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ABSTRAK

RISMUNADIYAH WAHYUNI, NIM 105451102018, 2023 “Meningkatan Kemampuan
berhitung Permulaan melalui Permainan Tabung Angka Kelompok A di TK RA-
Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba”. Skripsi progam Studi Sarjana Pendidikan
Anak Usia Dini, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Makassar.
Pembimbing I Dr. Tasrif Akib dan Pembimbing Il Arie Martuty.

Pendidikan untuk anak usia dini merupakan pendidikan yang ditunjukkan untuk
anak usia 0-8 tahun, salah satu strategi yang dapat digunakan pendidik untuk
meningkatkan kemampuan anak usia dini adalah melalui permainan. Guru hendaknya
memilih kegiatan yang tepat untuk mengembangkan potensi yang dimiliki anak salah
satunya dengan meningkatkan kemampuan berhitung permulaan anak.Kemampuan
berhitung permulaan yang rendah menjadi masalah yang dihadapi guru di Kelompok A di
TK RA-Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba. Berdasarkan kondisi tersebut rumusan
masalah yang dipaparkan dalam penulisan ini yaitu: bagaimana Meningkatan
Kemampuan berhitung Permulaan melalui Permainan Tabung Angka Kelompok A di TK
RA-Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba dan seberapa besar pengaruh permainan
tabung angka terhadap peningkatan kemampuan berhitung permulaan anak di Kelompok
A di TK RA-Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba.

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan
dalam dua siklus, dengan masing-masing siklus terdapat perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi. Sumber data adalah siswa Kelompok A di TK RA-Raudhatul
Jannah Kabupaten Bulukumba. Melalui kegiatan pembelajaran yang lebih menarik seperti
mengenal angka dan berhitung melalui permainan tabung angka dengan benda yang
disesuaikan dengan tema sebagai sumber belajar terbukti mampu meningkatkan
kemampuan berhitung permulaan anak, yaitu terlihat dari lembar data hasil pengamatan
pada saat kegitan pembelajaran dengan permainan tabung angka berlangsung. Pada siklus
| diperoleh hasil 62.5% peningkatan kemampuan berhitung permulaan dan pada siklus Il
diperoleh hasil 100% peningkatan kemampuan berhitung permulaan, dengan hasil
tersebut menujukkan bahwa penelitian ini berhasil karena melebihi target Indikator
penelitian sebesar 80%.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa dengan kegiatan permainan tabung
angka sebagai sumber belajar dapat dikatakan berhasil dalam rangka meningkatkan
kemampuan berhitung permulaan anak. Berdasarkan penelitian tersebut disarankan pada
semua guru dapat memberikan kegiatan pembelajaran berhitung permulaan yang menarik
dan menyenangkan anak. Guru juga hendaknya mampu menciptakan lingkungan
pembelajaran yang nyaman dan menyenangkan bagi anak.

Kata kunci: Kemampuan Berhitung Permulaan Anak, Permainan dan Tabung Angka
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan pendidikan yang paling
fundamental karena perkembangan anak di masa selanjutnya akan sangat di
tentukan oleh berbagai stimulasi bermakna yang diberikan sejak usia dini. Awal
kehidupan anak merupakan masa yang paling tepat dalam memberikan dorongan
atau upaya pengembangan agar anak dapat berkembang secara optimal.

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
Pasal 1 angka 14 menyatakan bahwa pendidikan anak usia dini (PAUD) adalah
suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan
usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani, agar anak
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut, baik pendidikan
secara formal di sekolah maupun secara nonformal.

Anak usia dini memiliki kemampuan yang luar biasa khususnya pada masa
anak-anak awal. Keinginan anak untuk belajar menjadikan mereka aktif dan
eksploratif. Anak belajar dengan seluruh panca inderanya untuk memahami
sesuatu dalam waktu singkat, mereka akan beralih ke hal lain untuk dipelajari.
Lingkungan kadang menjadikan anak terhambat dalam mengembangkan
kemampuan belajarnya. Lingkungan yang tidak kondusif dapat menghambat

keinginan anak untuk bereksplorasi.



Masitoh (2005:2), pendidikan Anak usia dini khususnya taman kanak-kanak
pada dasarnya adalah pendidikan yang diselenggarakan dengan tujuan untuk
memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak secara menyeluruh atau
menekankan pada pengembangan seluruh aspek kepribadian anak. Pendidikan
taman kanak-kanak memberikan kesempatan untuk mengembangkan kepribadian
anak, oleh karena itu pendidikan untuk anak usia dini khususnya di taman kanak-
kanak perlu menyediakan berbagai kegiatan yang dapat mengembangkan berbagai
aspek perkembangan anak.

Pengembangan kognitif adalah suatu proses berfikir berupa kemampuan untuk
menghubungkan, menilai, mempertimbangkan sesuatu. Dapat juga dimaknai
sebagai kemampuan untuk memecahkan masalah atau untuk menciptakan karya
yang dihargai dalam suatu kebudayaan. Salah satu aspek dalam pengembangan
kognitif ini adalah pengembangan pembelajaran matematika. Praktek-praktek
pembelajaran matematika untuk anak usia dini diberbagai lembaga pendidikan
anak usia dini baik jalur formal maupun jalur non formal sudah sering
dilaksanakan. Istilah- istilah yang dikenal diantaranya pengembangan kognitif ,
daya pikir atau ada juga yang menyebutnya sebagai pengembangan kemampuan
matematika untuk anak usia dini dirancang agar anak mampu menguasai berbagai
pengetahuan dan keterampilan matematika.

Menurut Dini Suyanto (2005:56), matematika atau berhitung sangat penting
dalam kehidupan Kkita. Setiap hari bahkan setiap menit kita menggunakan
matematika. Pada saat belanja, menghitung benda, waktu, tempat, jarak dan

kecepatan merupakan fungsi matematis. Pengukuran panjang, berat, dan volume



juga merupakan fungsi matematika, dengan kata lain matematika sangat penting
bagi kehidupan kita, termasuk anak usia dini.

Menurut Ismayati (2010:22), kemampuan berhitung permulaan pada anak
dapat dikembangkan sejak usia dini. Anak-anak mengalami perkembangan yang
pesat dalam memahami matematika. Pada usia tiga tahun awal anak sudah dapat
menunjukan banyak benda dengan menggunakan jari-jarinya. Tidak semua anak
dapat menghitung dengan benar, mungkin masih banyak anak yang melakukan
kesalahan dalam berhitung namun itu semua merupakan sebuah perilaku
matematika (mathematical behaviour) yang ditunjukan. Pendidik perlu
memberikan stimulasi yang tepat agar anak dapat mengembangakan kemampuan
matematikanya secara maksimal.

Bermain merupakan stimulus (perangsang) dari lingkungan yang dapat
membantu memaksimalkan tumbuh kembang anak. Melalui bermain, anak dapat
mengoptimalkan segala kemampuannya. Pada saat bermain anak mencoba
gagasan-gagasan mereka, bertanya berbagai persoalan dan memperoleh jawaban
atas persoalan mereka. Melalui permainan menyusun balok misalnya anak akan
belajar menghubungkan ukuran suatu objek lainnya. Mereka belajar memahami
bagaiman balok yang besar mampu menopang balok yang lebih kecil.

Bermain secara fisik memberikan peluang bagi anak untuk mengembangakan
kemampuan motoriknya, seperti dalam olah raga dapat mengembangkan
kelenturan, kekuatan dan ketahanan otot. Saat bermain anak juga belajar
berinteraksi secara sosial, berlatih untuk saling berbagi dengan orang lain,

meningkatkan toleransi dan belajar berperan aktif untuk memberikan kontribusi



sosial bagi kelompoknya. Melalui bermain anak juga berkesempatan untuk
mengembangkan kemampuan berfikir karena kegiatan bermain merupakan suatu
proses dinamis dimana seorang anak memperoleh informasi dan pengetahuan
yang kelak dijadikan landasan pengetahuannya dalam proses belajar dikemudian
hari.

Menurut Yuriastin dkk (2009:39), bermain dan alat-alat permainan memiliki
fungsi terapeutik (berkaitan dengan terapi) karena itu proses dari belajar anak
sebaiknya dilakukan melalui metode bermain dengan alat-alat permainan.
Permainan merupakan proses yang menyenagkan dan diskusi anak-anak. Bermain
dan alat-alat permainan merupakan perangkat komunikasi bagi anak, dengan
bermain anak akan belajar cara berkomunikasi dengan lingkungan hidupnya,
sosialnya dan dirinya sendiri. Dengan bermain anak juga belajar mengerti atau
memahami lingkungan sekitarnya, interaksi sosial dengan orang-arang
disekelilingnya dan mengembangkan fantasi, imajinasi serta kreativitasnya.

Menurut Rajiih (2008:164), permainan merupakan salah satu cara yang tepat
untuk mengembangkan berbagai kemampuan anak. Permainan yang menarik
dapat dijadikan media bagi anak untuk belajar banyak hal seperti berhitung,
membaca dan lain-lain. Ada semacam consensus bersama dikalangan para pakar
pendidikan dan pengajaran bahwa permainan merupakan salah satu media
pendidikan yang efektif. Potensi-potensi yang dimiliki anak-anak justru dapat
mengalami perkembangan melalui interaksi mereka dengan anak-anak justru
dapat mengalami perkembangan melalui interaksi mereka dengan anak-anak lain

dalam kegiatan permainan yang beraneka ragam. Bahkan lebih jauh , mereka



mengatakan bermain merupakan ungkapan atau ekspresi yang dengan izin Allah
tersimpan rapi dalam pribadi manusia. Mengembangkan kemampuan anak usia
dini hendaknya dilakukan melalui permainan yang menyenangkan.

Jenis permainan yang ada tidak semuanya baik untuk anak. Pendidik harus
dapat memberikan permainan yang tepat untuk anak. Berbagai strategi telah
dilakukan oleh pendidik untuk meningkatkan berbagai kemampuan anak namun
tidak semua sesuai dengan perkembangan anak dan dapat menarik minat anak
untuk belajar. Pendidik hendaknya memahami karakteristik anak usia dini yang
unik, senang bermain dan bereksplorasi sehingga pembelajaran yang dilakukan
dapat disesuaikan dengan kemampuan anak yaitu melalui permainan yang
menarik dan menyenangkan. Pendidik serta stimulasi anak yang sesuai dengan
perkembangan anak sangat dibutuhkan untuk meningkatkan berbagai aspek
perkembangan anak yaitu fisik motorik, bahasa, moral dan nilai-nilai agama,
kognitif, serta seni. Pengajaran berhitung permulaan pada anak harus dikemas
menjadi suatu hal yang menyenagkan. Perlu ada media pembelajaran yang
mampu meningkatkan kemampuan berhitung permulaan anak dengan media yang
nyata dan dilakukan sambil bermain.

