Sugiyono (2008:246-252) dengan tiga tahap yaitu : (1) 

Tahap reduksi data. (2) Tahap penyajian data. (3) Tahap penarikan 

kesimpulan dan verifikasi data. Berdasarkan kriteria penilaian yang 
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dikemukakan oleh Haryadi (2009:24) maka untuk penilaian kemampuan 

berhitung melalui permainan piramida kotak angka di Taman Kanak-kanak 

Darul Hasanah Bayang Pesisir Selatan  yaitu sebagai berikut: 

76 – 100  : Sangat Tinggi (ST) 

56 - 75  : Tinggi (T) 

0 - 25  : Rendah (R) 

Aktifitas anak dikatakan meningkat jika persentase kegiatannya 

meningkat yang dapat dilihat dari hasil pengamatan kegiatan anak pada 

waktu permainan piramida kotak angka. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan pedoman penilaian Departemen Pendidikan Nasional  tahun 

2006 yaitu menggunakan tanda bintang untuk penilaian perkembangan 

anak. 
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Tabel 2. Penilaian Perkembangan anak  

No Nama Anak 
Rentang Penilaian Siklus 

Total 
   I II III 

1 Akbar        

2 Farel        

3 Fira        

4 Geza        

5 Hafiza        

6 Hamka        

7 Hanum        

8 Keysa        

9 Nazwa        

10 Shila        

11 Sifa        

12 Yasmin        

13 Yoga        

14 Zahira        

15 Zikra        
 

Keterangan: 

a) Sangat Tinggi yaitu anak dapat bermain mandiri dan anak dapat 

menguasai aspek yang dinilai, tidak ada kesalahan. (                   ) 

b) Tinggi yaitu anak dapat bermain mandiri dan masih ada sedikit 

kesalahan.  (             )             

c) Rendah yaitu anak bermain masih perlu bimbingan dan anak yang tidak 

mau bermain serta anak belum menguasai aspek yang dinilai, masih 

banyak kesalahan (       ) 

I. Indikator Keberhasilan 

Indikator keberhasilan dalam penelitian meningkatkan kemampuan 

berhitung anak di Taman Kanak-Kanak Darul Hasanah Bayang menurut Bentri 

(2005 : 10) di tandai beberapa hal seperti : 

a. 75% kegiatan  berhitung anak dapat dipahami anak. 

b. 75% kemampuan berhitung anak meningkat. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

 

A. Deskripsi Data  

1. Kondisi Awal (Sebelum Tindakan) 

Pada kondisi awal sebelum penelitian dilakukan, yaitu tanggal 31 Oktober 

2014 yang diteliti adalah anak berusia 5 – 6 tahun, kemampuan berhitung anak 

Taman Kanak-kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir Selatan masih rendah, hal ini 

terlihat sebagian besar anak di kelas mengalami kesulitan ketika diadakan 

kegiatan berhitung. Pada kondisi awal peneliti melakukan kegiatan pembelajaran 

dengan tema kebutuhanku dan sub tema pakaian, dan kegiatan intinya 

menghitung jumlah gambar baju yang sama warnanya, menunjukkan kartu angka 

(lambang bilangan) 1-10 sesuai dengan gambar celana, menghubungkan gambar 

rok dengan angka (lambang bilangan) yang sesuai. Pada umumnya anak hanya 

bisa berhitung tapi tidak bisa menunjukan lambang bilangannya. Anak di dalam 

berhitung, hitungannya  masih tidak berurutan seperti dari satu, dua, empat, 

enam.  Untuk lebih jelasnya dapat kita lihat pada tabel di bawah ini . 
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Tabel 3 : Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Pada 

Kondisi Awal (Sebelum tindakan) 

 

No Aspek yang dinilai 

Nilai 

ST T  R  

f % f % f % 

1 
Anak  mampu  menyebutkan 

urutan bilangan 1-10    
0 0 3 20 12 80 

2 
Anak mampu menunjukkan 

lambang bilangan 1-10   
1 7 2 13 12 80 

3 

Anak mampu menghubungkan 

konsep bilangan dengan 

lambang bilangan   

0 0 2 13 13 

      

87 

 

 

Berdasarkan Tabel 3, maka hasil observasi peningkatan  kemampuan 

berhitung  anak pada kondisi awal (sebelum tindakan), analisis datanya sebagai 

berikut : 

a. Aspek 1, Kemampuan anak menyebutkan urutan bilangan 1-10 : anak pada 

kategori Sangat Tinggi  tidak ada  dengan persentase 0%, kategori Tinggi   

berjumlah 3 orang anak dengan persentase 20%, dan anak pada kategori 

Rendah  berjumlah 12 orang anak dengan persentase 80%. 

b. Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan 1-10 : anak 

pada kategori Sangat Tinggi  berjumlah 1 orang anak  dengan persentase 

7%, kategori Tinggi berjumlah 2 orang anak   dengan persentase 13%, dan 

anak pada kategori Rendah  berjumlah 12 orang anak dengan persentase 

80%. 

c.   Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan : anak pada kategori Sangat Tinggi   tidak ada dengan 
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persentase 0% dan kategori Tinggi   berjumlah 2 orang anak dengan 

persentase 13% , dan anak pada kategori Rendah  berjumlah 13 orang anak 

dengan persentase 87%. 

Rata-rata dari aspek yang dinilai tersebut masih berada pada kategori 

Rendah dan perlu bimbingan. Sesuai tabel diatas dapat dilihat pada grafik di 

bawah ini.: 

    

Grafik 1 

Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak  

Pada Kondisi Awal (Sebelum Tindakan) 

 

Pada kondisi awal sebelum dilakukan tindakan tentang meningkatkan 

kemampuan berhitung anak tanpa melalui permainan piramida kotak angka, pada 

umumnya anak masih berada pada kategori Rendah dalam menyebutkan urutan 

bilangan 1-10 , menunjukkan lambang bilangan 1-10 , menghubungkan konsep 

bilangan dengan lambang bilangan. 

Aspek 1, Kemampuan anak menyebutkan urutan bilangan 1-10 

berdasarkan grafik di atas anak yang mendapat nilai Sangat Tinggi tidak ada 

dengan persentase 0% dengan grafik warna hijau, anak yang mendapat nilai 
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Tinggi   berjumlah 3 orang anak dengan persentase 20% dengan grafik warna 

biru, anak yang mendapat nilai Rendah   sebanyak 12 orang  anak dengan 

persentase 80% dengan grafik warna merah. 

Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan 1-10 

berdasarkan grafik di atas anak yang mendapat nilai Sangat Tinggi  berjumlah 1 

orang anak dengan persentase 7% dengan grafik warna hijau, anak yang 

mendapat nilai Tinggi   berjumlah 2 orang anak dengan persentase 13% dengan 

grafik warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah   sebanyak 12 orang anak 

dengan persentase 80% dengan grafik warna merah. 

Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan berdasarkan grafik di atas anak yang mendapat nilai Sangat 

Tinggi  tidak ada dengan persentase 0%  dengan grafik warna hijau, anak yang 

mendapat nilai Tinggi sebanyak 2 orang anak dengan persentase 13% dengan 

grafik warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah   sebanyak 13 orang anak 

dengan persentase 87% dengan grafik warna merah. 

Pada pertemuan kondisi awal ini, pada umumnya anak belum bisa 

berhitung. Kemampuan anak dalam melakukan kegiatan berhitung masih rendah, 

Oleh sebab itu penelitian dilaksanakan pada siklus I. 

2. Deskripsi Siklus I 

a. Pertemuan 1 

Siklus I dilakukan sebanyak tiga kali pertemuan yang terdiri dari rencana, 

tindakan dan pelaksanaan.  Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di Taman 

Kanak-kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir Selatan pada semester 1 dari 1 
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November 2013 sampai 30 Desemember 2013. Dalam pelaksanaan tindakan ini 

di bagi atas dua siklus. Siklus I tiga kali pertemuan, pada siklus II dilaksanakan 

tiga kali pertemuan. Hasil – hasil penelitian dan pembahasan pada tiap siklus 

dapat dideskripsikan sebagai berikut: 

 

Tabel 4 : Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung  Anak  

Melalui Permainan piramida kotak angka Pada Siklus I 

Pertemuan 1 (Setelah Tindakan) 
 

No Aspek yang dinilai 

Nilai 

ST T  R  

f % f % f % 

1 

Anak  mampu menyebutkan urutan bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) 

melalui permainan piramida kotak angka  

1 7 3 20 11 73 

2 

Anak mampu menunjukkan lambang bilangan 

sesuai dengan kotak angka yang didapat (antara1-

10) melalui permainan piramida kotak angka 

1 7 3 20 11 73 

3 

Anak mampu menghubungkan konsep bilangan 

dengan lambang bilangan  
0 0 3 20 12 80 

 

Berdasarkan Tabel 4 di atas, maka hasil observasi peningkatan  

kemampuan berhitung anak pada pertemuan 1, analisis datanya sebagai berikut : 

a. Aspek 1, Kemampuan anak menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak 

angka : jumlah anak pada kategori Sangat Tinggi  sebanyak 1 orang dengan 

persentase 7 %, kategori Tinggi   berjumlah 3 orang anak dengan persentase 

20%, dan anak pada kategori Rendah  berjumlah 11 orang anak dengan 

persentase 73%. 

b. Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak 
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angka : jumlah anak pada kategori Sangat Tinggi  sebanyak 1 orang dengan 

persentase 7%, kategori Tinggi   berjumlah 3 orang anak dengan persentase 

20%, dan anak pada kategori Rendah  berjumlah 11 orang anak dengan 

persentase 73%. 

c. Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan : jumlah anak pada kategori Sangat Tinggi tidak ada 

dengan persentase 0%, kategori Tinggi berjumlah 3 anak dengan persentase 

20%, dan anak pada kategori Rendah berjumlah 12 anak dengan persentase 

80%. 

Berdasarkan analisis data observasi diatas, dapat dikatakan bahwa rata-

rata kemampuan berhitung anak Taman Kanak-kanak Darul Hasanah Bayang 

Pesisir Selatan  masih rendah  dan perlu dilakukan bimbingan secara intensif, ini 

dapat dilihat pada grafik berikut ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Grafik 2 

Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui  

Permainan Piramida Kotak Angka Pada Siklus I Pertemuan 1 
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Pada siklus I pertemuan 1 sebelum dilakukan tindakan tentang 

meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui permainan piramida kotak 

angka, anak belum mampu dalam menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara 1-10) , menunjukkan lambang bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak 

angka, menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan . 

Aspek 1, Kemampuan anak menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan  

kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

berdasarkan grafik di atas anak yang mendapat nilai Sangat Tinggi  sebanyak 1 

orang dengan persentase 7% dengan grafik warna hijau, anak yang mendapat 

nilai Tinggi   sebanyak 3 orang dengan persentase 20% dengan grafik warna biru, 

anak yang mendapat nilai Rendah   sebanyak 11 orang dengan persentase 73% 

dengan grafik warna merah. 

Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan sesuai 

dengan kotak angka  yang didapat (antara1-10) melalui permainan piramida kotak 

angka berdasarkan grafik di atas anak yang mendapat nilai Sangat Tinggi  

sebanyak 1 orang dengan persentase 7% dengan grafik warna hijau, anak yang 

mendapat nilai Tinggi   sebanyak 3 orang dengan persentase 20% dengan grafik 

warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah   sebanyak 11 orang dengan 

persentase 73% dengan grafik warna merah. 

Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan berdasarkan grafik di atas anak yang mendapat nilai Sangat 

Tinggi  tidak ada dengan persentase 0% dengan grafik warna hijau, anak yang 

mendapat nilai Tinggi sebanyak 3 orang dengan persentase 20% dengan grafik 
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warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah sebanyak 12 orang dengan 

persentase 80% dengan grafik warna merah. 

Pada pertemuan pertama ini belum semua anak yang  bisa berhitung. 

Kemampuan anak untuk melakukan kegiatan tersebut masih rendah, Oleh sebab 

itu penelitian dilaksanakan pada pertemuan kedua.  

b. Pertemuan Kedua 

Pada pertemuan kedua ini, keinginan anak dalam melakukan kegiatan 

permainan mulai meningkat. Dari aspek yang dinilai kemampuan anak telah 

mulai muncul dari beberapa anak yang nilai rendah melakukan kegiatan 

permainan yang di perintah guru. Peneliti bekerja sama dengan teman sejawat 

untuk melakukan mengisi format yang telah disediakan. Dari pengamatan peneliti 

lakukan kemampuan berhitung anak mulai nampak tinggi. Dari jumlah anak yang 

rendah   kemampuan berhitungnya sudah mulai  menampakkan peningkatan. 

Hasil Observasi dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 5 : Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung  Anak  

Melalui Permainan piramida kotak angka Pada Siklus I 

Pertemuan 2 (Setelah Tindakan) 

No Aspek yang dinilai 

Nilai 

ST T  R  

f % f % f % 

1 

Anak  mampu menyebutkan urutan bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara1-10) 

melalui permainan piramida kotak angka 

3 20 2 13 10 67 

2 

Anak mampu menunjukkan lambang bilangan 

sesuai dengan kotak angka yang didapat (antara1-

10) melalui permainan piramida kotak angka 

4 27 1 7 10 67 

3 

Anak mampu menghubungkan konsep bilangan 

dengan lambang bilangan melalui permainan 

piramida kotak angka 

2 13 2 13 11 73 
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Berdasarkan Tabel 5 di atas, maka hasil observasi peningkatan  

kemampuan berhitung  anak pada pertemuan 2, analisis datanya sebagai berikut : 

a. Aspek 1, Kemampuan anak menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak 

angka : jumlah anak pada kategori Sangat Tinggi  sebanyak 3 orang 

dengan persentase 20 %, kategori Tinggi   berjumlah 2 orang anak dengan 

persentase 13%, dan anak pada kategori Rendah  berjumlah 10 anak 

dengan persentase 67%. 

b. Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka : jumlah anak pada kategori Sangat Tinggi  

sebanyak 4 orang dengan persentase 27 %, kategori Tinggi   berjumlah 1 

orang anak dengan persentase 7%, dan anak pada kategori Rendah  

berjumlah 10 orang  anak dengan persentase 67%.. 

c. Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan : jumlah anak pada kategori Sangat Tinggi  sebanyak 2 

orang dengan persentase 13 %, kategori Tinggi   berjumlah 2 anak dengan 

persentase 13%, dan anak pada kategori Rendah  berjumlah 11 anak 

dengan persentase 73%. 

Berdasarkan analisis data observasi diatas, dapat dikatakan bahwa rata-rata 

kemampuan berhitung anak Taman Kanak-kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir 

Selatan  masih rendah dan perlu dilakukan bimbingan secara intensif, ini dapat 

dilihat pada grafik berikut ini : 
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Grafik 3 

Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui Permainan 

Piramida Kotak Angka Pada Siklus I Pertemuan 2 

 

Pada siklus I pertemuan 2 sebelum dilakukan tindakan tentang 

meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui permainan piramida kotak 

angka, anak belum mampu dalam menyebutkan urutan bilangan 1-10, 

menunjukkan lambang bilangan 1-10, menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan. 