Perkembangan kognitif, khususnya berhitung permulaan di RA-Raudhatul
Jannah Kabupaten Bulukumba Guru sering mengalami hambatan. Berdasarkan
refleksi awal pada pembelajaran berhitung permulaan pada anak di RA-
Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba sebagian besar anak menunjukan sikap
kurang perhatian terhadap pembelajaran berhitung permulaan dikelas karena

mereka beranggapan bahwa pembelajaran saat itu kurang menarik dan tidak



menyenangkan. Sebagian anak menunjukkan sikap pasif terhadap pembelajaran
berhitung permulaan dikelas

Berdasarkan hasil Observasi yang dilakukan pada kelompok A di TK RA-
Raudhatul jannah Kabupaten Bulukumba, pada anak kelompok A yang memiliki
rentang usia 4-5tahun. Anak-anak di kelompok tersebut memiliki kemampuan
kognitif yang berbeda-beda dan cenderung belum merata dan tidak sesuali
harapan. Hal ini terlihat pada saat proses belajar mengajar di kelas yaitu pada saat
guru meminta anak untuk menghitung jari-jari tangannya masing-masing namun
sebagian anak belum mampu membilang dan menyebutkan dengan benar
contohnya pada saat guru mengangkat sembilan jarinya kemudian meminta anak
untuk menghitungnya disini sebagian anak ada yang menyebut itu tiga, empat,
lima, enam, tujuh dll. Anak belum mampu mencocokkan lambang bilangan dan
benda dengan benar ini terlihat pada saat kegiatan menempel lambang bilangan
yang disesuaikan dengan jumlah gambar buah contohnya pada lembar kerja anak
terdapat empat gambar buah dan masih banyak anak yang belum mampu
mencocokkannya dengan lambang bilangan ada yang menempel lambang bilang
satu, lambang bilangan lima. Anak belum mampu mengenal lambang bilangan ini
terlihat pada saat guru memperlihatkan angka di papan tulis masih banyak anak
yang belum mampu membedakan angka 6 dan 9. bilangan 3 dianggap bilangan 5
dan sebaliknya. Pada waktu kegiatan mencocokkan jumlah benda dengan lambang
bilangan yang sesuai jumlahnya, guru sudah membimbing anak dengan
menghitung benda bersama-sama dahulu kemudian anak dibiarkan mengerjakan
mandiri. Namun Sebagian anak masih belum tepat dalam memilih lambang

bilangan.



Dari pengamatan peneliti penyebab Kemampuan berhitung permulaan
kelompok A TK RA-Raudhatul Jannah anak masih rendah, ada beberapa anak
yang mengalami masalah pada kemampuan berhitungnya. Sehingga peneliti
mengambil kesimpulan bahwa mengembangkan kemampuan kognitif anak
melalui permainan tabung angka.

Untuk mengatasi permasalahan diatas, peneliti mengajukan solusi untuk
meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal lambang bilangan melalui
bermain Tabung Angka. Maka kegiatan pembelajaran dengan menggunakan
permainan tabung angka dapat lebih bermakna sehingga anak-anak mudah
mengingatnya tertanam kuat dalam dirinya. Karena media Tabung angka adalah
permaianan yang menitik beratkan pada penguasaan berhitung. Selain itu anak-
anak juga merasa senang, karena mereka belajarnya sambil bermain, dan melalui
bermain anak mendapatkan berbagai pengalaman dan ilmu baru sehingga dalam
pembelajaran di PAUD guru perlu menciptakan lingkungan belajar dengan cara
bermain sambil belajar. Jadi proses belajar anak sebaiknya dilakukan dengan
metode bermain dengan alat-alat permainan (media), karena alat permaian itu

tidak bisa dipisahkan dari kebutuhan anak.

Permainan tabung angka diharapkan anak dapat berinteraksi dengan teman-
temannya dan minat mereka terhadap pembelajaran berhitung permulaan menjadi
lebih baik. Berdasarkan uraian diatas penulis merasa tertarik untuk melakukan
penelitian tentang permainan tabung angka yang dijadikan media pembelajaran
untuk mempermudah anak dalam meningkatkan kemampuan berhitung

permulaan. Penelitian tindakan kelas ini berjudul “Meningkatkan Kemampuan



Berhitung Permulaan Melalui Permainan Tabung angka Kelompok A di TK
RA-Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba”.
B. Masalah Penelitian
1. Identifikasi Masalah
Informasi yang diperoleh dari hasil observasi tentang proses pembelajaran
berhitung permulaan di RA-Raudhatul Jannah kurang optimal sehingga
penulis mengungkapkan beberapa masalah yang muncul dalam proses
pembelajaran berhitung permulaan disekolah tersebut adalah:
1. Kurangnya perhatian anak didik dalam proses pembelajaran.
2. Proses pembelajaran kurang efektif, karena belum terjadi interaksi belajar
mengajar yang optimal.
3. Anak didik cenderung pasif.
4. Motivasi belajar anak didik masih sangat rendah.
5. Metode dan teknik mengajar tidak menarik, sehingga timbul kejenuhan
bagi anak didik.
2. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, langkah selanjutnya adalah
peneliti merencanakan alternatif pemecahan masalah untuk memperbaiki
proses pembelajaran maka peneliti memberikan alternatif pemecahan masalah
yaitu dengan penerapan permainan tabung angka dapat membantu
meningkatkan kemampuan berhitung permulaan di Kelompok A TK RA-

Raudhatul Jannah.



3. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah penulis sebutkan diatas,
maka penulis dapat merumuskan permasalahannya vyaitu bagaimana
peningkatan kemampuan berhitung permulaan melalui permainan tabung
angka kelompok A RA-raudhatul jannah?
C. Tujuan penelitian
Berdasarkan permasalahan di atas, maka tujuan penelitian sebegai berikut:
Untuk mengetahui Peningkatan kemampuan berhitung anak kelompok A di RA-
raudhatul jannah.
D. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah:
1. Manfaat teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi kepada
lembaga-lembaga yang menangani pendidikan anak usia dini ataupun
masyarakat umum yang membutuhkan informasi tentang perkembangan anak
dan permainan yang tepat untuk meningkatkan kemampuan berhitung
permulaan anak usia dini.
2. Manfaat praktis
Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat bagi semua pihak baik guru,
anak atau siswa maupun lembaga PAUD penelitian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat :
a. Bagi Guru PAUD

1) Dapat dijadikan bahan masukan dalam menerapkan permainan untuk
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meningkatkan kemampuan berhitung permulaan pada anak.

2) Meningkatkan kompetensi guru sehingga pembelajaran lebih
berkualitas.

3) Memotivasi guru dalam meningkatkan kemampuan berhitung
permulaan untuk menciptakan pembelajaran menarik, menyenangkan
dan bermakna bagi anak.

b. Bagi Anak /Siswa
1) Menciptakan suasana yang menyenangkan dalam pembelajaran
berhitung permulaan.
2) Meningkatkan kemampuan berhitung permulaan pada anak melalui
permainan yang menyenangkan.
c. Bagi Lembaga PAUD
Hasil penelitian diharapkan menjadi sumbangan yang positif bagi seluruh
lembaga PAUD pada umumnya dan bagi RA-Raudhatul Jannah, khususnya
dalam rangka meningkatkan kualitas pembelajaran terutama meningkatkan

kemampuan berhitung permulaan pada anak.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka
1. Pengertian Perkembangan Kognitif

Kognitif adalah pikiran, melalui pikiran dapat digunakan dengan cepat dan
tepat untuk mengatasi suatu situasi untuk memecahkan masalah. Adapun
perkembangan kognitif adalah perkembangan pikiran. Pikiran adalah bagian dari
proses berpikir dari otak, pikiran yang digunakan untuk menegenali,mengetahui,

dan memahami menurut Witgerington (Ahmad Susanto,2014).

Kognitif pada anak usia dini dapat diartikan sebagai perubahan psikis yang
berpengaruh terhadap kemampuan berpikir pada anak usia dini. Dengan
kemampuan berpikirnya anak usia dini dapat mengeksplorasi dirinya sendiri dan
lingkungan sekitarnya sehingga mereka dapat memperoleh berbagai pengetahuan.
(Mursid, 2015). Perkembangan kognitif adalah perkembangan kemampuan anak
untuk mengeksplorasi lingkungan karena bertambah besarnya koordinasi dan
pengendalian motorik, maka dunia kognitif anak berkembang pesat, makin kreatif,

bebas, dan imajinatif.

Kognitif adalah suatu proses berpikir, yaitu kemampuan individu untuk
menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa.
Proses kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan (intelegensi) yang
menandai sesorang dengan berbagai minat terutama sekali ditujukan untuk ide-ide

belajar (Susanto, 2011).

11
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Kemampuan Kogpnitif ialah kemampuan anak untuk berpikir lebih
kompleks serta melakukan penalaran dan pemecahan masalah, berkembangnya
kemampuan kognitif ini akan mempermudah anak menguasai pengetahuan umum
yang lebih luas, sehingga ia dapat berfungsi secara wajar dalam kehidupan

masyarakat sehari - hari. ( Khadijah, 2016).

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut maka dapat disimpulkan bahwa
untuk mengetahui perkembangan kognitif adalah suatu kemampuan dasar yang
telah dimiliki seseorang dalam memecahkan suatu masalah yang dapat berkaitan
dengan angka dan psikis anak dapat berpengaruh terhadap kemampuan berpikir
anak, kemampuan berpikir anak dapat mengeksplor dirinya sendiri dan
dilingkungan sekitar. Sehingga anak mempermudah pengetahuan umum yang

lebih luas.

2. Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini

Menurut Mansur, (Mulyani, 2018:44). perkembangan kognitif adalah
proses dimana individu dapat meningkatkan kemampuan dalam menggunakan
pengetahuannya. Sedangkan demista menjelaskan bahwa kemampuan kognitif
dapat dipahami sebagai kemampuan anak untuk berfikir lebih kompleks serta
kemampuan  melakukan penalaran dan pemecahan  masalah.Dengan
berkembangannya kemammpuan kognitif, anak dapat dengan mudah menguasai
pengetahuan yang luas sehingga anak mampu menjalankan fungsinya secara wajar
dalam interaksi dengan masyarakat dan lingkungan sosialnya. Dengan demikian,

perkembangan kognitif adalah salah satu aspek perkembangan anak usia dini yang
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berkaitan dengan pengetahuan, yaitu semua proses psikologis yang berkaitan

dengan bagaimana individu mempelajari dan memikirkan lingkungannya.
Menurut Jean Piaget (Mulyani 2018:45), menjelaskan ada empat tahapan

perkembangan kognitif pada anak yaitu:

1) Tahap sensorimotor (0-2 tahun)

Pada tahap ini, bayi menggunakan alat indera dan kemampuan motorik untuk

memahami dunia sekitarnya. Bayi mengalami perkembangan dari gerak refleks

sederhana menuju beberapa langkah skematik yang lebih terortanisasi.

2) Tahap pra operasional (2-7 tahun)

Dalam tahapan ini, anak dapat membuat penyesuaian perseptual dan motorik

terhadap objek dan kejadian yang direpresentasikan dalam bentuk simbol

(bayangan mental, kata-kata, isyarat) dalam meningkatkan bentuk organisasi dan

logika.

3) Tahap operasional konkret ( 7-11 tahun)

Pada tahap ini, anak mendapatkan struktur logika tertentu yang membuatnya

dapat melaksanakan berbagai macam “operasi mental”, yang merupakan tindakan

terinternalisasi yang dapat dikeluarkan bila perlu. Anak melaksanakan operasi ini

dalam situasi yang konkret.

4) Tahap operasional formal ( 11-15 tahun)

Tahap ini, operasi mental tidak lagi hanya sebatas pada objek yang konkret, tetapi

juga sudah dapat diaplikasikan pada kalimat verbal atau logika, yang tidak hanya

menjangkau kenyataan, melainkan juga berbagai kemungkinan, tidak hanya

menjangkau masa Kini, tetapi juga masa depan.
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Tahapan perkembangan kognitif anak antara lain sensori  motor,
praoperasional, operasional kongkrit dan operasional formal. Anak kelompok
bermain berada pada tahap operasional formal. Pembelajaran berhitung yang
diberikan pada tahapan ini sebaiknya diberikan dengan menggunakan media yang
kongkrit dan dilakukan dengan permainan yang menyenangkan.

3. Mengenal Lambang Bilangan

a. Pengertian Lambang Bilangan

Kemampuan Berpikir Simbolik Merupakan bagian dari perkembangan
kognitif. Fungsi simbolik ialah tahap pertama pemikiran praoperasional pada anak
usia dini. Pada tahap ini, anak-anak mengembangkan kemampuan untuk
membayangkan secara mental untuk objek yang tidak ada. Kemampuan untuk
berpikir simbolik semacam itu disebut fungsi simbolik, dan kemampuan itu
mengembangkan secara cepat dunia mental anak. (Mutiah, 2015).

Lambang bilangan merupakan konsep matematika yang sangat penting
untuk dikuasai oleh anak, karena akan menjadi dasar bagi penguasaan konsep-
konsep matematika selanjutnya. Dengan memahami konsep lambang bilangan,
diharapkan anak dapat memahami konsep matematika yang lain. (Sudaryanti,
2009)

Menurut Yus (2011:51) mengemukakan bahwa lambang bilangan adalah:

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

2. Menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan (anak tidak

disuruh menulis).

3. Mengenal konsep bilangan sama dan tidak sama, lebih dan kurang, banyak

ada sedikit.
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Lambang bilangan adalah simbol yang mewakili lambang bilangan,
simbol tersebut memiliki bentuk lambang bilangan yang berbeda-beda antara satu
dengan lainnya. Aspek yang berkaitan dengan lambang bilangan adalah aspek

perkembangan kognitif.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan Lambang
bilangan adalah simbol yang mewakili lambang bilangan, simbol tersebut
memiliki bentuk lambang bilangan yang berbeda-beda antara satu dengan lainnya.
Aspek yang berkaitan dengan lambang bilangan adalah aspek perkembangan
kognitif. Simbol ataupun lambang yang digunakan untuk mewakili suatu bilangan
disebut sebagai lambang bilangan. Sifat yang esensial dari lambang bilangan itu
ialah bahwa lambang bilangan itu mewakili lambang bilangan.

b. Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan

Kemampuan diartikan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia kemampuan
berasal dari kata mampu yang berarti bisa atau dapat,kemudian mendapat awalan
ke- dan akhiran + an, yang selanjutnya menjadi kata kemampuan mempunyai arti
menguasai berasal dari nomina yang sifatnya mana suka.

Perkembangan pengenalan lambang bilangan atau angka akan berkembang
seiring dengan perkembangan kemampuan akalnya, hal ini dapat dirangsang
melalui pengenalan hitungan sederhana. Proses hitungnya masih menggunakan
benda nyata saat berhitung. Namun anak masih belum faham mengenai lambang
14 bilangan. Oleh sebab itu butuh tindakan lanjut untuk mengenalkan anak pada

lambang bilangan atau bentuk bilangan (Wulan, 2011).
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Kemampuan mengenal lambang bilangan menjadi salah satu kemampuan
yang sangat penting untuk dimiliki dan kuasai oleh anak. Sebab kemampuan
mengenal lambang bilangan merupakan kemampuan dasar dalam bidang
matematika yang kelak akan sangat berguna bagi kehidupan sehari-hari anak.
Selain itu, kemampuan mengenal lambang bilangan juga dapat mempengaruhi
kesiapan anak untuk melanjutkan ke jenjang pendidikan selanjutnya. Seperti yang
telah diungkapkan oleh World Health Organization dalam penelitian longitudinal
bahwa “early mathematics skills strongly predict later mathematics skills” yang
artinya kemampuan matematika awal sangat menggambarkan kemampuan
matematika dikemudian hari (Gandana. 2017).

c. Konsep Mengenal Lambang Bilangan

Perkembangan mengenal lambang bilangan penting untuk diketahui dalam
proses pembelajaran mengenal lambang bilangan. Sebelum mengenal lambang
bilangan perlu mengetahui perkembangan mengenal konsep bilangan. Menurut
Sujiono (dalam Bahtera,2016) perkembangan mengenal konsep bilangan
mencakup beberapa hal sebagai berikut:

1) Pengenalan kuantitas. Anak- anak menghitung sejumlah benda yang

ditentukan, dilakukan secara bertahap 1-10 kemudian 11-20.

2) Menghafal urutan nama bilangan yaitu menyebutkan nama bilangan dalam
urutan yang benar.
3) Menghitung secara rasional. Anak dikatakan memahami bilangan bila

mampu menghitung benda sambil menyebutkan nama bilangan, membuat
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korespondensi satu-satu, menyadari bilangan terakhir yang disebut

mewakili jumlah benda dalam 1 kelompok.

4) Menghitung maju. Menghitung 2 kelompok benda yang digabungkan
dengan cara menghitung semua dimulai dari benda pertama sampai benda
terakhir, menghitung melanjutkan, menghitung benda dengan cara
melanjutkan dari jumlah salah satu kelmpok.

5) Menghitung mundur. Menghitung mundur dilakukan dalam operasi
pengurangan bilangan, menggunakan bilangan kecil saja.

6) Menghitung melompat yaitu menyebutkan bilangan dengan cara melompat
dengan bilangan tertentu.

d. Tahapan dan Prinsip Kemampuan Berhitung Permulaan
Menurut Depdiknas Susanto (2011: 100) Berbagai cara dapat dilakukan

oleh seorang guru dan orang tua untuk mengembangkan atau meningkatkan
kemampuan berhitung permulaan, kemampuan berhitung merupakan
kemampuan untuk menggunakan keterampilan berhitung. Tahapan yang dapat
dilakukan untuk membantu mempercepat penguasaan berhitung melalui jalur
matematika, misalnya: tahap penguasaan konsep, tahap transisi, dan tahap
pengenalan lambang.

Tahapan bermain berhitung atau matematika anak usia dini, dengan
mengacu pada hasil penelitian Jean Piaget tentang intelektual, yang
menyatakan bahwa anak usia 2-7 tahun berada pada tahap pra operasional,
maka penguasaan kegiatan berhitung/matematika pada anak usia dini taman

kanak-kanak akan melalui tahapan sebagai berikut:
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1) Tahap Konsep/pengetrian

Pada tahap ini anak berekspresi untuk menghitung segala macam
benda-benda yang dapat dihitung dan yang dapat dilihatnya.Kegiatan
menghitung-hitung ini harus dilakukan dengan memikat, sehingga
benar-benar dipahami oleh anak. Pada tahap ini guru atau orang tua
harus dapat memberikan pembelajaran yang menarik dan berkesan,
sehingga anak tidak menjadi jera atau bosan.
2) Tahap Transmisi/peralihan
Tahap transisi merupakan masa peralihan dari konkret ke lambang,
tahap ini ialah saat anak mulai benar-benar memahami.Untuk itulah
maka tahap ini diberikan apabila tahap konsep sudah dikuasai anak
dengan baik, yaitu saat anak mampu menghitung yang terdapat
kesesuaian antara benda yang dihitung dan bilangan yang disebutkan.
Tahap transisi ini pun harus terjadi dalam waktu yang cukup untuk
dikuasai anak.
3) Tahap Lambang
Tahap dimana anak sudah diberi kesempatan menulis sendiri tanpa
paksaan, yakni berupa lambang bilangan, bentuk-bentuk, dan
sebagainya jalur-jalur dalam mengenalkan kegiatan berhitung atau
matematika.