Aspek 1, Kemampuan anak menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

berdasarkan grafik di atas anak yang mendapat nilai Sangat Tinggi  sebanyak 3 

orang dengan persentase 20% dengan grafik warna hijau, anak yang mendapat 

nilai Tinggi   sebanyak 2 orang dengan persentase 13% dengan grafik warna biru, 

anak yang mendapat nilai Rendah sebanyak 10 orang dengan persentase 67% 

dengan grafik warna merah. 
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Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat  (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

berdasarkan grafik di atas anak yang mendapat nilai Sangat Tinggi  sebanyak 4 

orang dengan persentase 27% dengan grafik warna hijau, anak yang mendapat 

nilai Tinggi   sebanyak 1 orang dengan persentase 7% dengan grafik warna biru, 

anak yang mendapat nilai Rendah  sebanyak 10 orang dengan persentase 67% 

dengan grafik warna merah. 

Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan berdasarkan grafik di atas anak yang mendapat nilai Sangat 

Tinggi  2 orang dengan persentase 13% dengan grafik warna hijau, anak yang 

mendapat nilai Tinggi sebanyak 2 orang dengan persentase 13% dengan grafik 

warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah   sebanyak 11 orang dengan 

persentase 73% dengan grafik warna merah. 

c.   Observasi/Pengamatan 

Pada pertemuan 2 ini, kemampuan berhitung anak di Taman Kanak-kanak Darul 

Hasanah Bayang Pesisir Selatan  masih rendah  . Hal ini terlihat dari sebagian besar anak 

di kelas mengalami kesulitan ketika diadakan kegiatan berhitung. Pada umumnya anak 

mampu menyebutkan angka saja. Pada pertemuan kedua ini peneliti perlu lagi 

melanjutkan pada pertemuan ketiga, untuk lebih mengenalkan kembali permainan 

piramida kotak angka. 

c. Pertemuan Ketiga  

Hasil Observasi dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 6 : Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung  Anak  

Melalui Permainan piramida kotak angka Pada Siklus I 

Pertemuan 3 (Setelah Tindakan) 

 

No Aspek yang dinilai 

Nilai 

ST T  R  

f % f % f % 

1 

Anak  mampu menyebutkan urutan bilangan 

sesuai dengan kotak angka yang didapat (antara 

1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

5 33 3 20 7 47 

2 

Anak mampu menunjukkan lambang bilangan 

sesuai dengan kotak angka yang didapat (antara 

1-10) melalui permainan piramida kotak angka  

5 33 2 13 8 53 

3 
Anak mampu menghubungkan konsep bilangan 

dengan lambang bilangan 

4 27 2 13 9 60 

 

Berdasarkan Tabel 6 di atas, maka hasil observasi peningkatan  kemampuan 

berhitung  anak pada pertemuan 3, analisis datanya sebagai berikut : 

a. Aspek 1, Kemampuan anak menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara  1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka : jumlah anak pada kategori Sangat Tinggi  sebanyak 5 orang 

dengan persentase 33 %, kategori Tinggi   berjumlah 3 orang anak dengan 

persentase 20%, dan anak pada kategori Rendah  berjumlah 7 orang anak 

dengan persentase 47%. 

b. Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka: jumlah anak pada kategori Sangat Tinggi  

sebanyak 5 orang dengan persentase 33 %, kategori Tinggi   berjumlah 2 
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orang anak dengan persentase 13%, dan anak pada kategori Rendah  

berjumlah 8 orang anak dengan persentase 53%. 

c. Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan : jumlah anak pada kategori Sangat Tinggi  sebanyak 4  

orang dengan persentase 27 %, kategori Tinggi   berjumlah 2 orang anak 

dengan persentase 13%, dan anak pada kategori Rendah  berjumlah 9 

orang  anak dengan persentase 60%. 

Berdasarkan analisis data observasi diatas, dapat dikatakan bahwa rata-

rata kemampuan berhitung anak di Taman Kanak-kanak Darul Hasanah 

Bayang Pesisir Selatan  masih rendah   dan perlu dilakukan bimbingan secara 

intensif, ini dapat dilihat pada grafik berikut ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grafik 4 

Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui Permainan 

Piramida Kotak Angka Pada Siklus I Pertemuan 3 
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Pada siklus I pertemuan 3 sebelum dilakukan tindakan tentang 

meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui permainan piramida kotak 

angka, anak belum mampu dalam menyebutkan urutan bilangan 1-10,  

menunjukkan lambang bilangan antara 1-10, menghubungkan konsep 

bilangan dengan lambang bilangan. 

Aspek 1, Kemampuan anak menyebutkan urutan bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka berdasarkan grafik di atas anak yang mendapat nilai Sangat 

Tinggi  sebanyak 5 orang dengan persentase 33% dengan grafik warna hijau, 

anak yang mendapat nilai Tinggi   sebanyak 3 orang dengan persentase 20% 

dengan grafik warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah  sebanyak 7 

orang dengan persentase 47% dengan grafik warna merah. 

Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka berdasarkan grafik di atas anak yang mendapat nilai Sangat 

Tinggi  sebanyak 5 orang dengan persentase 33% dengan grafik warna hijau, 

anak yang mendapat nilai Tinggi   sebanyak 2 orang dengan persentase 13% 

dengan grafik warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah  sebanyak 8 

orang dengan persentase 53% dengan grafik warna merah. 

Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan berdasarkan grafik di atas anak yang mendapat nilai Sangat 

Tinggi  4 orang dengan persentase 27% dengan grafik warna hijau, anak yang 

mendapat nilai Tinggi   sebanyak 2 orang dengan persentase 13% dengan 
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grafik warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah   sebanyak 9 orang 

dengan persentase 60% dengan grafik warna merah. 

4) Refleksi        

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan sesuai dengan 

perencanaan, tindakan/pelaksanaan, observasi/pengamatan maka dilakukanlah 

refleksi. Untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui permainan 

piramida kotak angka pada siklus I yang dilaksanakan 3 kali pertemuan sudah 

mulai ada peningkatan ini terlihat sudah ada beberapa anak yang mampu 

menyebutkan urutan bilangan 1-10, menunjukkan lambang bilangan 1-10 dan 

menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan. Tapi belum 

mencapai KKM (Keriteria Ketuntasan Minimum) 75%. 

Ditinjau dari aktivitas anak, pembelajaran pada siklus I sudah berjalan 

dengan baik. Adapun kelemahan yang terdapat pada Siklus I dapat 

dideskripsikan sebagai berikut: : 

1. Belum semua anak mampu menyebutkan bilangan secara berurutan. 

2. Anak belum mampu menghubungkan lambang bilangan dengan 

konsep bilangan. 

3. Belum mandirinya anak dalam melakukan permainan piramida 

kotak angka. 

4. Masih adanya anak yang kurang tertarik dalam pembelajaran 

berhitung. 

5. Masih adanya anak yang kurang bisa dalam melakukan lemparan 

karet gelang ke dalam piramida kotak angka. 
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Untuk mengatasi hal tersebut  peneliti melanjutkan ke siklus II dengan 

melakukan tindakan perbaikan sebagai berikut: 

1.  Mendampingi dan membimbing anak dalam melakukan 

pembelajaran berhitung. 

2. Merancang pembelajaran yang lebih menarik dengan lebih 

memperhatikan lagi kondisi anak serta lebih meningkatkan kualitas 

proses pembelajaran agar anak lebih tertarik lagi. 

3.  Menata kembali permainan yang sesuai dengan kondisi anak yaitu 

pada siklus I alat permainan piramida kotak angka diletakkan di atas 

meja dan pada siklus II alat permainan piramida kotak angka akan 

ditata atau diletakkan di lantai dengan tujuan agar semua kotak 

angka dapat terjangkau atau bisa dimasukkan karet gelang oleh 

anak. 

4.  Guru memberikan bimbingan lebih intensif kepada anak untuk 

melakukan kegiatan berhitung. 

Karena pada siklus I belum mencapai KKM maka penelitian 

dilanjutkan pada siklus II. 
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Tabel.7 : Rekapitulasi Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak  Melalui Permainan piramida kotak angka 

Siklus I Pertemuan 1, 2, dan 3 

No Aspek yang dinilai 

Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 

ST T  R  ST T  R  ST T  R  

f % f % f % f % f % f % f % f % f % 

1 

Anak mampu menyebutkan urutan 

bilangan sesuai dengan kotak angka yang 

didapat (antara1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka 

1 7 3 20 11 73 3 20 2 13 10 67 5 33 3 20 7 47 

2 

Anak mampu menunjukkan lambang 

bilangan sesuai dengan kotak angka yang 

didapat (antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka 

1 7 3 20 11 73 4 27 1 7 10 67 5 33 2 13 8 53 

3 

Anak mampu menghubungkan konsep 

bilangan dengan lambang bilangan 
0 0 3 20 12 80 2 13 2 13 11 73 4 27 2 13 9 60 
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1. Deskripsi Siklus II 

Siklus II dilaksanakan sesuai dengan jadwal yang ditentukan dengan 

perencanaan yang terdiri atas 3 kali pertemuan. Pertemuan pertama 

dilaksanakan pada tanggal 5 Desember 2014, pertemuan kedua pada tanggal 

9 Desember 2014 dan pertemuan ketiga pada tanggal 15 Desember 2014 

yang terdiri dari rencana tindakan dan pelaksanaan tindakan, dan 

pengamatan, diuraikan sebagai berikut: 

a. Pertemuan Pertama 

Pada tahap penelitian ini peneliti bekerja sama dengan teman sejawat, 

dalam mengamati dan mencatat pembelajaran yang telah dilakukan dengan 

mengisi format observasi, serta penilaian pada pertemuan pertama ini, untuk 

jelasnya dapat dilihat pada tabel dibawah ini : Hasil Observasi dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini: 

Tabel 8 : Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung  Anak  

Melalui Permainan piramida kotak angka Pada Siklus II 

Pertemuan 1 (Setelah Tindakan) 

 

No Aspek yang dinilai 

Nilai 

ST T  R  

f % f % f % 

1 

Anak  mampu menyebutkan urutan bilangan 

sesuai dengan kotak angka yang didapat 

(antara 1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka 

8 53 3 20 4 27 

2 

Anak mampu menunjukkan lambang bilangan 

yang sesuai dengan kotak angka yang didapat 

(antara 1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka 

7 47 3 20 5 33 

3 
Anak mampu menghubungkan konsep 

bilangan dengan lambang bilangan 

6 40 3 20 6 40 
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Berdasarkan tabel 8, hasil observasi kemampuan berhitung anak pada 

siklus II pertemuan 1 akan dijelaskan berikut ini:  

a. Aspek 1, Kemampuan anak  menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka : anak pada kategori Sangat Tinggi  berjumlah 8 orang anak 

dengan persentase 53%, kategori Tinggi   berjumlah 3 orang anak dengan 

persentase 20%, dan anak pada kategori Rendah   berjumlah 4 orang anak 

dengan persentase 27%. 

b. Aspek 2, Kemampuan anak  menunjukkan lambang bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka : anak pada kategori Sangat Tinggi  berjumlah 7 

orang anak dengan persentase 47%, kategori Tinggi   berjumlah 3 orang 

anak dengan persentase 20%, dan anak pada kategori Rendah   berjumlah 

5 orang anak dengan persentase 33%. 

c. Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan : anak pada kategori Sangat Tinggi  berjumlah 6 orang 

anak  dengan persentase 40%, kategori Tinggi   berjumlah 3 orang anak 

dengan persentase 20%, dan anak pada kategori Rendah   berjumlah 6 

orang  anak dengan persentase 40%. 

Hasil observasi yang dilakukan pada siklus II pertemuan 1 dalam 

kemampuan berhitung anak dapat dilihat pada grafik 5 berikut: 
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Grafik 5 

Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui 

Permainan Piramida Kotak Angka Pada Siklus II Pertemuan 1 

 

Pada siklus II pertemuan 1 sebelum dilakukan tindakan tentang 

meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui permainan piramida kotak 

angka, anak belum mampu dalam menyebutkan urutan bilangan 1-10,  

menunjukkan lambang bilangan 1-10, menghubungkan konsep bilangan 

dengan lambang bilangan. 

Aspek 1, Kemampuan anak menyebutkan urutan bilangan sesuai 

dengan kotak angka yaang didapat (antara  1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka berdasarkan grafik tersebut, anak yang mendapat nilai Sangat 

Tinggi  sebanyak 8 orang dengan persentase 53% dengan grafik warna hijau, 

anak yang mendapat nilai Tinggi   sebanyak 3 orang dengan persentase 20% 



94 
 

dengan grafik warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah   sebanyak 4 

orang dengan persentase 27% dengan grafik warna merah. 

Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka berdasarkan grafik tersebut anak yang mendapat nilai Sangat 

Tinggi  sebanyak 7 orang dengan persentase 47% dengan grafik warna hijau, 

anak yang mendapat nilai Tinggi   sebanyak 3 orang dengan persentase 20% 

dengan grafik warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah   sebanyak 5 

orang dengan persentase 33% dengan grafik warna merah. 

Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan berdasarkan grafik tersebut, anak yang mendapat nilai 

Sangat Tinggi  6 orang dengan persentase 40% dengan grafik warna hijau, 

anak yang mendapat nilai Tinggi   sebanyak 3 orang dengan persentase 20% 

dengan grafik warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah sebanyak 6 

orang dengan persentase 40% dengan grafik warna merah. 

b. Pertemuan Kedua 

Pada pertemuan kedua ini, keinginan anak dalam melakukan kegiatan 

permainan mulai meningkat. Dari aspek yang dinilai kemampuan anak telah  

mulai muncul dari beberapa anak kategori rendah dalam  melakukan kegiatan 

permainan yang di perintah guru. Peneliti bekerja sama dengan teman 

sejawat untuk melakukan mengisi format yang telah disediakan. Dari 
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pengamatan peneliti lakukan kemampuan berhitung anak mulai 

menampakkan peningkatan.  

 

Hasil Observasi dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

 

Tabel 9 : Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung  Anak  

Melalui Permainan piramida kotak angka Pada Siklus II Pertemuan 2 

(Setelah Tindakan) 

 

No Aspek yang dinilai 

Nilai 

ST T  R  

F % f % f % 

1 

Anak  mampu menyebutkan urutan bilangan 

sesuai dengan kotak angka yang didapat 

(antara 1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka 

11 73 3 20 1 7 

2 

Anak mampu menunjukkan lambang 

bilangan sesuai dengan kotak angka yang 

didapat (antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka 

10 67 3 20 2 13 

3 

Anak mampu menghubungkan konsep 

bilangan dengan lambang bilangan 

9 60 4 27 2 13 

 

Berdasarkan tabel tersebut, hasil observasi kemampuan berhitung 

anak pada siklus II pertemuan 2 akan dijelaskan berikut ini:  

a. Aspek 1, Kemampuan anak  menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka : anak pada kategori Sangat Tinggi  berjumlah 11 dengan 

persentase 73%, kategori Tinggi   berjumlah 3 anak dengan persentase 
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20%, dan anak pada kategori Rendah   berjumlah 1 anak dengan 

persentase 7%. 

b. Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka : anak pada kategori Sangat Tinggi  berjumlah 10 

dengan persentase 67%, kategori Tinggi   berjumlah 3 anak dengan 

persentase 20%, dan anak pada kategori Rendah   berjumlah 2 anak 

dengan persentase 13%. 

c. Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan : anak pada kategori Sangat Tinggi  berjumlah 9 

dengan persentase 60%, kategori Tinggi   berjumlah 4 anak dengan 

persentase 27%, dan anak pada kategori Rendah   berjumlah 2 anak 

dengan persentase 13%. 