Prinsip-prinsip dalam berhitung permulaan untuk mengembangkan
kemampuan berhitung permulaan pada anak dikenalkan melalui

permainan berhitung, dikenal ada beberapa prinsip mendasar yang
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perlu dipahami dalam menerapkan permainan berhitung, vyaitu:
pertama, dimulai dari menghitung benda. Kedua, berhitung dari yang
lebih mudah ke yang lebih sulit. Ketiga, anak berprestasi aktif dan
adanya rangsangan untuk menyelesaikan masalahnya sendiri. Ke
empat, suasana yang menyenangkan. Kelima, bahasa yang sederhana
dan menggunakan contoh-contoh. Ke enam, anak dikelompokkan
sesuai dengan tahapan berhitungnya. Ke tujuh, evaluasi dari mulai
awal sampai akhir kegiatan. (Depdiknas, 2000: 8). Prinsip-prinsip
berhitung ini penting diperhatikan agar anak dapat dengan mudah
memahami konsep berhitung dengan baik. Anak akan menyenangi
kegiatan berhitung menjadi lebih bermakna.

e. Indikator Kemampuan Berhitung Permulaan

Indikator pembelajaran yang akan di capai oleh guru dan anak didik dalam
rangka meningkatkan kemampuan berhitung permulaan pada anak kelompok
A melalui bermain tabung angka. Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan
dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 147 Tahun 2014 Tentang
Kurikulum 2013 Pendidikan Anak Usia Dini, tingkat pencapaian
perkembangan anak adalah:

1) Menyebut lambang bilangan 1 sampai dengan lambang bilangan 10
2) Mengurutkan lambang bilangan 1 sampai dengan lambang bilangan 10

3) Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung
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Berpikir simbolik berarti anak belajar mengenai konsep. Dalam tahap ini

anak-anak mengembangkan kemampuan untuk membayangkan secara mental

suatu objek yang tidak ada terutama dalam memahami angka atau bilangan.

Tabel 2.1 kisi-kisi obeservasi kemampuan mengenal lambang bilangan

Variabel Indikator Instrument
Kemampuan | Menyebutkan lambang bilangan 1- | Lembar Obervasi (ceklis)
Mengenal 10. dan Dokumentasi
Lambang i :
Bilangan Menggunakan gambar lambang | Lembar Obervasi (ceklis)

bilangan untuk menghitung. dan Dokumentasi
Mencocokan  bilangan  dengan | Lembar Obervasi (ceklis)

lambang bilangan

dan Dokumentasi

Tabel 2.2 Rubrik penilaian kemampuan mengenal lambang bilangan berikut.

No | Indikator Deskripsi Kriteria Skor
1. Jika anak sudah mampu Berkembang | 4
menyebutkan angka lebih dari 10 Sangat Baik
dan sudah membantu temannya yang | (BSB)
belum mencapai kemampuan sesuai
dengan indikator.
Jika anak sudah mampu Berkembang | 3
menyebutkan angka 1 sampai 10 Sesuai
secara mandiri dan konsisten tanpa | Harapan
Menyebutkan | harus diingatkan oleh guru (BSH)
lambang
bilangan 1-10 | Jika anak mampu menyebutkan Mulai 2
melalui angka kurang dari 10 dengan Berkembang
Permainan bantuan guru (MB)
tabung angka |— .
Jika anak tidak mampu Belum 1
menyebutkan tetapi masih Berkembang
dibimbing dan dicontohkan dengan | (BB)

guru.
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guru

No Indikator Deskripsi Kriteria Skor
2. Jika anak mampu menggunakan Berkembang | 4
lambang bilangan untuk menghitung | Sangat Baik
dan sudah membantu temannya yang | (BSB)
belum mencapai kemampuan yang
sesuai indicator
Menggunakan | Jika anak sudah mampu Berkembang | 3
lambang Menggunakan lambang bilangan Sesuai
bilangan untuk menghitung secara mandiri Harapan
untuk dan konsisten tanpa harus diingatkan | (BSH)
menghitung | oleh guru.
melalu_l Jika anak mampu Menggunakan Mulai 2
permainan : '
tabung angka lambang bilangan untuk menghitung | Berkembang
dengan bantuan guru (MB)
Jika anak tidak bisa Menggunakan Belum 1
lambang bilangan untuk menghitung | Berkembang
tapi masih harus dibimbing dan (BB)
dicontohkan oleh guru
3. Jika anak sudah mampu Berkembang | 4
Mencocokan lambang bilangan Sangat Baik
dengan lambang bilangan dan belum | (BSB)
mencapai kemampuan sesuai
indicator
Jika anak sudah mampu Berkembang | 3
mencocokan lambang bilangan Sesuai
Mencocokan | gengan lambang bilangan dan Harapan
lambang konsisten tanpa harus diingatkan (BSH)
bilangan oleh guru
dengan
lambang Jika anak sudah mampu Mulai 2
bilangan mencocokkan lambang bilangan Berkembang
dengan lambang bilangan dan (MB)
dengan bantuan Guru.
jika anak tidak dapat mencocokkan | Belum 1
lambang bilangan tapi harus Berkembang
dibimbing dan dicontohkan dengan | (BB)
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a. Standar berhitung permulaan untuk anak usia dini
Pendapat (Carol dan Barbara,2008 391-403) menyatakan bahwa konsep—
konsep yang dapat dipahami anak usia tiga, empat, lima tahun antara lain:
a. Konsep bilangan
Konsep ini harus dipelajari untuk anak usia dini yaitu pengembangan
kepekaan terhadap bilangan. Peka terhadap bilangan yaitu lebih dari
sekitar berhitung. Kepekaan bilangan itu mencakup pengembangan rasa
kualitas dan pemahaman kesesuaian lawan satu (Hartneet & Gelman,
1998) dalam (Carol dan Barbara,2008).
b. Konsep Aljabar
Menurut standart NTCM 2000 (Standar National Council of Teachers of
Mathematics), pertemuan pertama anak-anak usia 3-4 tahun dengan aljabar
dimulai dengan menyortir,menggolongkan, membandingkan, dan
menyusun benda-benda menurt bentuk, jumlah dan sifat-sifat lain.
Mengenal, menggambarkan dan pola memberi sumbangan kepada
pemahaman anak-anak tentang penggolongan.
c. Konsep penggolongan
Penggolongan (Kklasifikasi) mengelompokan benda — benda yang serupa
atau memiliki kesamaan adalah salah satu proses yang penting untuk
mengembangkan konsep bilangan.
d. Konsep membandingkan
Membandingkan adalah proses dimana anak membangun suatu hubungan

antara dua benda berdasarkan suatu atribut tertentu. Mereka belajar
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konsep-konsep dan label-label untuk paling besar, paling kecil, paling
tinggi dan sebagainya.
e. Konsep pola-pola
Mengidentifikasikan dan menciptakan pola di hubungkan dengan
penggolongan dan penyortiran. Anak usia tiga empat dan lima tahun
senang membuat  dan mengenal pola-pola  dilingkungan
mereka.Kemampuan mengenal pola akan membantu anak-anak
mengembangkan ketrampilan yang bisa dipakai dalam menyortir,
menggolongkan, mengidentifikasikan bentuk-bentuk dan membuat grafik.
f. Konsep pengukuran
Ketika anak mempunyai kesempatan dan pengalaman-pengalaman
langsung untuk mengukur , menimbang dan membandingkan ukuran
benda-benda mereka belajar konsep pengukuran.
4. Konsep Permainan Tabung Angka
a. Pengertian Bermain dan Permainan
Menurut Fadlillah (2017 : 06) mengemukakan bermain bagi anak usia dini
sudah tidak asing lagi. Setiap ada anak usia dini, disitu pasti dijumpai kegiatan
bermain. Bermain dan anak usia dini diibaratkan seperti halnya dua sisi mata
uang. Antara sisi satu dengan dengan sisi yang lainnya saling melengkapi dan
tidak dapat dipisah-pisahkan. Karena memang bermain merupakan dunianya
anak-anak.
Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008: 857) disebutkan bahwa istilah

bermain berasal dari kata dasar main yang berarti melakukan aktivitas atau
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kegiatan untuk menyenangkan hati.Dalam konteks ini bermain harus dipahami
sebagai upaya menjadikan anak senang, nyaman, ceria, dan bersemangat. Bermain
adalah serangkaian kegiatan atau aktivitas anak untuk bersenang-senang. Apapun
kegiatannya, selama itu terdapat unsur kesenangan atau kebahagiaan bagi anak
usia dini, maka bisa disebut sebagai bermain.

Berkaitan hal diatas, Hurlock (1978) mengategorikan bermain menjadi
dua, yaitu bermain aktif dan bermain pasif. Bermain aktif ialah kegiatan bermain
dimana kesenangan timbul dari apa yang dilakukan indiividu, apakah dalam
bentuk kesenangan berlari atau membuat sesuatu dengan lilitan atau cat. Adapun
bermain pasif, yaitu kegiatan bermain dimana kesenangan diperoleh dari kegiatan
orang lain. Artinya anak tidak melakukan kegiatan bermain secara langsung,
hanya sekedar melihat orang lain bermain atau hanya sekedar menonton televise.
Oleh karenanya bermain pasif juga disebut kegiatan hiburan.

Menurut James Sully (Tedjasaputra, 2001: 15), menyatakan bahwa
bermain memang mempunyai manfaat tertentu, yang penting dan perlu ada dalam
kegiatan bermain adalah rasa senang yang ditandai oleh tertawa karena itu suasana
hati dari orang yang melakukan kegiatan memegang peranan untuk menentukan
apakah orang tersebut sedang bermain atau bukan. Bermain merupakan salah satu
stimulus (perangsang) dari lingkungan yang dapat membantu memaksimalkan
tumbuh kembang dan kecerdasan anak. Melalui bermain anak dapat
mengoptimalkan semua kemampuanya. Menurut Yuliani Fadlillah (2017: 7)
Untuk lebih jelas mengenai pengertian bermain, dapat diperhatikan melalui

pemaparan para pakar pendidikan anak berikut ini:
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1) Menurut Piaget, bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan
berulang-ulang dan menimbulkan kesenangan atau kepuasan bagi diri
seseorang.

2) Menurut Parten, bermain adalah suatu kegiatan sebagai sarana
bersosialisasi dan dapat memberikan kesempatan anak bereksplorasi,
menemukan, mengekspresikan perasaan, berkreasi, dan belajar secara
menyenangkan.

3) Menurut Buhler dan Danziger, bermain merupakan kegiatan yang
menimbulkan kenikmatan.

4) Menurut Docket dan Fleer, bermain merupakan kebutuhan bagi anak,
karena melalui bermain anak akan memperoleh pengetahuan yang
dapat mengembangkan kemampuan dirinya.

5) Menurut Mayesty, bermain adalah kegiatan yang anak-anak lakukan
sepanjang hari, karena bagi anak bermain adalah hidup dan hidup
adalah permainan.