Berdasarkan analisis data observasi diatas, dapat dikatakan bahwa rata-rata 

kemampuan berhitung anak Taman Kanak-kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir 

Selatan sudah tinggi  tapi belum maksimal dan perlu dilakukan bimbingan secara 

intensif, ini dapat dilihat pada grafik berikut ini : 
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 Grafik 6 

Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui Permainan 

Piramida Kotak Angka Pada Siklus II Pertemuan 2 

 

Pada siklus II pertemuan 2 sebelum dilakukan tindakan tentang 

meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui permainan piramida kotak 

angka, anak belum mampu dalam  menyebutkan urutan bilangan 1-10,  

menunjukkan lambang bilangan 1-10, menghubungkan konsep bilangan 

dengan lambang bilangan. 

Aspek 1, Kemampuan anak menyebutkan urutan bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara  1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka berdasarkan grafik tersebut anak yang mendapat nilai Sangat 

Tinggi  sebanyak 11 orang dengan persentase 73% dengan grafik warna 

hijau, anak yang mendapat nilai Tinggi   sebanyak 3 orang dengan persentase 

20% dengan grafik warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah   sebanyak 

1 orang dengan persentase 7% dengan grafik warna merah. 
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Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka berdasarkan grafik tersebut anak yang mendapat nilai Sangat 

Tinggi  sebanyak 10 orang dengan persentase 67% dengan grafik warna 

hijau, anak yang mendapat nilai Tinggi   sebanyak 3 orang dengan persentase 

20% dengan grafik warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah   sebanyak 

2 orang dengan persentase 13% dengan grafik warna merah. 

Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan berdasarkan grafik tersebut anak yang mendapat nilai 

Sangat Tinggi  9 orang dengan persentase 60% dengan grafik warna hijau, 

anak yang mendapat nilai Tinggi   sebanyak 4 orang dengan persentase 27% 

dengan grafik warna biru, anak yang mendapat nilai Rendah   sebanyak 2 

orang dengan persentase 13% dengan grafik warna merah. 

c. Pertemuan Ketiga  

Pada kondisi pertemuan ketiga penelitian dilakukan, kemampuan 

anak pada kegiatan berhitung mulai bertambah. Dapat dilihat pada data tabel 

berikut. 

Hasil Observasi dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 
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Tabel 10 : Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung  Anak  

Melalui Permainan piramida kotak angka Pada Siklus II 

Pertemuan 3   

No Aspek yang dinilai 

Nilai 

ST T  R  

F % f % f % 

1 

Anak mampu menyebutkan urutan 

bilangan sesuai dengan kotak angka yang 

didapat (antara 1-10) melalui  permainan 

piramida kotak angka 

14 93 1 7 0 0 

2 

Anak mampu menunjukkan lambang 

bilangan sesuai dengan kotak angka yang 

didapat (antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka 

13 87 2 13 0 0 

3 
Anak mampu menghubungkan konsep 

bilangan dengan lambang bilangan 

12 80 3 20 0 0 

 

Berdasarkan tabel tersebut, hasil observasi kemampuan berhitung 

anak pada siklus II pertemuan 3 akan dijelaskan berikut ini:  

a. Aspek 1, Kemampuan anak menyebutkan urutan bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka: anak pada kategori Sangat Tinggi  berjumlah 14 

orang dengan persentase 93%, kategori Tinggi   berjumlah 1 orang anak 

dengan persentase 7%, dan pada kategori Rendah   sudah tidak anak 

yang tidak mampu. 

b. Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara  1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka: anak pada kategori Sangat Tinggi  berjumlah 13 

orang dengan persentase 87%, kategori Tinggi   berjumlah 2 anak 
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dengan persentase 13%, dan pada kategori Rendah   sudah tidak anak 

yang tidak mampu. 

c. Aspek 3, Kemampuan anak  menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan: anak pada kategori Sangat Tinggi  berjumlah 12 

dengan persentase 80%, kategori Tinggi berjumlah 3 anak dengan 

persentase 20%, pada kategori Rendah sudah tidak anak yang tidak 

mampu. 

Berdasarkan analisis data observasi tersebut, dapat dikatakan bahwa rata-

rata kemampuan berhitung anak Taman Kanak-kanak Darul Hasanah Bayang 

Pesisir Selatan  sudah sangat tinggi , ini dapat dilihat pada grafik berikut ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Grafik 7 

Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui Permainan 

Piramida Kotak Angka Pada Siklus II Pertemuan 3 
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angka, anak belum mampu dalam menyebutkan urutan bilangan 1-10, 

menunjukkan bilangan 1-10,  menghubungkan konsep bilangan dengan lambang 

bilangan. 

Aspek 1, Kemampuan anak menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

berdasarkan grafik tersebut anak yang mendapat nilai Sangat Tinggi  sebanyak 

14 orang dengan persentase 93% dengan grafik warna hijau, anak yang mendapat 

nilai Tinggi   sebanyak 1 orang dengan persentase 7% dengan grafik warna biru, 

tidak ada anak yang mendapat nilai Rendah   dengan persentase 0% dengan 

grafik warna merah. 

Aspek 2, Kemampuan anak menunjukkan lambang bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka berdasarkan grafik tersebut anak yang mendapat nilai Sangat Tinggi  

sebanyak 13 orang dengan persentase 87% dengan grafik warna hijau, anak yang 

mendapat nilai Tinggi   sebanyak 2 orang dengan persentase 13% dengan grafik 

warna biru, tidak ada anak yang mendapat nilai Rendah   dengan persentase 0% 

dengan grafik warna merah. 

Aspek 3, Kemampuan anak menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan berdasarkan grafik tersebut anak yang mendapat nilai Sangat 

Tinggi  12 orang dengan persentase 80% dengan grafik warna hijau, anak yang 

mendapat nilai Tinggi   sebanyak 3 orang dengan persentase 20% dengan grafik 

warna biru, tidak ada anak yang mendapat nilai Rendah   dengan persentase 0% 

dengan grafik warna merah. 
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Berdasarkan observasi tersebut, maka hal yang harus dilaksanakan yaitu 

memberikan motivasi lebih kepada anak agar lebih percaya diri lagi dalam 

melakukan permainan.Pada pertemuan ketiga siklus II kemampuan anak untuk 

melakukan permainan tersebut sudah mampu, dan kemampuan berhitung anak 

sudah meningkat. Oleh sebab itu penelitian berakhir  sampai disini. 

d. Refleksi        

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan sesuai dengan perencanaan, 

tindakan/pelaksanaan, observasi/pengamatan maka dilakukanlah refleksi. Pada 

Siklus II yang diadakan tiga kali pertemuan yaitu kemampuan berhitung anak 

melalui kegiatan permainan piramida kotak angka sudah sangat tinggi  ini terlihat 

dari anak dalam menyebutkan urutan bilangan 1-10 sudah 93%, menunjukkan 

lambang bilangan 1-10 sebesar 87% dan menghubungkan konsep bilangan 

dengan lambang bilangan sudah mencapai 80%, dilihat dari kemampuan anak 

sudah melebihi keriteria ketuntasan minimum ( KKM ). 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan kemampuan berhitung  anak 

melalui kegiatan permainan piramida kotak angka sudah melebihi keriteria 

ketuntasan minimum ( KKM ). Untuk itu penelitian berhenti sampai siklus II 

pertemuan III.  
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Tabel. 11 : Rekapitulasi Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak  Melalui Permainan piramida kotak 

angka Siklus II Pertemuan 1, 2, dan 3 

No Aspek yang dinilai 

pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 

ST T  R  ST T  R  ST T  R  

f % f % F % f % f % f % f % f % f % 

1 Anak  mampu menyebutkan 

urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat 

(antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka 

8 53 3 20 4 27 11 73 3 20 1 7 14 93 1 7 0 0 

2 Anak mampu menunjukkan 

lambang bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat 

(antara  1-10)    melalui 

permainan piramida kotak angka 

7 47 3 20 5 33 10 67 3 20 2 13 13 87 2 13 0 0 

3 Anak mampu menghubungkan 

konsep bilangan dengan 

lambang bilangan 

6 40 3 20 6 40 9 60 4 27 2 13 12 80 3 20 0 0 
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B. Analisis Data 

1. Analisis Data Siklus I 

Pelaksanaan pembelajaran pada siklus I sudah sesuai rencana,  

berdasarkan hasil pengamatan dampak pembelajaran belum kurang mampu  

berhasil, berdasarkan jumlah anak yang tertarik dalam kegiatan permainan 

piramida kotak angka  terhadap anak setelah tindakan dilakukan maka 

diperoleh kesimpulan bahwa Siklus I belum mencapai keriteria ketuntasan 

minimum (KKM) yang telah ditetapkan. Hal ini terlihat dari persentase rata-

rata anak dari indikator yang telah ditetapkan yaitu:  

a. Pertemuan I persentase rata-rata nilai anak yaitu: nilai sangat tinggi  20%, 

nilai tinggi dengan persentase 18% dan nilai rendah  yang  perlu 

bimbingan 62%, pada pertemuan I ini kemampuan anak berhitung ada 

peningkatan walau masih belum sesuai dengan KKM ini terlihat pada 3 

aspek penilaian yaitu: anak mampu menyebutkan urutan bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka , anak mampu menunjukkan lambang bilangan 

sesuai dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka, anak mampu menghubungkan konsep bilangan 

dengan  lambang  bilangan.   

b. Pertemuan II persentase rata-rata nilai anak yaitu: nilai sangat tinggi  

29%, nilai tinggi dengan persentase  25% dan nilai rendah  yang perlu 

bimbingan dengan persentase 47%, pada Pertemuan II ini kemampuan 

berhitung anak ada peningkatan walau masih belum sesuai dengan KKM 

ini terlihat pada 3 aspek penilaian yaitu: anak mampu menyebutkan 
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urutan bilangan sesuai dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) 

melalui permainan piramida kotak angka, anak mampu menunjukkan 

lambang bilangan sesuai dengan kotak angka yang didapat (antara  1-10) 

melalui permainan piramida kotak angka , anak mampu menghubungkan 

konsep bilangan dengan lambang bilangan.  

c. Pertemuan III persentase rata-rata nilai anak yaitu: nilai sangat tinggi  

42%, nilai tinggi dengan persentase  25% dan nilai rendah  yang perlu 

bimbingan 33%. Kemampuan anak di dalam berhitung sudah ada 

peningkatan ini terlihat pada 3 aspek penilaian yaitu: anak mampu 

menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan kotak angka yang didapat 

(antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka, anak mampu 

menunjukkan urutan bilangan sesuai dengan kotak angka yang didapat 

(antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka, anak mampu 

menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan. 

2. Analisis Data Siklus II 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh pada Siklus II jumlah 

anak yang memperoleh rata-rata sangat tinggi meningkat dan mencapai 

Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang telah ditetapkan. Hal ini terlihat 

dari persentase rata-rata anak dari indikator/aspek penilaian yang telah 

ditetapkan yaitu: 

a. Pertemuan I persentase rata-rata nilai anak yaitu: nilai sangat tinggi  58%, 

nilai tinggi dengan persentase  20%, dan nilai rendah dengan persentase   

22%, kemampuan berhitung anak dengan permainan piramida kotak 

angka ada peningkatan ini terlihat pada 3 aspek penilaian yaitu: anak 
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mampu menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan kotak angka yang 

didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka ,  anak 

mampu menunjukkan urutan bilangan sesuai dengan kotak angka yang 

didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka, anak 

mampu menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan.  

b. Pertemuan II persentase rata-rata nilai anak yaitu: nilai sangat tinggi 

dengan persentase  67%, nilai tinggi dengan persentase  22%, dan nilai 

rendah dengan persentase  11%. Kemampuan berhitung anak  melalui 

permainan piramida kotak angka ada peningkatan ini terlihat anak sudah 

dapat memenuhi ke 3 aspek penilaian yang dilakukan peneliti tetapi 

masih ada juga anak yang belum benar dalam  menyebutkan ke 3 aspek 

tersebut maka peneliti melanjutkan ke pertemuan ketiga. 

c. Pertemuan III persentase rata-rata nilai anak yaitu: nilai sangat tinggi  

87%, nilai tinggi dengan persentase  13%, dan nilai rendah dengan 

persentase   0%. Jadi sudah terlihat pada pertemuan III nilai sangat tinggi  

anak 87% itu sudah nilai diatas rata-rata keriteria ketuntasan minimum 

(KKM) yaitu 75% dan itu sudah melampau nilai KKM yang telah 

ditetapkan. Peningkatan kemampuan berhitung anak melalui permainan 

piramida kotak angka di Taman Kanak-kanak Darul Hasanah Bayang 

Pesisir Selatan pada Siklus II pertemuan III telah berhasil dalam kegiatan 

permainan piramida kotak angka.  

Berdasarkan hasil siklus I dan siklus II, ternyata kemampuan berhitung anak 

melalui permainan piramida kotak angka pada siklus I pertemuan 3 hasilnya 

belum mencapai KKM (Keriteria Ketuntasan Minimum). Ternyata pada 
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siklus II pertemuan 3 peningkatan kemampuaan berhitung anak telah tercapai 

sesuai yang di harapkan dan telah mencapai keriteria ketuntasan minimum 

(KKM) 75%. 