Fadlillah, (2017 : 08) Dari beberapa pendapat tentang pengertian bermain,
dapat dipahami bahwa bermain ialah suatu upaya untuk memperoleh kesenangan
dan kepuasan jiwa dari setiap aktivitas yang dilakukan, baik menggunakan alat
permainan maupun tidak. Yang terpenting anak merasa gembira dengan
permainan yang dilakukannya, serta tidak begitu memperdulikan tentang hasil
akhir yang akan didapatkan. Namun untu anak usia dini bentuk dan alat
permainan harus memiliki nilai-nilai edukatif, dalam rangka sebagai sarana

mengembangkan potensi anak-anak.
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b. Bermain Tabung Angka

Tabung atau silinder adalah bangun ruang tiga dimensi yang dibentuk oleh
dua buah lingkaran identic yang sejajar dan sebuah persegi panjang yang
mengelilingi kedua lingkaran tersebut. Tabung memiliki 3 sisi dan 2 rusuk. Sisi
yang dimiliki tabung ada sisi atas dan sisi bawah yang mempunyai bentuk dan
ukuran sama serta letaknya sejajar. Tabung juga memiliki jari-jari , diameter dan
selimut tabung yang berbentuk lengkung. Tabung merupakan bangun ruang tiga
dimensi yang memiliki sisi , selimut, jari-jari, diameter, rusuk dan volume atau isi.

Angka adalah suatu symbol atau lambang yang digunakan untuk mewakili
suatu bilangan (menurut Honest Boy New ) bilangan/ angka adalah suatu konsep
matematikan yang digunakan untuk pencacahan dan pengukuran. Symbol atau
lambang yang digunakan untuk mewakili suatu bilangan disebut sebagai angka
atau lambang bilangan. Dalam matematika konsep bilangan meliputi bilangan nol,
bilangan negative, bilangan rasional, bilangan irasional dan bilangan kompleks.

Jadi tabung angka adalah bangun ruang tiga dimensi berbentuk silinder
yang diberi angka atau bilangan yang dapat digunakan sebagai media pengenalan
angka anak usia dini. Tabung angka dapat dibuat dengan plastic bening yang
berbentuk tabung kemudian diberi angka sesuai kebutuhan kita untuk
mengenalkan angka pada anak misalnya 1-5. Tabung angka dapat digunakan
untuk mengenalkan konsep bilangan pada anak dengan memasukkan benda
kedalam tabung sesuai yang tertera pada tabung bervariasi ukuran dan bentuknya

dapat dibuat sesuai dengan tema pembelajaran yang sedang diajarkan pada anak.
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Permainan tabung angka dirancang sesuai dengan angka yang tertera pada
dinding tabung. Permainan ini bertujuan memperkenalkan anak konsep angka
melalui permainan atau bermain sambil belajar. Permainan ini dapat dilakukan
secara individu atau kelompok. Permainan tabung angka secara individu dipanggil
satu satu untuk memasukkan benda kedalam tabung angka, anak yang lain melihat
dan memberi semangat kepada teman yang sedang bermain. Setelah anak selesai
bermain guru mengajak anak untuk menghitung benda yang sudah dimasukkan
kedalam tabung jika sudah sesuai guru memberikan pujian dan penghargaan
berupa stempel tanda bintang jika belum sesuai guru memberi motivasi kepada
anak dan memberikan penghargaan juga berupa stempel bintang. Permainan juga
dapat dimainkan secara kelompok dengan cara yang hampir sama.

Peningkatan kemampuan berhitung permulaan anak dapat dilakukan
dengan berbagai kegiatan termasuk kegiatan bermain. Permainan tabung angka
salah satu cara untuk memperkenalkan dengan cara yang menyenangkan. Dengan
bermain tabung angka anak dapat mengenal lambang bilangan , menghitung
benda dan bermain sambil belajar dalam suasana yang menyenangkan.

c. Pentingnya permainan Tabung Angka

Dalam buku panduan permainan berhitung Depdiknas (2007:4)
menyebutkan bahwa ada beberapa teori yang mendasari perlunya permainan
berhitung diantaranya:

1. Meningkatkan perkembangan mental anak
Belajar adalah sebagai proses membutuhkan aktivitas baik fisik maupun

psikis. Selain itu kegiatan belajar juga harus disesuaikan tahap — tahap
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perkembangan mental anak, karena belajar bagi anak harus keluar dari anak itu
sendiri.
2. Masa peka berhitung pada anak

Perkembangan dipengaruhi oleh factor kematangan dan belajar. Apabila
anak sudah menunjukkan masa peka ( kematangan) untuk berhitung, maka orang
tua dan Guru di TK harus tanggap untuk segera memberikan layanan dan
bimbingan sehingga kebutuhan anak dapat terpenuhi dan tersalurkan dengan
sebaik-baiknya menuju perkembangan kemampuan berhitung yang optimal.
3. Perkembangan awal menentukan perkembangan selanjutnya

Pendidikan di Paud sangat penting untuk mencapai keberhasilan belajar
pada tingkat pendidikan selanjutnya. Di Paud bukan sekedar proses pelatihan agar
anak mampu membaca, menulis dan berhitung tetapi merupakan cara belajar
mendasar yang meliputi kegiatan yang dapat memotivasi anak untuk menemukan
kesenangan dalam belajar, mengembangkan konsep diri ( perasaan mampu dan
percaya diri), melatih kedisiplinan, keberminatan, spontanitas, inisiatif dan
apresiatif.
4. Bermain membantu anak untuk tumbuh sehat dan cerdas

Bermain bagi anak merupakan kegiatan yang sangat menyenangkan yang

dapat membantu anak mencapai perkembangan fisik, intelektual, emosi dan
sosial. Permainan tabung angka juga diharapkan menjadi sarana bermain bagi
anak yang membantu anak untuk dapat meningkatkan berhitung permulaan seperti

mengenal angka, atau menghitung jumlah benda secara sederhana.
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d. Manfaat Permainan Bagi Anak

Proses bermain dan alat permainan merupakan perangkat komunikasi bagi
anak-anak. Dengan bermain anak akan belajar cara berkomunikasi dengan
lingkungan hidupnya, sosialnya, dan dirinya sendiri. Selain itu, dengan bermain
anak-anak juga mengerti atau memahami lingkungan disekitarnya, interaksi sosial
dengan orang-orang disekelilingnya dan mengembangkan fantasi, imajinasi, serta
Kreativitasnya.

Berikut ini manfaat bermain menurut Eviana, Daisy, Ayu (2009: 38)
menyebutkan bahwa manfaat bermain bagi anak adalah:
1). Membantu anak memahami diri sendiri dan mengembangkan harga diri.Tidak
dipungkiri bahwa permainan sangat penting dalam perkembangan anak. Ketika
bermain mereka akan menentukan pilihanpilihan. Mereka harus memilih apa yang
hendak dimainkan. Mereka juga memilih apa yang hendak dilukis dan diwarnai
atau alat apa yang hendak digunakan. Semua pilihan itu akan membantu
terbentuknya gambaran tentang diri mereka dan membuatnya merasa mampu
mengendalikan diri. Menentukan pilihan dalam konteks permainan membuat
pengalaman memilih itu menjadi mudah dan aman. Aman, karena tidak ada
keputusan benar atau salah.
2). embantu anak mengembangkan kepercayaan diri. Permainan mendorong
berkembangnya keterampilan, fisik, sosial, dan intelektual. Misalnya,
perkembangan sosial dapat terlihat dari cara anak mendekati dan bersama orang
lain, berkompromi, serta bernegosiasi. Kemudian, selain mengembangkan

kekuatan fisik dan koordinasi tubuh, permainan juga akan membantunya
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mengembangkan keterampilan memecahkan masalah dan menyusun rencana.
Apabila anak mengalami kegagalan dalam permainan (dimana mereka tahu bahwa
hal tersebut tidak akan membawa akibat apapun), hal tersebut justru membantu
mereka menghadapi kegagalan dalam arti sebenarnya dan mengelolanya pada saat
mereka benar-benar harus beranggung jawab.

3). Melatih mental anak. Ketika bermain, anak berimajinasi dan mengeluarkan
ide-ide yang tersimpan di dalam dirinya. Anak mengekspresikan pengetahuan
yang dia miliki tentang dunia sekaliagus mendapatkan pengetahuan yang dia
miliki tentang dunia sekaligus mendapat pengetahuan baru. Semua dilakukan
dengan cara yang menggembirakan hatinya. Tidak hanya pengetahuan tentang
dunia ada dalam pikiran anak terekspresikan lewat bermain, tapi juga hal-hal yang
ia rasakan, ketakutan-ketakutan dan kegembiraan.

4). Meningkatkan daya kreativitas dan membebaskan stres anak. Kreativitas anak
akan berkembang melalui permainan. Sebab, ide-ide yang orisinil akan keluar dari
pikiran mereka, walaupun kadangkadang terasa abstrak bagi orangtua. Mengingat
bahwa tidak hanya orangtua yang mengalami stres, anak-anak juga bisa. Stres
pada anakdapat disebabkan oleh rutinitas harian yang membosankan. Bermain
dapat membantu anak untuk lepas dari stres kehidupan.

5). Mengembangkan pola sosialisasi dan emosi. Dalam permainan kelompok,
anak belajar tentang sosialisasi yang menempatkan dirinya sebagai makhluk
sosial. Anak mempelajari nilai keberhasilan pribadi ketika berhasil memasuki
suatu kelompok. Ketika anak memainkan peran “baik” atau “jahat” hal ini

membuatnya kaya pengalaman emosi.Anak akan memahami perasaan yang terkait
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dari kekuatan dan penolakan dari situasi yang dia hadapi.

6). Melatih motorik dan mengasah daya analisa anak. Melalui permainan, anak
dapat belajar (learning by playing ) banyak hal. Diantaranya, melatih kemampuan
menyeimbangkan antara motorik halus dan kasar. Hal ini sangat mempengaruhi
perkembangan psikologis. Permainan akan memberi kesempatan anak untuk
belajar menghadapi situasi kehidupan pribadi sekaligus memecahkan masalah.
Dengan demikian, anak akan berusaha menganalisa dan memahami persoalan
yang terdapat dalam setiap permainan.

7). Mengembangkan otak kanan. Bermain memiliki aspek-aspek yang
menyenangkan dan membuka kesempatan untuk menguji kemampuan dirinya
berhadapan dengan teman sebaya serta mengembangkan perasaan realistis akan
dirinya. Dengan begitu, bermain memberi kesempatan pada anak untuk
mengembangkan otak kanan, kemampuan yang mungkin kurang terasah di
sekolah maupun rumah. Bermain memiliki banyak manfaat bagi anak antara lain
mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak seperti kemampuan anak
untuk bersosialisasi dengan orang lain. Melaui kegiatan bermain anak juga dapat
menyalurkan keinginann, mengembangkan kreativitas dan belajar mengendalikan
emosi. Saat anak bermain secara tidak langsung memberi kesempatan kepada
anak untuk mengembangkan seluruh aspek perkembangan termasuk
perkembangan otaknya.

Lima Langkah-langkah pembelajaran melalui permainan tabung angka yaitu:

a. Guru membagi anak menjadi perkelompok.

b. Guru menjelaskan jenis dan cara permainan yang akan dimainkan.
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c¢. Guru memberikan alat permainan tabung angka kepada setiap kelompok.

d. Anak memainkan alat permainan tabung angka secara bergantian dengan
memasukkan beberapa benda sesuai angka yang terdapat pada tabung.

e. Anak diperintahkan untuk menghitung kembali jumlah benda yang terdapat
didalam tabung tersebut.

B. Hasil Penelitian Relevan

Ada beberapa penelitian yang telah melakukan penelitian tentang
kemampuan berhitung permulaan dalam bentuk permainan-permainan. Jadi secara
lebih jelasnya dapat dilihat sebagai berikut:

Pertama, Penelitian relavan yang dilakukan oleh Rena Regina Balkis
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Angka Bergambar
Untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 1-10 Pada Anak
Usia 4-5 Tahun”. Rena Regina Balkis menjelaskan dimana pada kesimpulan
akhirnya bahwa melalui Media kartu angka bergambar ini dapat meningkatkan
kemampuan anak dalam mengenal konsep bilangan. Penelitian diatas mempunyai
perbedaan dan persamaan dengan penelitian penulis.

Adapun perbedaannya penelitian sebelumnya, yang mana penelitian
sebelumnya menerapkan mediakartu angka bergambar sedangkan penelitian
penulis menerapkan media tabung angka.Dan persamaanya sama-sama
mengenalkan angka kepada anak.Alasan penulis ingin memakai media Tabung
Angka yaitu, Tabung Angka merupakan permainan yang meniti beratkan pada
penguasaan berhitung, dimana tabung tersebut terbuat dari bahan-bahan bekas

serta mudah dimainkan anak. Selain dapat mengenalkan angka kepada anak juga
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dapat mengenalkan warna dan bentuk.

Kedua, Penelitian yang dilakukan oleh Ratnasari Dwi Ade Chandra yang
membahas tentang kemampuan mengenalkan konsep angka penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Visual Kartu Angka Efektif Untuk Mengenalkan
Huruf Vokal A, I, U, E, O Pada Anak Usia Dini 3-4 Tahun PAUD Labschool
Jember”.Melalui permainan ini dapat meningkatkan pembelajaran berhitung anak,
melalui hasil yang dicapai dari permainan media visual kartu angka ini dapat
meningkatkan kemampuan mengenal konsep angka anak. Adapun persamaan
yang dilakukan penelitian sebelumnya dengan penelitian penulis ialah sama-sama
mengenalkan angka dan sama-sama untuk meningkatkan kemampuan berhitung
anak.Sedangkan perbedaan yaitu terletak pada kegiatannya, sedangkan penelitian
terdahulu kegiatannya menggunakan kegiatan bermian melalui media visual kartu
angka, sedangkan penulis ingin meneliti kemampuan berhitung anak melalui
permainan Tabung Angka.23 Ketiga, Penelitian yang dilakukan oleh Ayu
Desyarani dengan judul “Pengembangan Media Numeric Stick dalam
Menstimulasi Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 1-20 Anak Usia 5-6
Tahun”. Penelitian ini dilakukan di TK Cempaka kelompok B. melalui permainan
Media Numeric Stick.

ini dapat meningkatkan kemampuan anak dalam mengenalkan lambang
bilangan.Penelitian diatas mempunyai perbedaan dan persamaan, perbedaannya
penelitian sebelumnya menerapkan sebuah permainan Numeric stick sedangka

penelitian penulis menggunakan sebuah media Tabung Angka.Dan persamaannya



34

dari media ini sama-sama mengenalkan angka dan variasi warna-warni dari angka
tersebut.
C. Kerangka Berfikir

Kemampuan mengenal lambang bilangan merupakan hal yang penting
dalam masa perkembangan kognitif anak usia dini. Kemampuan mengenal
lambang bilangan ditandai dengan kemampuan anak dalam mengenal konsep
bilangan, serta mengenal symbol atau lambang dari bilangan tersebut.
Kemampuan mengenal lambang bilangan untuk anak usia 4-5 tahun menurut
permendiknas Nomor 58 tahun 2009 adalah anak mampu mengenal lambang
bilangan 1-10.

Dari pengamatan yang telah dilakukan di TK RA-Raudhatul Jannah
Kabupaten Bulukumba pada anak kelompok A yang berusia 4-5 tahun, peneliti
menemukan permasalahan kemampuan mengenal lambang bilangan anak
kelompok A yang belum sesuai dengan tingkat pencapaian perkembangan yang
terdapat dalam permendiknas Nomor 58 tahun 2009. Hal ini terlihat dari anak
yang masih terbalik-balik dalam menyebutkan lambang bilangan 1-10 karena
anak mengenal lambang bilangan sebatas hafalan dan anak belum mengenal
makna bilangan dengan baik.

Kemampuan mengenal lambang bilangan merupakan kemampuan yang
membutuhkan pemikiran abstrak sehingga dibutuhkan sebuah media sebagai alat
bantu pembelajaran. Tabung angka merupakan salah satu media yang tepat untuk
mengenalkan lambang bilangan pada anak kelompok A TK RA-Raudhatul Jannah

Kabupaten Bulukmba. Tabung angka merupakan sebuah tabung yang dihiasi
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dengan kain flannel yang diberi angka pada setiap tabung tersebut. Tabung angka
merupakan media yang tepat untuk mengenalkan lambang bilangan, hal ini sesuai
pendapat Bruner (dalam Sugihartono dkk., 2007:112) yang menyatakan bahwa
anak usia 3-8 tahun berada di tahap ikonik dimana anak telah mampu belajar
melalui gambar.

Penggunaan tabung angka ini akan lebih menarik jika dilibatkan anak
secara aktif dalam kegiatan. Bermain merupakan salah satu metode yang menarik
dan menjadikan anak lebih aktif dalam kegiatan. Bermain tabung angka
menjadikan anak lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran. Bermain menggunakan
tabung angka menjadikan materi yang disampaikan lebih konkret sehingga materi
anak mudah diterima anak. Oleh karena itu, bermain tabung angka merupakan
cara yang tepat untuk mengenalkan lambang bilangan.

Berdasarkan penjelasan yang telah diungkapkan di atas, maka dapat
diduga bahwa bermain tabung angka dapat meningkatkan kemampuan mengenal
lambang bilangan anak kelompok A TK RA-Raudhatul Jannah. Kerangka alur

piker dalam penelitian tindakan kelas ini dapat di gambarkan sebagai berikut:
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Gambar 1.1.Bagan Kerangka pikir

D. Hipotesis Tindakan

Hipotesis tindakan penelitian ini adalah jika diterapkan permainan tabung

angka dalam proses pembelajaran maka dapat meningkatkan kemampuan

berhitung permulaan di kelompok A di Tk RA-Raudhatul Jannah Kabupaten

Bulukumba.



BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian
tindakan kelas adalah penelitian yang memaparkan terjadinya sebab-akibat dari
perlakuan, sekaligus memaparkan apa saja yang terjadi ketika perlakuan
diberikan, dan memaparkan seluruh proses sejak awal pemberian perlakuan
sampai dengan dampak dari perlakuan tersebut. Dengan demikian, dapat
dikatakan bahwa penelitian tindakan kelas atau PTK adalah jenis penelitian yang
memaparkan baik proses maupun hasil, yang melakukan PTK di kelasnya untuk
meningkatkan kualitas pembelajarannya.

Menurut Arikunto (2010: 3), PTK merupakan suatu pencermatan terhadap
kegiatan belajar berupa sebuah tindakan, yang disengaja dimunculkan dan terjadi
sebuah kelas secara bersama. Jenis penelitian tindakan kelas ini terdiri dari 4
(empat) komponen dalam satu siklus yaitu perencanaan, tindakan, pengamatan,
dan refleksi.Alasan peneliti siklus memilih PTK yaitu untuk memberi perbaikan
atas masalah yang dihadapi dalam proses pembelajaran, sehingga proses
pembelajaran dapat meningkat.

B. Lokasi dan Subjek Penelitian

Lokasi Penelitian ini dilaksanakan di TK RA-Raudhatul Jannah Kabupaten
Bulukumba sedangkan yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah anak
kelompok A yang berjumlah 16 anak didik yang terdiri 11 laki-laki dan 5

perempuan.
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C. Faktor yang Diselidiki
Untuk memperoleh data pada penelitian ini maka faktor yang akan diselidiki
adalah:

1. Faktor input, yaitu anak didik yang menjadi subjek penelitian, media dan alat
bantu pembelajaran, sumber belajar.

2. Faktor proses, yaitu interaksi belajar mengajar, cara anak didik menggunakan
media kartu angka untuk meningkatkan kemampuan mengenal lambang
bilangan.

3. Faktor output, yaitu peningkatan kemampuan mengenal lambang bilangan.

D. Prosedur Penelitian

Kurt Lewin dalam Arikunto (2006:92) mengemukakan model yang
didasarkan atas konsep pokok bahwa penelitian tindakan terdiri atas empat
komponen pokok yang juga menunjukkan langkah, yaitu:
a. Perencanaan atau planning
Dalam hal ini guru mempersiapkan yang dibutuhkan dalam penelitian diataranya:
1) Pengelolaan kelas untuk permainan tabung angka (pengorganisasian anak,
penugasan anak,disiplin kelas dan pembimbingan anak).

2) Pengelolaan tempat atau ruang utuk permainan (posisi guru, posisi murid,
dan posisi media)

3) Penataan sarana dan prasarana

4) Mempersiapkan media pembelajaran yang akan digunakan untuk
permainan (pemilihan media, pemanfaatan dan pengembangan).