Berdasarkan deskripsi data di atas akan diuraikan analisis data 

sebagai berikut : 

Tabel 12 : Perbandingan Kondisi Awal, Siklus I pertemuan 3 dan Siklus 

II Pertemuan 3 (Anak Kategori Sangat Tinggi ) 
 

No Aspek yang dinilai 

Kondisi  

Awal 

Siklus 

I 

Siklus 

II Keterangan 

f % f % f % 

1 Anak  mampu menyebutkan 

urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat 

(antara1-10) melalui 

permainan piramida kotak 

angka 

0 0 5 33 14 93 

Meningkat 

2 Anak mampu menunjukkan 

lambang bilangan sesuai 

dengan kotak angka yang 

didapat (antara 1-10) melalui 

permainan piramida kotak 

angka 

1 7 5 33 13 87 

Meningkat 

3 Anak mampu 

menghubungkan konsep 

bilangan dengan lambang 

bilangan 

0 0 4 27 12 80 

Meningkat 

 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa kegiatan kemampuan 

berhitung anak kategori sangat tinggi, aspek pertama Anak mampu  

menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan kotak angka yang didapat 
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(antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka sebelum tindakan 

sebesar 13%, siklus I  pertemuan 3 meningkat menjadi 53%, dan di Siklus II 

pertemuan 3 meningkat menjadi 93%, aspek kedua Anak mampu 

menunjukkan lambang bilangan sesuai dengan kotak angka yang didapat 

(antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka sebelum tindakan 7%, 

siklus I pertemuan 3 menjadi 40% dan siklus II pertemuan 3 meningkat 

menjadi 87%, aspek ketiga Anak mampu menghubungkan konsep bilangan 

dengan lambang bilangan sebelum tindakan 0%, siklus I pertemuan 3 

menjadi 33% dan siklus II pertemuan 3 meningkat menjadi 80%, untuk lebih 

jelasnya dapat dilihat pada grafik batang dibawah ini:  

 
Grafik 8 

Perbandingan Kondisi Awal, Siklus I pertemuan 3 dan Siklus II 

Pertemuan 3 (Anak Kategori Sangat Tinggi ) 
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Tabel 13 : Perbandingan Kondisi Awal, Siklus I pertemuan 3 dan Siklus 

II Pertemuan 3 (Anak Kategori Tinggi) 

 

No Aspek yang dinilai 

Kondisi 

Awal 

Siklus 

I 

Siklus 

II Keterangan 

f % f % f % 

1 Anak  mampu menyebutkan 

urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat 

(antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka 

3 20 3 20 1 7 

Menurun 

2 Anak mampu menunjukkan 

lambang bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat 

(antara  1-10) melalui 

permainan piramida kotak 

angka 

2 13 2 13 2 13 

Tetap 

3 Anak mampu menghubungkan 

konsep bilangan dengan 

lambang bilangan 

2 13 2 13 3 20 

Meningkat 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa kegiatan kemampuan 

berhitung anak  kategori  tinggi , aspek pertama sebelum tindakan sebesar 20 

%, siklus I pertemuan 3 20%, dan di Siklus II pertemuan 3 menurun              

menjadi 7%, aspek kedua sebelum tindakan 13%, siklus I pertemuan 3 

menjadi 27% dan siklus II pertemuan 3 menurun menjadi 13%, aspek ketiga 

sebelum tindakan 13%, siklus I pertemuan 3 menjadi 27% dan siklus II 

pertemuan 3 menurun menjadi 20%, untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada 

grafik batang dibawah ini: 
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Grafik 9 

Perbandingan Kondisi Awal, Siklus I pertemuan 3 dan Siklus II 

Pertemuan 3 (Anak Kategori Tinggi ) 

 

Tabel 14 : Perbandingan Kondisi Awal, Siklus I pertemuan 3 dan Siklus 

II Pertemuan 3 (Anak Kategori Rendah ) 

 

No Aspek yang dinilai 

Kondisi 

Awal 

Siklus 

I 

Siklus 

II Keterangan 

f % f % f % 

1 Anak  mampu  menyebutkan 

urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara 

1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka 

12 80 7 47 0 0 Menurun 

2 Anak mampu menunjukkan 

lambang bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara 

1-10) melalui permainan piramida 

kotak angka 

12 80 8 53 0 0 Menurun 

3 Anak mampu menghubungkan 

konsep bilangan dengan lambang 

bilangan 

13 87 9 60 0 0 Menurun 
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Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa kegiatan kemampuan 

berhitung anak kategori rendah , aspek pertama sebelum tindakan sebesar 

67%, siklus I pertemuan 3  menjadi 27%, dan di Siklus II pertemuan 3 

menurun menjadi 0%, aspek kedua sebelum tindakan 80%, siklus I 

pertemuan 3 menjadi 33% dan siklus II pertemuan 3 menurun menjadi 0%, 

aspek ketiga sebelum tindakan 87%, siklus I pertemuan 3 menjadi 40% dan 

siklus II pertemuan 3 menurun menjadi 0%, untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

pada grafik batang dibawah ini:  

 

 
 

Grafik 10 

Perbandingan Kondisi Awal, Siklus I pertemuan 3 dan Siklus II 

Pertemuan 3 (Anak Kategori Rendah ) 

 

Berdasarkan analisa terhadap aspek yang telah diuraikan di atas 

maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan berhitung anak melalui 

permainan piramida kotak angka dapat memenuhi pencapaian optimal yang 

telah ditetapkan, maka penelitian berhenti  sampai siklus II pertemuan 3 
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Tabel 15 : Rekapitulasi Hasil Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui Permainan piramida kotak 

angka kondisi Awal, Siklus I pertemuan 3, Siklus II Pertemuan 3 

 

No Aspek yang dinilai 

Sangat Tinggi Tinggi Rendah 

Kondisi 

Awal 
Siklus I 

Siklus 

II  

Kondisi 

Awal 
Siklus I 

Siklus 

II  

Kondisi 

Awal 
Siklus I 

Siklus 

II  

f % f % f % f % f % f % f % f % f % 

1 

Anak  mampu menyebutkan 

urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat 

(antara1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka 

0 0 5 33 14 93 3 20 3 20 1 7 12 80 7 47 0 0 

2 

Anak mampu menunjukkan 

lambang bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat 

(antara 1-10) melalui permainan 

piramida kotak angka 

1 7 5 33 13 87 2 13 2 13 2 13 12 80 8 53 0 0 

3 

Anak mampu  menghubungkan 

konsep bilangan dengan 

lambang bilangan 

0 0 4 27 12 80 2 13 2 13 3 20 13 87 9 60 0 0 
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C.  Pembahasan 

Berdasarkan  analisis data terhadap aspek yang telah diuraikan, maka 

peningkatan kemampuan berhitung anak melalui permainan piramida kotak 

angka di taman kanak-kanak Darul Hasanah Bayang telah tercapai secara optimal 

dan sesuai dengan kriteria ketuntasan minimum (KKM) yang telah ditetapkan. 

Maka penelitian ini sudah cukup memadai sampai siklus II. 

Kondisi awal kemampuan berhitung anak sangat rendah,  dimana sebagian 

anak kelompok B mengalami kesulitan ketika diadakan kegiatan  menyebutkan 

urutan bilangan 1-10, menunjukkan lambang bilangan 1-10, menghubungkan 

konsep bilangan dengan lambang bilangan. Hal ini karena kurangnya media dan 

metode yang digunakan guru di dalam pembelajaran, anak akan lebih mudah 

untuk mencapai kemampuan berhitungnya  apabila media dan metode yang 

digunakan sesuai dengan tahap perkembangan dan kemampuan anak, seperti 

melalui bermain. Setelah melihat kondisi tersebut, maka peneliti melakukan 

tindakan untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui permainan 

piramida kotak angka. 

Menurut Kamus Edukasi karangan Weed dalam Marsa (2009:12),bermain 

adalah sebuah aktivitas yang terarah atau tidak, yang dilakukan oleh anak-anak 

untuk mendapatkan kepuasan dan hiburan serta dimanfaatkan oleh orang-orang 

dewasa untuk membantu mengembangkan perilaku dan kepribadian mereka 

dengan berbagai macam dimensinya, baik itu intelektualitas, jasmani, maupun 

rohani. Melalui kegiatan bermain dapat meningkatkan semua aspek 

perkembangan anak yang meliputi  aspek  pengembangan kognitif, aspek 
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pengembangan  bahasa, aspek pengembangan nilai agama dan moral, aspek 

pengembangan fisik motorik serta aspek pengembangan seni. 

Kemampuan berhitung merupakan salah satu aspek pengembangan kognitif. 

Menurut Susanto (2011:98), yang dimaksud dengan kemampuan berhitung adalah 

kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk mengembangkan kemampuannya, 

karakteristik perkembangannya dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan 

dirinya, sejalan dengan kemampuannya anak dapat meningkat ke tahap 

pengertian mengenai jumlah, yaitu berhubungan dengan jumlah dan 

pengurangan. Menurut Triharso (2013:48), manfaat memperkenalkan matematika 

pada anak usia dini adalah menuntun anak belajar berdasarkan konsep 

matematika yang benar, menghindari ketakutan matematika sejak awal, dan 

membantu anak belajar matematika secara alami melalui kegiatan bermain. 

        Pengertian piramida kotak angka menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(http://badanbahasa.kemdikbud.go.id/), piramida adalah bentuk atau bangunan 

yang menyerupai segi tiga sama kaki; kotak adalah ruang (bidang) empat persegi 

panjang; Angka adalah tanda atau lambang sebagai pengganti bilangan. Dari 

uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa piramida kotak angka adalah ruang 

(kotak)  empat persegi panjang yang bertuliskan angka (lambang bilangan) yang 

disusun menyerupai segi tiga sama kaki (piramida).  Alat permainan piramida 

kotak angka  terdiri dari kotak-kotak angka 1 sampai 10 yang disusun membentuk 

segitiga piramida, dalam permainan tersebut menggunakan kartu angka dan kartu 

gambar yang jumlah gambarnya sesuai dengan lambang angka yang ada pada 

kotak angka. Menurut Rahman dalam Susanto (2011:108) menggungkapkan 

bahwa dampak penggunaan kartu gambar terhadap kemampuan berhitung 

http://badanbahasa.kemdikbud.go.id/
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permulaan, di antaranya anak mampu mengembangkan kemampuan kognitifnya 

dengan baik, anak memiliki konsep berhitung dengan baik dan anak dapat 

mengembangkan segenap potensi yang dimiliki sesuai dengan kemampuannya. 

 Permainan piramida kotak angka merupakan permainan kotak angka  

bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak. Berhitung 

merupakan bagian dari matematika yang perlu dikembangkan dan berguna bagi 

kehidupan sehari-hari. Menurut Sriningsih (2008:76), terdapat beberapa jenis 

permainan marematika, antara lain permainan lompat dadu dan kartu angka, 

permainan kotak angka, permainan sedotan, permainan piring berbintik, 

permainan papan penjumlahan, permainan himpunan, permainan kelender 

interaktif, permainan deret angka, permainan mencari pasangan dan menjaring 

ikan. 

Peningkatan kemampuan berhitung anak melalui permainan piramida kotak 

angka dilaksanakan dengan dua siklus yaitu siklus I dan siklus II yang terdiri dari 

perencanaan, pelaksanaan, pengamatan. Berdasarkan hasil penelitian pada siklus 

I,  pada kegiatan berhitung anak melalui permainan piramida kotak angka sudah 

terlihat peningkatan meskipun masih belum sesuai dengan yang diharapkan 

peneliti, ini terlihat anak mampu menyebutkan urutan bilangan 1-10 melalui 

permainan piramida kotak angka, anak mampu menunjukkan lambang bilangan 

1-10 melalui permainan piramida kotak angka, anak mampu menghubungkan 

konsep bilangan dengan lambang bilangan. 

Pada siklus II pertemuan ketiga kemampuan berhitung anak melalui 

permainan piramida kotak angka sudah  mencapai kriteria ketuntasan minimum 

(KKM).. Hal ini tergambar pada ke 3 aspek yaitu anak mampu menyebutkan 
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urutan bilangan sesuai dengan kotak angka yang didapat (antara 1-10) melalui 

permainan piramida kotak angka pada kategori sangat tinggi dengan persentase 

93%, anak mampu menunjukkan lambang bilangan sesuai dengan kotak angka 

yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka pada 

kategori sangat tinggi dengan persentase 87%, anak mampu menghubungkan 

konsep bilangan dengan lambang bilangan pada kategori sangat tinggi dengan 

persentase 80%. 

  Berdasarkan hasil penelitian siklus I dan siklus II perkembangan 

kemampuan berhitung anak  dalam  permainan piramida kotak angka mengalami 

peningkatan yaitu: anak mampu menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara 1-10)  melalui permainan piramida kotak angka  

menunjukan hasil meningkat dari Siklus I ke Siklus II, anak mampu 

menunjukkan lambang bilangan sesuai dengan kotak angka yang didapat (antara 

1-10) melalui permainan piramida kotak angka menunjukkan hasil meningkat 

dari Siklus I ke Siklus II, anak mampu menghubungkan konsep bilangan dengan 

lambang bilangan  menunjukan hasil meningkat dari Siklus I ke Siklus II 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada siklus I dan siklus II 

tentang peningkatan kemampuan berhitung melalui permainan piramida kotak 

angka di taman kanak-kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir Selatan sebagai 

berikut:  

1) Metode pembelajaran yang menarik dapat memberikan motivasi bagi anak  

2) Dengan kegiatan yang bervariasi anak menjadi tertarik dan mempunyai rasa 

ingin tahu kegiatan apalagi yang akan dilakukan. 
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3) Melalui proses pembelajaran berhitung menggunakan alat permainan 

piramida kotak angka  anak terlibat langsung aktif pada kegiatan ini. 

4) Melalui kegiatan berhitung menggunakan permainan piramida kotak angka 

dapat melatih anak dalam berhitung. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan diatas, 

maka dapat peneliti simpulkan sebagai berikut:  

1. Melalui permainan piramida kotak angka dapat meningkat kemampuan 

berhitung anak yang berpengaruh pada aktifitas belajar, hasil belajar anak 

dapat terlihat adanya peningkatan persentase dari siklus I ke siklus II. Siklus I 

pertemuan 3, anak mampu menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan kotak 

angka yang didapat (antara 1-10) sebanyak 33% pada siklus II pertemuan 3 

menjadi 93%, anak mampu menunjukkan lambang bilangan sesuai dengan 

kotak angka yang didapat (antara 1-10) siklus I pertemuan 3 sebanyak 33% 

pada siklus II pertemuan 3 menjadi 87%, anak mampu menghubungkan 

konsep bilangan dengan lambang bilangan pada siklus I pertemuan 3 

sebanyak 27% pada siklus II pertemuan 3 menjadi 80%.  

2. Pengembangan kemampuan berhitung dengan kegiatan menyebutkan urutan 

bilangan 1-10, menunjukkan lambang bilangan 1-10, menghubungkan konsep 

bilangan dengan lambang bilangan terhadap kesiapan anak untuk berhitung. 

3. Permainan piramida kotak angka merupakan salah satu media yang 

menyenangkan bagi anak dan merupakan permainan yang mengasyikkan bagi 

anak, sehingga kemampuan berhitung anak khususnya di Taman Kanak-

kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir Selatan dapat meningkat. 
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B. Implikasi  

Pendidikan anak usia dini merupakan masa yang tepat meletakkan dasar 

pengembangan kemampuan berhitung, salah satu cara meningkatkan kemampuan 

berhitung anak adalah melalui permainan piramida kotak angka. Sebagai  suatu  

penelitian yang telah dilakukan di Taman Kanak-kanak Darul Hasanah Bayang 

Pesisir selatan, menyatakan bahwa permainan piramida kotak angka tidak hanya 

dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak tetapi juga dapat meningkatkan 

kemampuan motorik kasar anak dalam memasukkan karet gelang ke dalam kotak 

angka dengan cara melemparkannya. Implikasinya dalam pembelajaran 

selanjutnya dapat dilakukan dengan cara yang berbeda dengan yang peneliti 

lakukan yaitu dengan cara memasukkan biji jagung atau kelereng kedalam kotak 

angka dengan cara melemparkannya. Melalui permainan piramida kotak angka 

dapat memotivasi anak dalam belajar berhitung. 

C. Saran  

1. Bagi para pendidik, hendaknya menjadikan permainan piramida kotak angka 

sebagai salah satu bentuk permainan alternatif untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung anak mampu  dilakukan oleh guru disekolah maupun 

oleh orang tua dirumah. 

2. Bagi guru, hendaknya mampu menggunakan berbagai macam media dalam 

kegiatan pembelajaran dengan begitu anak tidak merasa jenuh dalam belajar 

serta tujuan pembelajaran tercapai secara optimal. 

3. Bagi kepala sekolah Taman Kanak-kanak Darul Hasanah Bayang Pesisir 

Selatan, hendaknya dapat melengkapi media permainan yang lain untuk 
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meningkatkan kemampuan berhitung anak seperti permainan piramida kotak 

angka. 

4. Bagi para peneliti selanjutnya diharapkan dapat mencari alternatif lain untuk 

meningkatkan kemampuan berhitung anak dengan metode serta media 

pembelajaran yang bervariasi. 