5) Menyiapkan lembar observasi untuk mengamati aktivitas anak.
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b. Tindakan atau acting

Penelitian tindakan adalah pelaksanaan yang merupakan implementasi
atau penerapan isi rancangan (Arikunto 2009:18). Penelitian yang dilakukan
adalah sesuai dengan perencanaan yang telah dibuat. Rencana dalam PTK ini
adalah 2 siklus.

c. Pengamatan atau reflecting

refleksi merupakan kegiatan untuk mengemukakan kembali apa yang
sudah dilakukan (Arikunto, 2009:18). Hal ini seperti melihat kembali bayangan
kita untuk menentukan kembali kejadian yang perlu dikaji. Melalui refliksi akan
dapat menetapkan apa yang telah dicapai, apa yang belum dicapai, serta apa yang
perlu diperbaiki lagi dalam siklus berikutnya.

Refleksi dilakukan melalui analisis, serta induksi dan dedukasi. Analisis
dilakukan dengan meneruskan kembali secara intensif kejadian-kejadian atau
peristiwva yang menyebabkan munculnya sesuatu yang diharapkan atau tidak
diharapkan (whardhani, 2008:233).

Hubungan antara keempat komponen terebut menunjukkan sebuah siklus

atau kegiatan berkelanjutan berulang.
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Langkah-langkah tersebut dapat diilustrasikan dalam gambar 3.1 berikut:

J

Pelaksanaan

JC

5
Perencanaan
Refleksi ] Siklus Ke-I
b Pengamatan
> Perencan—:;m
Refleksi *-.] \/ SF(TU_S‘ Fag

] Pelaksanaan ]

b Pengamatan

] v/

Gambar 3.1 Siklus Penelitian Tindakan menurut Arikunto (2016)

1. Perencanaan Tahap Penelitian
a. Siklus 1

1) Perencanaan

pada tahap ini peneliti merancang dan mempersiapkan kegiatan apa yang

dilakukan dalam tahap perencanaan penelitian ini adalah:

a) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) sesuai

dengan tema di TK RA-Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba.

b) Mempersiapkan kelas yang akan digunakan untuk proses pembelajaran

yaitu kelompok

¢) Menyiapkan alat permainan berupa tabung angka yang digunakan untuk

kegiatan pembelajaran.

d) Menyiapkan instrument penilaian berupa lembar observasi.
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e) Menyiapkan alat-alat dokumentasi.
2). Tahap Pelaksanaan
1. Pembukaan, Pada tahap ini mempersiapkan kegiatan pembelajaran apa yang
dilakukan adalah:
a. penerapan SOP pembukaan
b. pembacaan doa
c. bercakap-cakap tentang tema yang dipelajari
sebelum pembelajaran dimulai, tempat duduk/pembelajaran ditata sesuai
kebutuhan.
e Kkegiatan awal
a. guru mengucapkan salam
b. guru bersama siswa membaca doa belajar.
e Kkegiatan Inti 30 menit
a. guru mengajak anak bernyanyi tentang angka
b. guru membagi kelas menjadi tiga kelompok
c. guru meminta anak bergabung sesuai dengan kelompoknya
d. guru menjelaskan semua kegiatan kepada siswa dengan cara
mengenalkan lambang bilangan pada anak secara berurutan angka 1-
10 dengan menggunakan abacus angka
e. guru memperlihatkan permainan abacus angka lalu memperkenalkan
alat-alat dan cara bermain permainan abacus angka.
f. Pada pembelajaran pertama guru akan meminta setiap kelompok

untuk bermain abacus angka secara bergantian.
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g. Guru mengamati sekaligus memberikan penilaian terhadap cara
bermain dan menyebutkan lambang bilangan, jumlah nilai ditulis
oleh guru untuk mengetahui perolehan nilai sementara

h. Guru mengadakan evaluasi terhadap pembelajaran pada siklus Il

i. Pembelajaran peningkatan kemampuan mengenal lambang bilangan
menggunakan media permainan abacus angka telah selesai

J. Guru menyimpulkan hasil pembelajaran dan menyampaikan kembali
apa yang belum dikuasai oleh siswa.

o kegiatan akhir (15 Menit)
a. guru memotivasi siswa
b. guru menutup pembelajaran dengan salam
3). Observasi dan Evaluasi
Peneliti melakukan observasi langsung selama proses pembelajaran.
Peneliti juga bekerja sama dengan guru kelompok A untuk melihat peningkatan
pemahaman anak dalam berhitung 1 sampai dengan lambang bilangan 10. Pada
akhir siklus | dilakukan evaluasi terhadap anak didik dengan membagikan media
tabung angka untuk mengetahui kemampuan berhitung permulaan.
4). Tahap Refleksi
Refleksi ini dilakukan segera setelah tindakan dan observasi pada siklus |
selesai dilakukan. Peneliti dan guru mendiskusikan hasil observasi. Peneliti dan
guru mencari kelebihan dan kekurangan yang terjadi pada siklus | sebagai dadar
perenanaan dan pelaksanaan siklus Il. Peneliti menganalisis hasil observasi pada

siklus .
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b. Siklus 11
Siklus berikutnya akan dilaksanakan berdasarkan hasil refleksi di siklus I, jika
pada siklus | indikator keberhasilan belum tercapai, maka kegiatan yang
dilakukan pada siklus | adalah mengadakan perbaikan atau penambahan sesuai
dengan kenyataan yang ditemukan dilapangan.
E. Instrument Penelitian
Instrument penelitian merupakan alat bantu yang dipilih dan digunakan oleh
peneliti dalam mengumpulkan data. Instrument yang digunkan dalam penelitian
ini adalah:
a. lembar observasi (checklist)
lembar observasi (checklist) digunakan agar peneliti lebih terarah dalam
melakukan observasi sehingga hasil data yang didapatkan mudah diolah. Lembar
obsevasi tersebut digukan untuk mengetahui kemampuan menghitung anak
melalui permainan tabung angka.
b. Lembar penilain (checklist)
Instrument yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar kemampuan
berhitung anak sesuai dengan tingkat pencapaiannya yang dimulai dari belum
berkembang (BB), mulai berkembang (MB), Berkembang sesuai harapan (BSH),

dan berkembang sangat baik (BSB).

F. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah

lembar pengamat atau observasi dan dokumentasi.
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1. Observasi

Kegiatan observasi digunakan mendapat mendapat data tentang pengajaran
guru di dalam kelas, sehingga bisa dilihat di dalam pelaksaFaan pembelajaran
benar-benar sesuai dengan kondisi dan proses yang diharapkan.

2. Dokumentasi

Menurut Dimyati (2013: 100) menjelaskan bahwa metode dokumentasi
merupakan teknik pengumpulan data penelitian mengenai hal-hal atau variable
yang merupakan catatan, transkip, buku, surat, Koran, majalah, prasasti, notulen
dan lain-lain.

Dalam penelitian ini, dokumentasi yang digunakan dalam penelitian
adalah berupa daftar kelompok siswa dan foto. Penggunaan dokumentasi foto
dimaksudkan untuk memperoleh aktivitas siswa pada saat kegiatan berlangsung.
G. Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif. Data dalam penelitian ini diperoleh melalui observasi dan dokumentasi
langsung pada proses pembelajaran menggunakan media tabung angka di TK RA-
Raudhatul jannah kelompok A.

Menurut Pardjono (2007) kualitatif yaitu menggambarkan data
menggunakan kalimat untuk memperoleh keterangan yang jelas dan terperinci
sedangkan kuantitatif yaitu data yang berupa bilangan, nilainya dapat berubah-
ubah atau bersifat variatif. Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan

dengan cara merefleksi hasil observasi terhadap proses pembelajaran yang
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dilaksanakan oleh pendidik dan anak di kelas. Data yang diperoleh dalam
penelitia ini berupa hasil observasi dan dokumentasi.

Hasil yang diperoleh dari observasi pembelajaran akan dianalisis, sebagai
bahan untuk menentukan tindakan berikutnya. Disamping itu seluruh data yang
digunakan untuk mengambil kesimpulan dan tindakan yang dilakukan

menggunakan rumus Anas Sudijono (2010: 43) yaitu sebagai berikut.
Rumus : P = nix 100

Keterangan :

P = Angka Presentase

f = Frekuensi atau banyaknya aktivitas siswa yang muncul

N = Jumlah aktivitas keseluruhan

Untuk mengetahui peningkatan kemampuan berhitung anak dilakukan
dengan cara membandingkan presentase skor yang diperoleh anak didik sebelum
dan setelah melakukan kegiatan bermain tabung angka.

Anas Sudijono (2010:43) membagi kriteria keberhasilan menjadi empat
tingkatan, yaitu:

Tabel 3.1 Kriteria Keberhasilan

NO. Kriteria Penilaian Nilai
1. BSB 80% - 100%
2 BSH 60% - 79%
3 MB 30% - 59%
4 BB 0% - 29%
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H. Indikator Keberhasilan
1. Proses
kritiria yang digunakan untuk mengukur keberhasilan pembelajaran dapat
dicermati melalui kegiatan guru sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran.
Penelitian ini indikator proses kemampuan yang dilakukan dengan langkah-
langkah seperti memilih masalah sederhana, mengemati dan menganalisis,
menentukan tema dan lingkup kegiatan, mengamati dan mengiidentifikasi,
dialok dan tanya jawab, membuat kesimpulan sederhana, memiliki presentase
85% dengan kriteria penilaian yang berbeda. Pada penelitian tindakan kelas
proses keberhasilan guru berada pada skor keberhasilan, A. Baik, B. Cukup, C.
Kurang, D. Tidak Baik.
2. Hasil
Penelitian tindakan kelas ini akan dilihat indikator kinerjanya selain anak
juga guru, karena guru merupakan fasilitator yang sangat berpengaruh
terhadap Kkinerja anak. Kriteria keberhasilan pembelajaran berhitung
permulaan pada anak di Tk RA-Raudhatul Jannah kabupaten bulukumba,
yaitu jika terjadi peningkatan sebesar 80% dari anak kelompok A
berkembang dengan baik sesuai harapan dalam kemampuan berhitung
permulaan. Menggunakan teknik penilaian BB (Belum Berkembang), MB
(Mulai Berkembang), BSH (Berkembang Sesuai Harapan), BSB

(Berkembang Sangat Baik).
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HASIL PENELITIAN
A. Hasil Penelitian
1. Deskripsi Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di TK RA-Raudhatul Jannah yang beralamat di
Jalan Sungai Kapuas Bintarore Dalam, Kelurahan Bintarore, Kecematan
Ujungbulu, Kabupaten Bulukumba. TK RA-Raudhatul Jannah memiliki 2 kelas
yang terdiri dari 1 kelas Kelompok A dan 1 kelas Kelompok B. Peserta didik
Kelompok A mulai dari usia 4 sampai 5 tahun, dan untuk Kelompok B mulai dari
usia 5 sampai 6 tahun.