5. Bagi para pembaca diharapkan dapat menggunakan skripsi ini sebagai sumber 

ilmu pengetahuan dan untuk menambah wawasan. 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 

KONDISI AWAL 

Tema / Sub tema : Kebutuhanku / Pakaian 

Semester : I (SATU) 

Hari / tanggal : Jumat/31 Oktober 2014 

Waktu : 08.00 – 11.00 

Kelompok : B 1 

 

Tingkat 

Pencapaian 

Perkembangan 

Capaian 

Perkembangan 
Indikator 

Tujuan 

Pembelajaran 
Materi 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Karakter 

Alat / Sumber Penilaian 

Alat Sumber Alat 
Perkemban

gan Anak 

 

 

Mengenal tata 

krama dan 

sopan santun 

sesuai dengan 

nilai sosial 

budaya setempat 

(SEK : 4) 

 

 

Mengenal tata 

krama dan sopan 

santun sesuai 

dengan nilai 

sosial budaya 

setempat. (SEK : 

4.1) 

 

 

Memberi dan 

membalas 

salam (SEK : 

4.1) 

 

 

Anak dapat 

terbiasa 

memberi dan 

membalas 

salam 

 

 

memberi 

dan 

membalas 

salam 

1. Kegiatan awal + 30        

menit 

- Berbaris, salam, ikrar dan 

nyanyi 

 

 

Hormat dan 

santun 

  

 

Anak 

 

 

Observasi  

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM : 2) 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan (NAM 

:2.1) 

Berdoa 

sebelum dan 

sesudah 

melaksanaka

n kegiatan 

sesuai 

dengan 

keyakinanny

a (NAM 

:2.1.1) 

Anak dapat 

berdoa dengan 

baik 

Berdoa - Doa mau belajar Kecintaan 

terhadap 

Tuhan Yang 

Maha Esa 

Buku doa  Observasi  

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB :  4) 

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB : 4.1) 

Memberikan 

keterangan/ 

informasi 

tentang suatu 

hal (MKB : 

4.1.2) 

Anak dapat 

mengenal 

macam-macam 

pakaian 

Bercakap-

cakap 
- Bercakap-cakap tentang 

pakaian 

Rasa ingin 

tahu 

Gambar 

pakaian 

 Percakapa

n 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

 

 

 

Membilang/

menyebutkan 

 

 

 

Anak dapat 

berhitung/ 

 

 

 

Menghitung 

jumlah 

II. Kegiatan Inti  60 menit 

     

Area Matematika 

- Menghitung jumlah 

gambar baju yang 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

Gambar 

  

 

 

 

Penugasan 

 



 

bilangan 1-10 

(KBLBH:1) 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-

10(KBLBH:1) 

 

 

 

Mencocokkan 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan 

(KBLBH:2) 

 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

Mencocokkan 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan(KBLBH

:2.1) 

urutan 

bilangan dari 

1-10 

(KBLBH:1.1

.1) 

 

Menunjuk 

lambang 

bilangan 1-

10 

(KBLBH:1.1

.3) 

 

Menghubung

kan konsep 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan 1-

10 

(KBLBH:2.1

.1) 

menyebutkan 

urutan 

bilangan 1-10 

 

 

 

Anak dapat 

menunjukkan 

lambang 

bilangan 1-10 

 

 

 

Anak dapat 

menghubungka

n konsep 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan 

gambar baju 

yang sama 

warnanya 

  

 

 

Menunjukk

an lambang 

bilangan 1-

10 

 

 

 

 

Menghubun

gkan 

gambar rok 

dengan  

angka yang 

sesuai 

sama warnanya 

 

 

 

 

 

- Menunjukkan kartu 

angka (lambang 

bilangan) 1-10  

sesuai dengan jumlah 

gambar celana 

 

  

- Menghubungkan  

gambar rok  dengan  

angka (lambang 

bilangan) yang sesuai 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

baju 

 

 

 

 

 

Gambar 

celana, 

kartu 

angka 

 

 

 

 

Gambar 

rok (LKA) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 

 

Mengekspresika

n emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang 

ada(senang, 

sedih, antusias, 

dsb). (SEK:3) 

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM:2) 

 

 

Mengekspresikan 

emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang ada(senang, 

sedih,antusias,dsb

). (SEK:3.1) 

 

 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan 

(NAM:2:1) 

 

 

Sabar 

menunggu 

giliran 

(SEK:3.1.1) 

 

 

 

 

Berdoa 

sebelum dan 

sesudah 

melakukan 

kegiatan 

sesuai 

dengan 

keyakinan 

(NAM:2.1.1) 

 

 

 

Anak dapat 

sabar antri 

menunggu 

giliran 

mencuci 

tangan 

 

 

Anak dapat 

terbiasa berdoa 

sebelum dan 

sesudah makan 

 

 

 

Mencuci 

tangan 

 

 

 

 

 

 

Berdoa 

III. ISTIRAHAT 30 MENIT 

 

- Bermain bebas di 

halaman 

- Cuci tangan 

 

 

 

 

 

- Baca doa mau makan 

- Makan bersama 

- Baca doa sesudah 

makan 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

Religius 

Mandiri 

Religius 

 

 

Mainan 

 

Air, sabun, 

sarbet 

 

 

 

 

Makanan 

 

 

Anak 

 

Anak 

 

 

 

 

 

Buku doa 

Anak 

 

 

Observasi 

 

Observasi 

 

 

 

 

 

Observasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

     

 



 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB

:1) 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 
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kompleks(MKB:

1.1) 

 

 

Menggunaka

n dan dapat 

menjawab 

pertanyaan 

apa, 

mengapa,dim

ana,berapa,b

agaimana,ds

b 

(MKB:1.1.2) 

 

 

Anak dapat 

menjawab 

pertanyaan 

dari guru 

 

 

Tanya 

jawab 

IV. KEGIATAN AKHIR 30              

MENIT 

-  Tanya jawab 

kegiatan 

pembelajaran satu 

hari 

 

 

 

- Nyanyi mau pulang 

- Baca doa 

meninggalkan 

ruangan 

- Baca doa naik 

kendaraan 

- Salam 

- Pulang 

 

 

 

Rasa ingin 

tahu 

 

 

Anak, guru 

 

 

Percakapa

n 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              

 

 Mengetahui :                                                                                                                                                                           Bayang, 31 Oktober 2014 

              Kepala Taman Kanak-kanak Darul Hasanah                                                                                                                          Peneliti 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 

SIKLUS I PERTEMUAN 1 
Tema / Sub tema : Binatang / Binatang ternak 

Semester : I (SATU) 

Hari / tanggal : Kamis/20 November 2014 

Waktu : 08.00 – 11.00 

Kelompok : B 1 
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Mengenal tata 

krama dan sopan 

santun sesuai 

dengan nilai 

sosial budaya 

setempat. (SEK : 

4.1) 

 

Memberi dan 

membalas salam 

(SEK : 4.1) 

 

Anak dapat 

terbiasa 

memberi dan 

membalas 

salam 

 

memberi 

dan 

membalas 

salam 

I. Kegiatan awal + 30 

menit 

- Berbaris, salam, ikrar 

dan nyanyi 

 

Hormat dan 

santun 

  

Anak 

 

Observasi  

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM : 2) 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan (NAM 

:2.1) 

Berdoa sebelum 

dan sesudah 

melaksanakan 

kegiatan sesuai 

dengan 

keyakinannya 

(NAM :2.1.1) 

Anak dapat 

berdoa dengan 

baik 

Berdoa - Doa mau belajar, baca 

ayat pendek, baca hadis 

Kecintaan 

terhadap 

Tuhan Yang 

Maha Esa 

Buku doa  Observasi  

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB :  4) 

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB : 4.1) 

Memberikan 

keterangan/ 

informasi 

tentang suatu 

hal (MKB : 

4.1.2) 

Anak dapat 

mengenal 

binatang 

ternak 

Bercakap-

cakap 
- Bercakap-cakap tentang 

binatang ternak 

Rasa ingin 

tahu 

Gambar 

binatang 

ternak 

 Percakapa

n 

 

Melakukan 

koordinasi 

gerakan kaki-

tangan-kepala 

dalam 

melakukan 

tarian/senam 

(MK : 2) 

 

Melakukan 

koordinasi 

gerakan kaki-

tangan-kepala 

dalam melakukan 

tarian/senam 

(MK : 2.1) 

 

Senam fantasi 

bentuk meniru 

misalnya: 

Menirukan 

berbagai 

gerakan hewan, 

gerakan 

tanaman yang 

terkena 

Anak dapat 

menirukan 

gerakan ayam 

Meniru 

gerakan 

ayam 

 

- Praktek langsung 

menirukan gerakan 

bebek dan ayam 

Percaya diri 

 

Anak   

 

Unjuk 

kerja 

  

 



 

Angin (sepoi-

sepoi, angin 

kencang dan 

kencang sekali) 

dengan lincah 

(MK :2.1.3) 

 

 

 

 

Mencocokkan 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan 

(KBLBH:2) 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10 

(KBLBH:1) 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-

10(KBLBH:1) 

 

 

 

 

 

Mencocokkan 

bilangan dengan 

lambang bilangan 

(KBLBH:2.1) 

 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

 

Menghubungka

n konsep 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan1-10 

(KBLBH:2.1.1) 

 

 

 

Membilang/men

yebutkan urutan 

bilangan dari 1-

10 

(KBLBH:1.1.1) 

 

 

Menunjuk 

lambang 

bilangan 1-10 

(KBLBH:1.1.3) 

 

 

 

 

 

Anak dapat 

menghubungk

an konsep 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan  

 

 

Anak dapat 

berhitung/ 

menyebutkan 

urutan 

bilangan 1-10 

 

 

Anak dapat 

menunjukkan 

lambang 

bilangan 1-10 

 

 

 

 

Menghubu

ngkan 

kartu 

gambar 

ayam 

dengan 

angka yang 

sesuai. 

 

Menghitun

g jumlah 

gambar 

ayam yang 

ada pada 

kartu 

gambar  

Menunjuk

kan 

lambang 

bilangan 1-

10 

II. Kegiatan Inti  60 menit 

Area Matematika 

Permainan piramida 

kotak angka            

- Menghubungkan kartu 

gambar ayam dengan 

angka yang ada pada 

piramida kotak angka 

 

 

  

 

 

- Menghitung dan 

menyebutkan jumlah 

gambar bebek yang ada 

pada kartu gambar yang 

ada dalam piramida 

kotak angka 

 

- Menunjukkan lambang 

bilangan (antara1-10) 

pada piramida kotak 

angka sesuai dengan 

jumlah gambar kambing 

yang ada pada kartu 

gambar yang terdapat 

dalam piramida kotak 

angka 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

piramida 

kotak 

angka, 

karet 

gelang, 

kartu 

gambar( 

ayam, 

bebek, 

kambing)  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

Mengekspresika

n emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang 

ada(senang, 

 

 

Mengekspresikan 

emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang ada (senang,  

sedih, antusias, 

 

 

Sabar 

menunggu 

giliran 

(SEK:3.1.1) 

 

 

 

Anak dapat 

sabar antri 

menunggu 

giliran 

mencuci 

 

 

Mencuci 

tangan 

 

 

 

III. ISTIRAHAT 30 MENIT 

 

- Bermain bebas di 

halaman 

- Cuci tangan 

-  

 

 

 

Mandiri 

 

Mandiri 

 

 

 

 

Mainan 

 

Air, sabun, 

sarbet 

 

 

 

Anak 

 

Anak 

 

 

 

 

Observasi 

 

Observasi 

 

 

 



 

sedih, antusias, 

dsb). (SEK:3) 

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM:2) 

dsb). (SEK:3.1) 

 

 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan 

(NAM:2:1) 

 

 

 

Berdoa sebelum 

dan sesudah 

melakukan 

kegiatan sesuai 

dengan 

keyakinannya 

(NAM:2.1.1) 

tangan 

 

 

Anak dapat 

terbiasa 

berdoa 

sebelum dan 

sesudah 

makan 

 

 

 

 

Berdoa 

 

 

 

- Baca doa mau makan 

- Makan bersama 

- Baca doa sesudah makan 

 

 

 

 

 

 

 

Religius 

Mandiri 

Religius 

 

 

 

 

Makanan 

 

 

 

Buku doa 

Anak 

 

 

 

 

Observasi 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB

:1) 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB:

1.1) 

 

 

Menggunakan 

dan dapat 

menjawab 

pertanyaan apa, 

mengapa,diman

a,berapa,bagaim

ana,dsb 

(MKB:1.1.2) 

 

 

Anak dapat 

menjawab 

pertanyaan 

dari guru 

 

 

Tanya 

jawab 

IV. KEGIATAN AKHIR 30              

MENIT 

- Tanya jawab kegiatan 

pembelajaran satu hari 

- Nyanyi mau pulang 

- Baca doa meninggalkan 

ruangan 

- Baca doa naik kendaraan 

- Salam 

- Pulang 

 

 

 

Rasa ingin 

tahu 

  

 

Anak, guru 

 

 

Percakapa

n 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 

SIKLUS I PERTEMUAN II 

Tema / Sub tema : Binatang / Binatang Yang Hidup Di Air 

Semester : I (SATU) 

Hari / tanggal : Rabu/26 November 2014 

Waktu : 08.00 – 11.00 

Kelompok : B 1 

 

Tingkat 

Pencapaian 

Perkembangan 

Capaian 

Perkembangan 
Indikator 

Tujuan 

Pembelajaran 
Materi 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Karakter 

Alat / Sumber Penilaian 

Alat Sumber Alat 
Perkemba

ngan Anak 

 

 

Mengenal tata 

krama dan 

sopan santun 

sesuai dengan 

nilai sosial 

budaya setempat 

(SEK : 4) 

 

 

Mengenal tata 

krama dan sopan 

santun sesuai 

dengan nilai 

sosial budaya 

setempat. (SEK : 

4.1) 

 

 

Memberi dan 

membalas 

salam (SEK : 

4.1) 

 

 

Anak dapat 

terbiasa 

memberi dan 

membalas 

salam 

 

 

memberi 

dan 

membalas 

salam 

1. Kegiatan awal + 30        

menit 

- Berbaris, salam, ikrar dan 

nyanyi 

 

 

Hormat dan 

santun 

  

 

Anak 

 

 

Observasi  

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM : 2) 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan (NAM 

:2.1) 

Berdoa 

sebelum dan 

sesudah 

melaksanaka

n kegiatan 

sesuai 

dengan 

keyakinanny

a (NAM 

:2.1.1) 

Anak dapat 

berdoa dengan 

baik 

Berdoa - Doa mau belajar Kecintaan 

terhadap 

Tuhan Yang 

Maha Esa 

Buku doa  Observasi  

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB :  4) 

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB : 4.1) 

Memberikan 

keterangan/ 

informasi 

tentang suatu 

hal (MKB : 

4.1.2) 

Anak dapat 

mengenal 

binatang yang 

hidup air 

Bercakap-

cakap 
- Bercakap-cakap tentang 

binatang yang hidup di air 

Rasa ingin 

tahu 

Gambar 

binatang 

yang hidup 

di air 

 Percakapa

n 

 

Melakukan 

koordinasi 

gerakan kaki-

tangan-kepala 

dalam 

melakukan 

Melakukan 

koordinasi 

gerakan kaki-

tangan-kepala 

dalam melakukan 

tarian/senam 

Senam 

fantasi 

bentuk 

meniru 

misalnya: 

Menirukan 

Anak dapat 

menirukan 

gerakan ikan 

berenang 

Meniru 

gerakan 

ikan 

berenang 

 

- Praktek langsung 

menirukan gerakan ikan 

berenang 

Percaya diri 

 

Anak   

 

Unjuk 

kerja 

  

 



 

tarian/senam 

(MK : 2) 

 

(MK : 2.1) 

 

berbagai 

gerakan 

hewan, 

gerakan 

tanaman 

yang terkena 

Angin 

(sepoi-sepoi, 

angin 

kencang dan 

kencang 

sekali) 

dengan 

lincah (MK 

:2.1.3) 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10 

(KBLBH:1) 

 

 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-

10(KBLBH:1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mencocokkan 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mencocokkan 

 

 

 

 

Membilang/

menyebutkan 

urutan 

bilangan dari 

1-10 

(KBLBH:1.1

.1) 

 

 

 

Menunjuk 

lambang 

bilangan 1-

10 

(KBLBH:1.1

.3) 

 

 

 

 

 

 

 

Menghubung

 

 

 

 

Anak dapat 

berhitung/ 

menyebutkan 

urutan 

bilangan 1-10 

 

 

 

 

 

Anak dapat 

menunjukkan 

lambang 

bilangan 1-10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anak dapat 

 

 

 

 

Menghitung 

jumlah 

gambar ikan 

yang ada 

pada kartu 

gambar  

 

 

 

 

Menunjukk

an lambang 

bilangan 1-

10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menghubun

II. Kegiatan Inti  60 menit 

Area Matematika Permainan 

Piramida                    Kotak 

Angka 

- Menghitung jumlah 

gambar ikan pada kartu 

gambar yang ditempel 

pada piramida kotak 

angka yang bisa 

dimasukkan karet oleh 

anak 

 

 

 

- Menunjukkan dan 

mengambil kartu 

angka(antara 1-10)  yang 

sesuai dengan jumlah 

gambar katak yang ada 

pada kartu gambar yang 

terdapat dalam piramida 

kotak angka yang bisa 

dimasukkan karet oleh 

anak 

 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

Piramida 

kotak 

angka, 

karet 

gelang, 

kartu 

gambar ( 

ikan, 

katak, 

buaya), 

kartu 

angka 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 



 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan 

(KBLBH:2) 

 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan(KBLBH

:2.1) 

kan konsep 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan 1-

10 

(KBLBH:2.1

.1) 

menghubungka

n konsep 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan 

gkan kartu 

gambar ikan 

dengan 

kartu angka 

yang sesuai 

- Menghubungkan kartu 

gambar buaya yang ada 

dalam piramida kotak 

angka dengan  kartu angka  

 

 

 

 

 

 

 

 

Mengekspresika

n emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang 

ada(senang, 

sedih, antusias, 

dsb). (SEK:3) 

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM:2) 

 

 

 

Mengekspresikan 

emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang ada(senang, 

sedih,antusias,dsb

). (SEK:3.1) 

 

 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan 

(NAM:2:1) 

 

 

 

Sabar 

menunggu 

giliran 

(SEK:3.1.1) 

 

 

 

 

Berdoa 

sebelum dan 

sesudah 

melakukan 

kegiatan 

sesuai 

dengan 

keyakinanny

a 

(NAM:2.1.1) 

 

 

 

Anak dapat 

sabar antri 

menunggu 

giliran 

mencuci 

tangan 

 

 

Anak dapat 

terbiasa berdoa 

sebelum dan 

sesudah makan 

 

 

 

 

Mencuci 

tangan 

 

 

 

 

 

 

Berdoa 

III. ISTIRAHAT 30 MENIT 

 

- Bermain bebas di halaman 

- Cuci tangan 

 

 

 

 

 

 

 

- Baca doa mau makan 

- Makan bersama 

- Baca doa sesudah makan 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

Religius 

Mandiri 

Religius 

 

 

Mainan 

 

Air, sabun, 

sarbet 

 

 

 

 

 

Makanan 

 

 

Anak 

 

Anak 

 

 

 

 

 

 

Buku doa 

Anak 

 

 

Observasi 

 

Observasi 

 

 

 

 

 

 

 

Observasi 

 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB

:1) 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB:

1.1) 

 

 

Menggunaka

n dan dapat 

menjawab 

pertanyaan 

apa, 

mengapa,dim

ana,berapa,b

agaimana,ds

b(MKB:1.1.2

) 

 

 

Anak dapat 

menjawab 

pertanyaan 

dari guru 

 

 

Tanya 

jawab 

IV. KEGIATAN AKHIR 30              

MENIT 

-  Tanya jawab kegiatan 

pembelajaran satu hari 

 

 

 

- Nyanyi mau pulang 

- Baca doa meninggalkan 

ruangan 

- Baca doa naik kendaraan 

- Salam 

- Pulang 

 

 

Rasa ingin 

tahu 

  

 

Anak, guru 

 

 

Percakapa

n 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 

SIKLUS I PERTEMUAN III 

Tema / Sub tema : Binatang / Binatang Buas 

Semester : I (SATU) 

Hari / tanggal : Senin/1 Desember 2014 

Waktu : 08.00 – 11.00 

Kelompok : B 1 

 

Tingkat 

Pencapaian 

Perkembangan 

Capaian 

Perkembangan 
Indikator 

Tujuan 

Pembelajaran 
Materi 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Karakter 

Alat / Sumber Penilaian 

Alat Sumber Alat 
Perkemba

ngan Anak 

 

 

Mengenal tata 

krama dan 

sopan santun 

sesuai dengan 

nilai sosial 

budaya setempat 

(SEK : 4) 

 

 

Mengenal tata 

krama dan sopan 

santun sesuai 

dengan nilai 

sosial budaya 

setempat. (SEK : 

4.1) 

 

 

Memberi dan 

membalas 

salam (SEK : 

4.1) 

 

 

Anak dapat 

terbiasa 

memberi dan 

membalas 

salam 

 

 

memberi 

dan 

membalas 

salam 

1. Kegiatan awal + 30        

menit 

- Berbaris, salam, ikrar dan 

nyanyi 

 

 

Hormat dan 

santun 

  

 

Anak 

 

 

Observasi  

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM : 2) 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan (NAM 

:2.1) 

Berdoa 

sebelum dan 

sesudah 

melaksanaka

n kegiatan 

sesuai 

dengan 

keyakinanny

a (NAM 

:2.1.1) 

Anak dapat 

berdoa dengan 

baik 

Berdoa - Doa mau belajar Kecintaan 

terhadap 

Tuhan Yang 

Maha Esa 

Buku doa  Observasi  

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB :  4) 

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB : 4.1) 

Memberikan 

keterangan/ 

informasi 

tentang suatu 

hal (MKB : 

4.1.2) 

Anak dapat 

mengenal 

binatang buas 

Bercakap-

cakap 
- Bercakap-cakap tentang 

binatang buas 

Rasa ingin 

tahu 

Gambar 

binatang 

buas 

 Percakapa

n 

 

Melakukan 

koordinasi 

gerakan kaki-

tangan-kepala 

dalam 

melakukan 

Melakukan 

koordinasi 

gerakan kaki-

tangan-kepala 

dalam melakukan 

tarian/senam 

Senam 

fantasi 

bentuk 

meniru 

misalnya: 

Menirukan 

Anak dapat 

menirukan 

gerakan 

binatang 

merangkak 

Meniru 

gerakan 

singa 

merangkak 

- Praktek langsung 

menirukan gerakan singa 

merangkak 

Percaya diri 

 

Anak   

 

Unjuk 

kerja 

  

 



 

tarian/senam 

(MK : 2) 

 

(MK : 2.1) 

 

berbagai 

gerakan 

hewan, 

gerakan 

tanaman 

yang terkena 

Angin 

(sepoi-sepoi, 

angin 

kencang dan 

kencang 

sekali) 

dengan 

lincah (MK 

:2.1.3) 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10 

(KBLBH:1) 

 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-

10(KBLBH:1) 

 

 

 

Mencocokkan 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan 

(KBLBH:2) 

 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

Mencocokan 

bilangan dengan 

lambang bilangan 

(KBLBH:2.1) 

 

 

 

 

Membilang/

menyebutkan 

urutan 

bilangan dari 

1-10 

(KBLBH:1.1

.1) 

 

 

Menunjuk 

lambang 

bilangan 1-

10 

(KBLBH:1.1

.3) 

 

Menghubung

kan konsep 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan 1-

10(KBLBH:

2.1.1) 

 

 

 

 

Anak dapat 

berhitung/ 

menyebutkan 

urutan 

bilangan 1-10 

 

 

 

 

Anak dapat 

menunjukkan 

lambang 

bilangan 1-10 

 

 

 

Anak dapat 

menghubungka

n konsep 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan 

 

 

 

 

Menyebutk

an dan 

menghitung 

jumlah 

gambar 

singa yang 

ada pada 

kartu 

gambar.  

Menunjukk

an lambang 

bilangan 1-

10 

 

 

 

Menghubun

gkan 

gambar 

singa 

dengan 

angka yang 

sesuai pada 

piramida 

II. Kegiatan Inti  60 menit 

Area Matematika 

Permainan Piramida                   

Kotak Angka 

- Menghitung dan 

menyebutkan jumlah 

gambar singa yang ada 

pada kartu gambar yang 

terdapat dalam piramida 

kotak angka 

 

 

 

- Menunjukkan 

angka(antara 1-10) pada 

piramida kotak angka 

sesuai dengan jumlah 

gambar harimau yang ada 

pada kartu gambar 

 

- Menghubungkan/mencoco

kkan kartu gambar 

serigala dengan angka 

yang sesuai pada piramida 

kotak angka 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

piramida 

kotak 

angka, 

karet 

gelang, 

kartu 

gambar 

(singa, 

harimau, 

serigala) 

 

 

  

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 



 

angka 

 

 

 

Mengekspresika

n emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang 

ada(senang, 

sedih, antusias, 

dsb). (SEK:3) 

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM:2) 

 

 

 

Mengekspresikan 

emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang ada(senang, 

sedih,antusias,dsb

). (SEK:3.1) 

 

 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan 

(NAM:2:1) 

 

 

 

Sabar 

menunggu 

giliran 

(SEK:3.1.1) 

 

 

 

 

Berdoa 

sebelum dan 

sesudah 

melakukan 

kegiatan 

sesuai 

dengan 

keyakinanny

a 

(NAM:2.1.1) 

 

 

 

Anak dapat 

sabar antri 

menunggu 

giliran 

mencuci 

tangan 

 

 

Anak dapat 

terbiasa berdoa 

sebelum dan 

sesudah makan 

 

 

 

 

Mencuci 

tangan 

 

 

 

 

 

 

Berdoa 

III. ISTIRAHAT 30 

MENIT 

- Bermain bebas di 

halaman 

- Cuci tangan 

 

 

 

 

 

 

- Baca doa mau makan 

- Makan bersama 

- Baca doa sesudah 

makan 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

Religius 

Mandiri 

Religius 

 

 

Mainan 

 

Air, sabun, 

sarbet 

 

 

 

 

 

 

Makanan 

 

 

Anak 

 

Anak 

 

 

 

 

 

 

Buku doa 

Anak 

 

 

Observasi 

 

Observasi 

 

 

 

 

 

 

Observasi 

 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB

:1) 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB:

1.1) 

 

 

Menggunaka

n dan dapat 

menjawab 

pertanyaan 

apa, 

mengapa,dim

ana,berapa,b

agaimana,ds

b 

(MKB:1.1.2) 

 

 

Anak dapat 

menjawab 

pertanyaan 

dari guru 

 

 

Tanya 

jawab 

        IV. KEGIATAN AKHIR 

30              MENIT 

-  Tanya jawab 

kegiatan 

pembelajaran satu 

hari 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Nyanyi mau pulang 

- Baca doa 

meninggalkan 

ruangan 

- Baca doa naik 

kendaraan 

 

 

Rasa ingin 

tahu 

  

 

Anak, guru 

 

 

Percakapa

n 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

- Salam 

- Pulang 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 

SIKLUS II PERTEMUAN 1 

Tema / Sub tema : Tanaman / Buah-buahan 

Semester : I (SATU) 

Hari / tanggal : Jumat/5 Desember 2014 

Waktu : 08.00 – 11.00 

Kelompok : B 1 

 

Tingkat 

Pencapaian 

Perkembangan 

Capaian 

Perkembangan 
Indikator 

Tujuan 

Pembelajaran 
Materi 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Karakter 

Alat / Sumber Penilaian 

Alat Sumber Alat 

Perkemba

ngan 

Anak 

 

Mengenal tata 

krama dan 

sopan santun 

sesuai dengan 

nilai sosial 

budaya setempat 

(SEK : 4) 

 

Mengenal tata 

krama dan sopan 

santun sesuai 

dengan nilai 

sosial budaya 

setempat. (SEK : 

4.1) 

 

Memberi dan 

membalas 

salam (SEK : 

4.1) 

 

Anak dapat 

terbiasa 

memberi dan 

membalas 

salam 

 

memberi 

dan 

membalas 

salam 

1.Kegiatan awal + 30    menit 

- Berbaris, salam, ikrar dan 

nyanyi 

 

Hormat dan 

santun 

  

Anak 

 

Observasi  

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM : 2) 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan (NAM 

:2.1) 

Berdoa 

sebelum dan 

sesudah 

melaksanaka

n kegiatan 

sesuai 

dengan 

keyakinanny

a (NAM 

:2.1.1) 

Anak dapat 

berdoa dengan 

baik 

Berdoa - Doa mau belajar, 

baca ayat pendek, 

baca hadis 

Kecintaan 

terhadap 

Tuhan Yang 

Maha Esa 

Buku doa  Observasi  

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB :  4) 

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB : 4.1) 

Memberikan 

keterangan/ 

informasi 

tentang suatu 

hal (MKB : 

4.1.2) 

Anak dapat 

mengenal 

buah-buahan 

Bercakap-

cakap 
- Bercakap-cakap 

tentang buah-buahan 

Rasa ingin 

tahu 

Gambar 

buah-

buahan 

 Percakapa

n 

 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

 

 

 

 

Membilang/

menyebutkan 

 

 

 

 

Anak dapat 

berhitung/ 

 

 

 

 

Menyebutk

an dan 

II. Kegiatan Inti  60 menit 

    Area Matematika 

Permainan Piramida                   

Kotak Angka 

- Menghitung dan 

menyebutkan jumlah 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

Piramida 

kotak 

  

 

 

 

Penugasan 

 

 



 

bilangan 1-10 

(KBLBH:1) 

 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-

10(KBLBH:1) 

 

 

 

Mencocokkan 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan 

(KBLBH:2) 

 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

Mencocokan 

bilangan dengan 

lambang bilangan 

(KBLBH:2.1) 

urutan 

bilangan dari 

1-10 

(KBLBH:1.1

.1) 

 

 

Menunjuk 

lambang 

bilangan 1-

10 

(KBLBH:1.1

.3) 

 

Menghubung

kan konsep 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan 1-

10(KBLBH:

2.1.1) 

menyebutkan 

urutan 

bilangan 1-10 

 

 

 

 

Anak dapat 

menunjukkan 

lambang 

bilangan 1-10 

 

 

 

Anak dapat 

menghubungka

n konsep 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan 

menghitung 

jumlah 

gambar 

jeruk yang 

ada pada 

kartu 

gambar.  

Menunjukk

an lambang 

bilangan 1-

10 

 

 

 

Menghubun

gkan 

benda(buah 

jeruk)  

dengan 

angka yang 

sesuai pada 

piramida 

angka 

gambar jeruk yang 

ada pada kartu 

gambar yang ada 

dalam kotak piramida 

angka 

 

 

- Menunjukkan 

lambang bilangan 

(antara1-10) pada 

piramida kotak angka 

sesuai dengan jumlah 

gambar apel yang ada 

pada kartu gambar 

- Menghubungkan/men

cocokkan kartu 

gambar mangga 

dengan angka yang 

sesuai pada piramida 

kotak angka 

 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

angka, 

karet 

gelang, 

kartu 

gambar 

(jeruk, 

apel, 

mangga) 

 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

Mengekspresika

n emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang 

ada(senang, 

sedih, antusias, 

dsb). (SEK:3) 

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM:2) 

 

 

 

Mengekspresikan 

emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang ada(senang, 

sedih,antusias,dsb

). (SEK:3.1) 

 

 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan 

(NAM:2:1) 

 

 

 

Sabar 

menunggu 

giliran 

(SEK:3.1.1) 

 

 

 

 

Berdoa 

sebelum dan 

sesudah 

melakukan 

kegiatan 

sesuai 

dengan 

keyakinanny

a 

 

 

 

Anak dapat 

sabar antri 

menunggu 

giliran 

mencuci 

tangan 

 

 

 

Anak dapat 

terbiasa berdoa 

sebelum dan 

sesudah makan 

 

 

 

 

Mencuci 

tangan 

 

 

 

 

 

 

Berdoa 

III. ISTIRAHAT 30 

MENIT 

- Bermain bebas di 

halaman 

- Cuci tangan 

 

 

 

 

 

 

 

- Baca doa mau makan 

- Makan bersama 

- Baca doa sesudah 

makan 

 

 

 

 

Mandiri 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

 

Religius 

Mandiri 

Religius 

 

Mainan 

 

Air, sabun, 

sarbet 

 

 

 

 

 

 

 

Makanan 

 

Anak 

 

Anak 

 

 

 

 

 

 

 

Buku doa 

Anak 

 

Observasi 

 

Observasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

Observasi 

 



 

(NAM:2.1.1)  

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB

:1) 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB:

1.1) 

 

 

Menggunaka

n dan dapat 

menjawab 

pertanyaan 

apa, 

mengapa,dim

ana,berapa,b

agaimana,ds

b 

(MKB:1.1.2) 

 

 

Anak dapat 

menjawab 

pertanyaan 

dari guru 

 

 

Tanya 

jawab 

        IV. KEGIATAN AKHIR 

30              MENIT 

-  Tanya jawab 

kegiatan 

pembelajaran satu 

hari 

 

 

 

 

 

 

- Nyanyi mau pulang 

- Baca doa 

meninggalkan 

ruangan 

- Baca doa naik 

kendaraan 

- Salam 

- Pulang 

 

 

 

Rasa ingin 

tahu 

  

 

Anak, guru 

 

 

Percakapa

n 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 

SIKLUS II PERTEMUAN II 

Tema / Sub tema : Tanaman / Tanaman pohon  

Semester : I (SATU) 

Hari / tanggal : Selasa/9 Desember 2014 

Waktu : 08.00 – 11.00 

Kelompok : B 1 

 

Tingkat 

Pencapaian 

Perkembangan 

Capaian 

Perkembangan 
Indikator 

Tujuan 

Pembelajaran 
Materi 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Karakter 

Alat / Sumber Penilaian 

Alat Sumber Alat 
Perkemba

ngan Anak 

 

Mengenal tata 

krama dan 

sopan santun 

sesuai dengan 

nilai sosial 

budaya setempat 

(SEK : 4) 

 

Mengenal tata 

krama dan sopan 

santun sesuai 

dengan nilai 

sosial budaya 

setempat. (SEK : 

4.1) 

 

Memberi dan 

membalas salam 

(SEK : 4.1) 

 

Anak dapat 

terbiasa 

memberi dan 

membalas 

salam 

 

memberi 

dan 

membalas 

salam 

1.Kegiatan awal + 30 menit 

- Berbaris, salam, ikrar dan 

nyanyi 

 

Hormat dan 

santun 

  

Anak 

 

Observasi  

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM : 2) 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan (NAM 

:2.1) 

Berdoa sebelum 

dan sesudah 

melaksanakan 

kegiatan sesuai 

dengan 

keyakinannya 

(NAM :2.1.1) 

Anak dapat 

berdoa dengan 

baik 

Berdoa - Doa mau belajar, 

baca ayat pendek, 

baca hadis 

Kecintaan 

terhadap 

Tuhan Yang 

Maha Esa 

Buku doa  Observasi  

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB :  4) 

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB : 4.1) 

Memberikan 

keterangan/ 

informasi 

tentang suatu 

hal (MKB : 

4.1.2) 

Anak dapat 

mengenal 

tanaman pohon 

Bercakap-

cakap 
- Bercakap-cakap 

tentang tanaman 

pohon 

Rasa ingin 

tahu 

Gambar 

tanaman 

pohon 

 Percakapa

n 

 

Melakukan 

koordinasi 

gerakan kaki-

tangan-kepala 

dalam 

melakukan 

tarian/senam 

(MK : 2) 

 

Melakukan 

koordinasi 

gerakan kaki-

tangan-kepala 

dalam melakukan 

tarian/senam 

(MK : 2.1) 

 

Senam fantasi 

bentuk meniru 

misalnya: 

Menirukan 

berbagai 

gerakan hewan, 

gerakan 

tanaman yang 

terkena 

Angin (sepoi-

Anak dapat 

menirukan 

gerakan pohon 

tertiup angin 

Meniru 

gerakan 

pohon 

tertiup 

angin 

 

- Praktek langsung 

Menirukan gerakan 

pohon tertiup angin 

Percaya diri 

 

Anak   

 

Unjuk 

kerja 

  

 



 

sepoi, angin 

kencang dan 

kencang sekali) 

dengan lincah 

(MK :2.1.3) 

 

 

 

 

Mencocokkan 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan 

(KBLBH:2) 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10 

(KBLBH:1) 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-

10(KBLBH:1) 

 

 

 

 

 

Mencocokkan 

bilangan dengan 

lambang bilangan 

(KBLBH:2.1) 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

 

Menghubungka

n konsep 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan1-10 

(KBLBH:2.1.1) 

Membilang/men

yebutkan urutan 

bilangan dari 1-

10 

(KBLBH:1.1.1) 

 

Menunjuk 

lambang 

bilangan 1-10 

(KBLBH:1.1.3) 

 

 

 

 

 

Anak dapat 

menghubungka

n konsep 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan  

 

Anak dapat 

berhitung/ 

menyebutkan 

urutan 

bilangan 1-10 

 

 

 

Anak dapat 

menunjukkan 

lambang 

bilangan 1-10 

 

 

 

 

Menghubun

gkan kartu 

gambar 

kelapa 

dengan 

angka yang 

sesuai. 

 

Menghitung 

jumlah 

gambar 

kelapa yang 

ada pada 

kartu 

gambar  

 

Menunjukk

an lambang 

bilangan 1-

10 

II. Kegiatan Inti  60 menit 

    Area Matematika 

Permainan Piramida                   

Kotak Angka 

- Menghubungkan 

kartu gambar pohon 

kelapa dengan angka 

yang  sesuai pada 

piramida kotak angka 

 

 

  

- Menghitung jumlah 

gambar pohon 

rambutan yang ada 

pada kartu gambar   

yang terdapat dalam  

piramida kotak angka 

 

 

- Menunjukkan 

lambang bilangan 

(antara1-10) pada 

piramida kotak angka 

sesuai dengan jumlah 

gambar pohon pisang 

yang ada pada kartu 

gambar 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

piramida 

kotak  

angka, 

karet 

gelang, 

kartu 

gambar 

(pohon 

kelapa, 

pohon 

rambutan, 

pohon 

pisang)  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

 

Mengekspresika

n emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang 

ada(senang, 

sedih, antusias, 

 

 

 

Mengekspresikan 

emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang ada(senang, 

sedih,antusias,dsb

). (SEK:3.1) 

 

 

 

Sabar 

menunggu 

giliran 

(SEK:3.1.1) 

 

 

 

 

 

Anak dapat 

sabar antri 

menunggu 

giliran 

mencuci 

tangan 

 

 

 

Mencuci 

tangan 

 

 

 

 

III. ISTIRAHAT 30 

MENIT 

- Bermain bebas di 

halaman 

- Cuci tangan 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

Mainan 

 

Air, sabun, 

sarbet 

 

 

 

 

 

Anak 

 

Anak 

 

 

 

 

 

 

Observasi 

 

Observasi 

 

 

 

 

 

 



 

dsb). (SEK:3) 

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM:2) 

 

 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan 

(NAM:2:1) 

 

 

Berdoa sebelum 

dan sesudah 

melakukan 

kegiatan sesuai 

dengan 

keyakinannya 

(NAM:2.1.1) 

 

 

 

Anak dapat 

terbiasa berdoa 

sebelum dan 

sesudah makan 

 

 

 

Berdoa 

 

 

- Baca doa mau makan 

- Makan bersama 

- Baca doa sesudah 

makan 

 

 

 

 

 

 

Religius 

Mandiri 

Religius 

 

 

 

Makanan 

 

 

Buku 

doa 

Anak 

 

 

 

Observasi 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB

:1) 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB:

1.1) 

 

 

Menggunakan 

dan dapat 

menjawab 

pertanyaan apa, 

mengapa,diman

a,berapa,bagaim

ana,dsb 

(MKB:1.1.2) 

 

 

Anak dapat 

menjawab 

pertanyaan 

dari guru 

 

 

Tanya 

jawab 

        IV. KEGIATAN AKHIR 

30              MENIT 

-  Tanya jawab 

kegiatan 

pembelajaran satu 

hari 

 

- Nyanyi mau pulang 

- Baca doa 

meninggalkan 

ruangan 

- Baca doa naik 

kendaraan 

- Salam 

- Pulang 

 

 

 

Rasa ingin 

tahu 

  

 

Anak, 

guru 

 

 

Percakapa

n 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

              Mengetahui :                                                                                                                                                                           Bayang, 9 Desember 2014 

              Kepala Taman Kanak-kanak Darul Hasanah                                                                                                                                       Peneliti 

 

 

 

 

 

            NOVIA  FAUZANA, SPd AUD                                                                                                                                              DEWI PRIMARETMI 

                                                                                                                                                                                                                    NIM: 1308775 

 

 

 



 

RENCANA KEGIATAN HARIAN 

SIKLUS II PERTEMUAN III 

Tema / Sub tema : Tanaman / Sayur-sayuran 

Semester : I (SATU) 

Hari / tanggal : Senin/15 Desember 2014 

Waktu : 08.00 – 11.00 

Kelompok : B 1 

 

Tingkat 

Pencapaian 

Perkembangan 

Capaian 

Perkembangan 
Indikator 

Tujuan 

Pembelajaran 
Materi 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Karakter 

Alat / Sumber Penilaian 

Alat Sumber Alat 
Perkemba

ngan Anak 

 

 

Mengenal tata 

krama dan 

sopan santun 

sesuai dengan 

nilai sosial 

budaya setempat 

(SEK : 4) 

 

 

Mengenal tata 

krama dan sopan 

santun sesuai 

dengan nilai 

sosial budaya 

setempat. (SEK : 

4.1) 

 

 

Memberi dan 

membalas 

salam (SEK : 

4.1) 

 

 

Anak dapat 

terbiasa 

memberi dan 

membalas 

salam 

 

 

memberi 

dan 

membalas 

salam 

1. Kegiatan awal + 30        

menit 

- Berbaris, salam, ikrar dan 

nyanyi 

 

 

Hormat dan 

santun 

  

 

Anak 

 

 

Observasi  

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM : 2) 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan (NAM 

:2.1) 

Berdoa 

sebelum dan 

sesudah 

melaksanaka

n kegiatan 

sesuai 

dengan 

keyakinanny

a (NAM 

:2.1.1) 

Anak dapat 

berdoa dengan 

baik 

Berdoa - Doa mau belajar Kecintaan 

terhadap 

Tuhan Yang 

Maha Esa 

Buku doa  Observasi  

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB :  4) 

Menyusun 

kalimat 

sederhana dalam 

struktur lengkap 

(MKB : 4.1) 

Memberikan 

keterangan/ 

informasi 

tentang suatu 

hal (MKB : 

4.1.2) 

Anak dapat 

mengenal 

sayur-sayuran 

Bercakap-

cakap 
- Bercakap-cakap 

tentang sayur-

sayuran 

Rasa ingin 

tahu 

Gambar 

sayur –

sayuran 

 Percakapa

n 

 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

 

 

 

 

Membilang/

menyebutkan 

 

 

 

 

Anak dapat 

berhitung/ 

 

 

 

 

Menghitung 

jumlah 

II. Kegiatan Inti  60 menit 

Area Matematika 

Permainan Piramida                   

Kotak Angka 

- Menghitung dan 

menyebutkan jumlah 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

Kotak-

kotak 

  

 

 

 

Penugasan 

 

 



 

bilangan 1-10 

(KBLBH:1) 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-

10(KBLBH:1) 

 

 

 

 

 

Mencocokkan 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan 

(KBLBH:2) 

 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

 

Menyebutkan 

lambang bilangan 

1-10 

(KBLBH:1.1) 

 

 

 

 

 

 

Mencocokkan 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan(KBLBH

:2.1) 

urutan 

bilangan dari 

1-10 

(KBLBH:1.1

.1) 

 

Menunjuk 

lambang 

bilangan 1-

10 

(KBLBH:1.1

.3) 

 

 

 

Menghubung

kan konsep 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan 1-

10 

(KBLBH:2.1

.1) 

menyebutkan 

urutan 

bilangan 1-10 

 

 

 

Anak dapat 

menunjukkan 

lambang 

bilangan 1-10 

 

 

 

 

 

Anak dapat 

menghubungka

n konsep 

bilangan 

dengan 

lambang 

bilangan 

gambar 

wortel yang 

ada pada 

kartu 

gambar  

 

Menunjukk

an lambang 

bilangan 1-

10 

 

 

 

 

 

Menghubun

gkan kartu 

gambar 

wortel 

dengan 

kartu angka 

yang sesuai 

gambar wortel yang ada 

pada kartu gambar yang 

ditempel  pada  piramida 

kotak angka yang bisa 

dimasukkan karet gelang 

oleh anak 

- Menunjukkan kartu angka 

(antara1-10)  sesuai 

dengan jumlah gambar 

bayam yang ada pada 

kartu gambar yang 

terdapat dalam piramida 

kotak angka 

 

 

- Menghubungkan kartu 

gambar kacang panjang 

yang ada dalam piramida 

kotak angka dengan kartu 

angka  yang sesuai 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mandiri 

piramida 

angka, 

karet 

gelang,kart

u gambar( 

wortel, 

bayam, 

kacang 

panjang),k

artu angka 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

 

 

 

 

Penugasan 

 

 

 

Mengekspresika

n emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang 

ada(senang, 

sedih, antusias, 

dsb). (SEK:3) 

 

Membiasakan 

diri beribadah 

(NAM:2) 

 

 

 

Mengekspresikan 

emosi sesuai 

dengan kondisi 

yang ada(senang, 

sedih,antusias,dsb

). (SEK:3.1) 

 

 

Terbiasa 

melakukan 

ibadah sesuai 

aturan menurut 

keyakinan 

 

 

 

Sabar 

menunggu 

giliran 

(SEK:3.1.1) 

 

 

 

 

Berdoa 

sebelum dan 

sesudah 

melakukan 

kegiatan 

 

 

 

Anak dapat 

sabar antri 

menunggu 

giliran 

mencuci 

tangan 

 

 

 

Anak dapat 

terbiasa berdoa 

sebelum dan 

sesudah makan 

 

 

 

Mencuci 

tangan 

 

 

 

 

 

 

Berdoa 

III. ISTIRAHAT 30 

MENIT 

 

- Bermain bebas di 

halaman 

- Cuci tangan 

 

 

 

 

 

 

 

- Baca doa mau makan 

- Makan bersama 

 

Mandiri 

 

Mandiri 

 

 

 

 

 

 

 

Religius 

Mandiri 

Religius 

 

Mainan 

 

Air, sabun, 

sarbet 

 

 

 

 

 

 

 

Makanan 

 

Anak 

 

Anak 

 

 

 

 

 

 

 

Buku doa 

Anak 

 

Observasi 

 

Observasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

Observasi 

 



 

(NAM:2:1) sesuai 

dengan 

keyakinan 

(NAM:2.1.1) 

 - Baca doa sesudah makan 

 

 

 

 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB

:1) 

 

 

Menjawab 

pertanyaan yang 

lebih 

kompleks(MKB:

1.1) 

 

 

Menggunaka

n dan dapat 

menjawab 

pertanyaan 

apa, 

mengapa,dim

ana,berapa,b

agaimana,ds

b 

(MKB:1.1.2) 

 

 

Anak dapat 

menjawab 

pertanyaan 

dari guru 

 

 

Tanya 

jawab 

        IV. KEGIATAN AKHIR 

30              MENIT 

-  Tanya jawab kegiatan 

pembelajaran satu hari 

 

 

 

 

 

- Nyanyi mau pulang 

- Baca doa meninggalkan 

ruangan 

- Baca doa naik kendaraan 

- Salam 

- Pulang 

 

 

 

Rasa ingin 

tahu 

  

 

Anak, guru 

 

 

Percakapa

n 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

               

 

Mengetahui :                                                                                                                                                                           Bayang, 15 Desember 2014 

              Kepala Taman Kanak-kanak Darul Hasanah                                                                                                                                     Peneliti 

 

 

 

            NOVIA  FAUZANA, SPd AUD                                                                                                                                               DEWI PRIMARETMI 

                                                                                                                                                                                                                    NIM: 1308775 
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Lembar Pengamatan/Observasi 

Perkembangan Kemampuan Berhitung Anak  

Kondisi Awal 

 

No Nama Anak 
Aspek yang Dinilai 

1 2 3 

1 Akbar R R R 

2 Farel T ST T 

3 Fira T T R 

4 Geza R R R 

5 Hafiza R R R 

6 Hamka R R R 

7 Hanum R R R 

8 Kaysa R R R 

9 Nazwa R R R 

10 Shila R R R 

11 Sifa R R R 

12 Yasmine R R R 

13 Yoga R R R 

14 Zahira T T T 

15 Zikra R R R 

 

Keterangan : 

Aspek yang dinilai: 

1. Anak  mampu menyebutkan urutan bilangan 1-10 

2. Anak mampu menunjukkan lambang bilangan 1-10 

3. Anak mampu menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan 

 

Kriteria Penilaian: 

ST  = Sangat Tinggi : 

- Bermain mandiri, dapat menguasai aspek yang dinilai  

- Tidak ada kesalahan 

T    = Tinggi: 

- Bermain mandiri,  

- Masih terdapat sedikit kesalahan 

R   = Rendah: 

- Bermain masih perlu bimbingan, dan yang tidak mau bermain 

- Masih terdapat banyak kesalahan, belum menguasai aspek yang dinilai 
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Lembar Pengamatan/Observasi 

Perkembangan Kemampuan Berhitung Anak  

Melalui Permainan piramida kotak angka 

Siklus I Pertemuan 1 

 

No Nama Anak 
Aspek yang Dinilai 

1 2 3 

1 Akbar R R R 

2 Farel ST ST T 

3 Fira T T T 

4 Geza R R R 

5 Hafiza R R R 

6 Hamka R R R 

7 Hanum R R R 

8 Kaysa T T R 

9 Nazwa R R R 

10 Shila R R R 

11 Sifa R R R 

12 Yasmine R R R 

13 Yoga R R R 

14 Zahira T T T 

15 Zikra R R R 

 

Keterangan : 

Aspek yang dinilai: 

1. Anak  mampu menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan kotak angka 

yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

2. Anak mampu menunjukkan lambang bilangan sesuai dengan kotak angka 

yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

3. Anak mampu menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan 

 

Kriteria Penilaian: 

ST = Sangat Tinggi : 

- Bermain mandiri, dapat menguasai aspek yang dinilai  

- Tidak ada kesalahan 

T    = Tinggi: 

- Bermain mandiri,  

- Masih terdapat sedikit kesalahan 

R = Rendah: 

- Bermain masih perlu bimbingan, dan yang tidak mau bermain  

- Masih terdapat banyak kesalahan, belum menguasai aspek yang dinilai 
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Lembar Pengamatan/Observasi 

Perkembangan Kemampuan Berhitung Anak  

Melalui Permainan piramida kotak angka 

Siklus I Pertemuan 2 

 

No Nama Anak 
Aspek yang Dinilai 

1 2 3 

1 Akbar R R R 

2 Farel ST ST ST 

3 Fira ST ST T 

4 Geza R R R 

5 Hafiza R R R 

6 Hamka R R R 

7 Hanum R R R 

8 Kaysa T ST R 

9 Nazwa T T T 

10 Shila R R R 

11 Sifa R R R 

12 Yasmine R R R 

13 Yoga R R R 

14 Zahira ST ST ST 

15 Zikra R R R 

 

Keterangan : 

Aspek yang dinilai: 

1. Anak  mampu menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan kotak angka 

yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

2. Anak mampu menunjukkan lambang bilangan sesuai dengan kotak angka 

yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

3. Anak mampu menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan 

 

Kriteria Penilaian: 

ST  = Sangat Tinggi : 

- Bermain mandiri, dapat menguasai aspek yang dinilai  

- Tidak ada kesalahan 

T   = Tinggi: 

- Bermain mandiri,  

- Masih terdapat sedikit kesalahan 

R = Rendah: 

- Bermain masih perlu bimbingan, dan yang tidak mau bermain  

- Masih terdapat banyak kesalahan, belum menguasai aspek yang dinilai 
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 Lembar Pengamatan/Observasi  

Perkembangan Kemampuan Berhitung Anak  

Melalui Permainan piramida kotak angka 

Siklus I Pertemuan 3 

 

No Nama Anak 
Aspek yang Dinilai 

1 2 3 

1 Akbar T R R 

2 Farel ST ST ST 

3 Fira ST ST ST 

4 Geza R R R 

5 Hafiza R R R 

6 Hamka R T T 

7 Hanum T R R 

8 Kaysa ST ST T 

9 Nazwa ST ST ST 

10 Shila R R R 

11 Sifa R R R 

12 Yasmine T T R 

13 Yoga R R R 

14 Zahira ST ST ST 

15 Zikra R R R 

 

 

Keterangan : 

Aspek yang dinilai: 

1. Anak  mampu menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan kotak angka 

yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

2. Anak mampu menunjukkan lambang bilangan sesuai dengan kotak angka 

yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

3. Anak mampu menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan 

 

Kriteria Penilaian: 

ST  = Tinggi : 

- Bermain mandiri, dapat menguasai aspek yang dinilai  

- Tidak ada kesalahan 

T   = Tinggi: 

- Bermain mandiri,  

- Masih terdapat sedikit kesalahan 

R = Rendah: 

- Bermain masih perlu bimbingan, dan yang tidak mau bermain  

- Masih terdapat banyak kesalahan, belum menguasai aspek yang dinilai 
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Lembar Pengamatan/Observasi 

Perkembangan Kemampuan Berhitung Anak  

Melalui Permainan piramida kotak angka 

Siklus II Pertemuan 1 

 

No Nama Anak 
Aspek yang Dinilai 

1 2 3 

1 Akbar ST T T 

2 Farel ST ST ST 

3 Fira ST ST ST 

4 Geza R R R 

5 Hafiza R R R 

6 Hamka T ST R 

7 Hanum ST T ST 

8 Kaysa ST ST ST 

9 Nazwa ST ST ST 

10 Shila R R T 

11 Sifa T R R 

12 Yasmine ST ST T 

13 Yoga T T R 

14 Zahira ST ST ST 

15 Zikra R R R 

 

Keterangan : 

Aspek yang dinilai: 

1. Anak  mampu menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan kotak angka 

yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

2. Anak mampu menunjukkan lambang bilangan sesuai dengan kotak angka 

yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

3. Anak mampu menghungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan 

 

Kriteria Penilaian: 

ST  = T : 

- Bermain mandiri, dapat menguasai aspek yang dinilai  

- Tidak ada kesalahan 

T    = Tinggi: 

- Bermain mandiri,  

- Masih terdapat sedikit kesalahan 

R = Rendah: 

- Bermain masih perlu bimbingan, dan yang tidak mau bermain  

- Masih terdapat banyak kesalahan, belum menguasai aspek yang dinilai 
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Lembar Pengamatan/Observasi 

Perkembangan Kemampuan Berhitung Anak  

Melalui Permainan piramida kotak angka 

Siklus II Pertemuan 2 

 

No Nama Anak 
Aspek yang Dinilai 

1 2 3 

1 Akbar ST ST ST 

2 Farel ST ST ST 

3 Fira ST ST ST 

4 Geza R T R 

5 Hafiza T R T 

6 Hamka ST ST T 

7 Hanum ST ST ST 

8 Kaysa ST ST ST 

9 Nazwa ST ST ST 

10 Shila T R R 

11 Sifa ST T ST 

12 Yasmine ST ST ST 

13 Yoga ST ST T 

14 Zahira ST ST ST 

15 Zikra T T T 

 

Keterangan : 

Aspek yang dinilai: 

1. Anak  mampu menyebutkan urutan bilangan  sesuai dengan kotak angka yang 

didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

2. Anak mampu menunjukkan lambang bilangan sesuai dengan kotak angka yang 

didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

3. Anak mampu menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan 

 

Kriteria Penilaian: 

ST  = Sangat Tinggi : 

- Bermain mandiri, dapat menguasai aspek yang dinilai  

- Tidak ada kesalahan 

T   = Tinggi: 

- Bermain mandiri,  

- Masih terdapat sedikit kesalahan 

R = Rendah: 

- Bermain masih perlu bimbingan, dan yang tidak mau bermain  

- Masih terdapat banyak kesalahan, belum menguasai aspek yang di nilai 
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Lembar Pengamatan/Observasi 

Perkembangan Kemampuan Berhitung Anak  

Melalui Permainan piramida kotak angka 

Siklus II Pertemuan 3 

 

No Nama Anak 
Aspek yang Dinilai 

1 2 3 

1 Akbar ST ST ST 

2 Farel ST ST ST 

3 Fira ST ST ST 

4 Geza T ST T 

5 Hafiza ST T ST 

6 Hamka ST ST ST 

7 Hanum ST ST ST 

8 Kaysa ST ST ST 

9 Nazwa ST ST ST 

10 Shila ST T T 

11 Sifa ST ST ST 

12 Yasmine ST ST ST 

13 Yoga ST ST ST 

14 Zahira ST ST ST 

15 Zikra ST ST T 

 

Keterangan : 

Aspek yang dinilai: 

1. Anak  mampu menyebutkan urutan bilangan sesuai dengan kotak angka 

yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

2. Anak mampu menunjukkan lambang bilangan sesuai dengan kotak angka 

yang didapat (antara 1-10) melalui permainan piramida kotak angka 

3. Anak mampu menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan  

 

 

Kriteria Penilaian: 

ST  = Sangat Tinggi : 

- Bermain mandiri, dapat menguasai aspek yang dinilai  

- Tidak ada kesalahan 

T   =  Tinggi: 

- Bermain mandiri,  

- Masih terdapat sedikit kesalahan 

R = Rendah: 

- Bermain masih perlu bimbingan, dan yang tidak mau bermain  

- Masih terdapat banyak kesalahan, belum menguasai aspek yang dinilai 
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Gambar 1 : peneliti bercakap-cakap tentang  tema yaitu binatang ternak ( pada siklus I 

pertemuan 1) 

 

 

 
 

Gambar 2 : Peneliti memperkenalkan dan menjelaskan permainan piramida 

kotak angka kepada anak (pada siklus I pertemuan 1) 
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Gambar 3 : Anak menghitung jumlah gambar bebek yang ada pada kartu 

gambar (pada siklus I pertemuan 1) 

 
 

Gambar 4 : Peneliti bercakap-cakap tentang binatang yang hidup di air 

dan memperlihatkan media gambar binatang yang hidup di air (siklus 

I pertemuan 2) 
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Gambar  5 : peneliti memperagakan cara memasukkan karet gelang ke dalam  

piramida kotak angka (siklus I pertemuan 2) 

 

 
Gambar 6 : Anak melakukan permainan piramida kotak angka 

(memasukkan karet gelang ke dalam piramida kotak angka pada siklus I 

pertemuan 2) 
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Gambar 7 : Peneliti bercakap-cakap tentang tema yaitu binatang buas dan 

memperlihatkan media gambar binatang buas kepada anak (siklus I pertemuan 3) 

 

 
 

Gambar 8 : Peneliti mengeluarkan kartu gambar singa dari dalam piramida kotak 

angka (siklus I pertemuan 3) 
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Gambar 9 : Anak melakukan permainan piramida kotak angka ( 

memasukkan karet gelang ke dalam piramida kotak angka dengan cara 

melemparkannya pada siklus II pertemuan 1 ) 

 

 

 

 
 

 

Gambar 10 : Anak menunjukkan lambang bilangan pada piramida kotak 

angka sesuai dengan jumlah gambar apel (siklus II pertemuan 1) 
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Gambar 11 : Anak menyebutkan jumlah gambar jeruk pada kartu gambar 

(siklus II pertemuan 1) 

 

 

 
 

Gambar 12 : peneliti mengatur posisi duduk anak (siklus II pertemuan 2) 
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Gambar 13 : Anak melakukan permainan piramida kotak angka dengan 

memasukkan karet gelang ke dalam  piramida kotak angka (siklus II pertemuan 2) 

 

 
 

Gambar 14 : Anak melakukan permainan piramida kotak angka (memasukkan 

karet gelang ke dalam  piramida kotak angka dengan cara melemparkannya 

pada siklus II pertemuan 3) 
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Gambar 15 : Anak menghitung jumlah gambar wortel pada kartu gambar yang 

ada pada piramida  kotak angka (siklus II pertemuan 3) 
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RIWAYAT HIDUP 

 