Fasilitas bangunan yang ada di Kelompok A TK RA-Raudhatul Jannah
Kabupaten bulukumba yaitu: ruang kantor dan guru, 2 ruang kelas, dapur dan
kamar mandi. Fasilitas lainnya yaitu halaman tempat bermain yang terdiri dari
ayunan, seluncuran dan panjat-panjatan.

Deskripsi Subjek Penelitian

Subjek Penelitian Peningkatan Kemampuan Berhitung Permulaan Melalui
Permainan Tabung Angka adalah murid kelompok bermain A yang terdiri dari 11
anak laki-laki dan 5 anak perempuan. Kelompok bermain RA Raudhatul jannah
diampu oleh 2 guru kelas.

Berdasarkan hasil pengamatan yang peneliti lakukan terkait dengan
perkembangan anak, permasalahan yang muncul pada anak Kelompok A TK RA-
Raudhatul Jannah yaitu pada aspek kognitif terutama pada kemampuan mengenal

lambang bilangan. Anak usia 4-5 tahun berdasarkan Permendiknas Nomor 58
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Tahun 2009 yaitu memiliki kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10.
Namun, kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10 pada sebagian besar anak
Kelompok A masih pada kriteria kurang mengetahui makna dari bilangan atau
konsep bilangan, sehingga anak dalam mengenal lambang bilangan masih berupa
hafalan. Ada sebagian anak Kelompok A yang baru mengenal lambang bilangan
1-5 dan ada juga anak yang belum mampu membedakan lambang bilangan 6 dan
9. Kemampuan anak mengenal lambang bilangan juga masih berupa hafalan
karena konsep bilangan yang dimiliki anak belum matang.

Kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10 yang kurang baik pada anak
Kelompok A TK RA-Raudhatul Jannah ini dikarenakan kurang sesuainya tahapan
pembelajaran yang dilakukan dalam mengenalkan lambang bilangan.
Pembelajaran untuk mengenalkan lambang bilangan memerlukan langkah-
langkah yang sesuai dengan karakteristik berpikir anak. Langkah pembelajaran
yang dilakukan harus bertahap seperti pendapat Piaget (dalam Pitadjeng, 2006:
28) yaitu mulai dari konkret, semi konkret, semi abstrak, dan abstrak. Selain itu,
pembelajaran yang dilakukan membutuhkan media pembelajaran sebagai alat
bantu pemahaman anak yang masih berpikir konkret. Selain media yang sesuai,
proses pembelajaran yang dilakukan hendaknya bervariasi dan menyenangkan
bagi anak. Namun dari hasil pengamatan di TK RA-Raudhatul Jannah, masih
terlihat kurangnya penggunaan media sebagai alat bantu pemahaman anak akan
lambang bilangan 1-10 dan kurang menariknya pembelajaran yang dilaksanakan

terutama dalam mengenalkan lambang bilangan.
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a. Hasil Penelitian Siklus |
1) Perencanaan

Penelitian dilakukan dalam tahapan yang berupa siklus pembelajaran.
Banyaknya siklus yang dilaksanakan tergantung dari tingkat keberhasilan
pembelajaran mengenal lambang bilangan menggunakan tabung angka. Setiap
siklus, dilaksanakan dalam dua pertemuan, hal ini untuk memantapkan
penguasaan konsep bilangan dan mengenalkan lambang bilangan 1-10 pada anak
secara individu. Adapun tahap perencanaan pada Siklus | meliputi kegiatan

sebagai berikut:

1. Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran harian (RPPH) dengan tema

Binatang dan sub tema jenis binatang.

Pada awal kegiatan peneliti menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran
(RPPH) dengan berkolaborasi bersama guru kelas. Peneliti melakukan diskusi
bersama guru kelas untuk menyiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPPH)
yang disesuaikan dengan tema pembelajaran yaitu tema "Binatang". Peneliti juga
berdiskusi untuk kegiatan awal sampai dengan kegiatan pembelajaran berakhir.

Rencana Kegiatan Harian ( terlampir dilampiran pada halaman).

2. Menyiapkan media dan sumber belajar yang dibutuhkan dalam

pembelajaran.

Peneliti mempersiapkan media yang digunakan pada saat pembelajaran
berlangsung yaitu media tabung angka game terdiri dari 10 botol dari bahan bekas

yang bertulisan lambang bilangan 1 sampai 10, seperti pada gambar di bawabh ini:
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3. Menyiapkan lembar pengamatan untuk melihat tingkat perkembangan
kemampuan anak mengenal lambang bialangan 1-10.
2) Pelaksanaan dan Observasi
(a) Pelaksanaan
Pelaksanaan tindakan Siklus | sebanyak dua kali pertemuan. Pertemuan
Pertama dilaksanakan pada hari kamis, 23 November 2023, Pertemuan Kedua
dilaksanakan pada hari jum’at 24 Juni 2023. Tema yang sedang dikembangkan
pada minggu itu adalah tema binatang dan sub tema jenis binatang. Pelaksanaan
penelitian tindakan kelas ini tidak mengganggu jadwal pembelajaran di TK RA-
Raudhatul Jannah, karena penelitian tindakan ini tidak merubah jadwal
pembelajaran yang ada. Adapun proses pembelajaran yang dilaksanakan adalah
sebagai berikut:
(1) Kegiatan Awal
Kegiatan awal guru mengolah pembelajaran dengan mengajak anak berbaris
dengan bernyanyi dan melakukan senam, kemudian masuk kelas. Setelah anak
duduk dengan rapi guru kemudian mengajak anak berdoa sebelum belajar,
dilanjutkan dengan syair binatang, bernyanyi lagu berhitung (satu jari kanan satu

jari Kiri), kemudian menyebutkan nama-nama hari, bulan dan tahun. Pada hari itu
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(Kamis 23 november 2023). Setelah itu guru memberi salam dan mengabsen
anak.
(2) Kegiatan inti

Pada kegiatan inti guru memperlihatkan media tabung Angka kemudian
memberikan pengantar untuk mengaitkan materi kemudian memberikan arahan
dalam penggunaan media tabung angka, guru memberikan contoh kegiatan
mengenal lambang bilangan yang pernah dilakukan oleh anak dengan
memnyanyikan lagu bertema angka, guru memperlihatkan media tabung angka
pada anak. Guru memegang media tabung angka dan memberikan penjelasan,
anak mendengarkan penjelasan guru, kemudian anak diminta untuk maju didepan
kelas sesuai dengan kelompok yang terdiri dari 5 anak 1 kelompok untuk
memperaktekkan seperti yang telah diperlihatkan. Kegiatan yang dipraktekkan
yaitu Menyusun Kembali tabung angka dari lambang bilangan 1 sampai 10,
menghitung jumlah gambar hewan yang ada d lembar kerja siswa kemudian anak
memasukan benda (lego) kedalam tabung angka sesuai jumlah hewan yang ada.
Setelah menyusun tabung angka guru menunjuk satu persatu anak menyebutkan
lambang bilangan 1-10, menggunakan lambang bilangan untuk menghitung dan
mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan. dalam kegiatan praktek
langsung, anak terlihat begitu senang dan mempraktekkan dengan antusias seperti
yang telah dicontohkan, guru memberikan motivasi kepada anak yang belum
mampu dan dibantu untuk anak yang belum bisa mempraktekkan secara langsung,

guru menyuruh anak-anak kembali duduk rapi ditempat duduk masing-masing.
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Benda yang digunakan untuk menghitung antara lain, balok-balok kecil, lego,
manik-manik motif batik, kerikil, dan lain-lain.
(3) Penutup

Guru menyimpulkan materi pembelajaran yang disampaikan, guru
mengakhiri kegiatan pada saat itu dengan memberi saran agar anak-anak lebih
semangat untuk belajar mengenal lambang bilangan, dan sebagainya. Guru
memberi reward untuk anak-anak yang sudah menyebutkan lambang bilangan 1-
10, menggunakan lambang bilangan untuk menghitung, mencocokkan bilangan
dengan lambang bilangan dan menunjukkan lambang bilangan 1-10.

(b). Observasi
Aktivitas Anak

Selama pelaksanaan tindakan kelas, peneliti dan rekan kerja (guru) mengamati
proses pembelajaran mengunakan lembar observasi peningkatan kemampuan
berhitung permulaan anak melalui permainan tabung angka dengan gambar yang
disesuaikan dengan tema pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
berhitung permulaan pada anak.

Pada tahap observasi siklus | yang dilaksanakan pada saat kegiatan
pembelajaran berlangsung dapat diketahui anak sangat antusias ketika melihat
tabung angka dan mendengarkan penjelasan guru. Anak kelihatan tertarik dan
senang sehingga suasana menjadi gembira. Anak mengikuti penjelasan guru dan
sesekali tanya-jawab tentang tabung angka dan ingin mencoba permainan tabung

angka.
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Pada pertemuan pertama siklus | anak sangat antusias dalam mengikuti
kegiatan permainan tabung angka. Anak menikmati permainan tabung angka
karena tertarik dengan tabung angka dan gambar binatang yang digunakan dalam
permainan,guru memanggil anak yang sudah tertib lima-lima untuk bermain
tabung angka dengan membawa tabung dan mengambil gambar binatang yang
sudah disiapkan. Anak-anak berlari sambil membawa tabung angka untuk diisi
gambar binatang sesuai dengan angka yang ada diluar tabung, Setelah selesai
anak-anak berlari kembali ketempat semula kemudian guru mengajak anak-anak
menghitung binatang yang dimasukkan kedalam tabung,ada beberapa anak yang
sudah benar tetapi ada juga yang mengambil melebihi angka atau kurang dari
angka yang tertera dalam tabung seperti Akbar, Paul, Rahmat,Adam mengambil
lebih dari angka yang tertera dan alif menanyakan " ini jumlah hewannya ada
berapa, ini tabung angka berapa? Kepada anak, jika mengambil lebih
sedikit/kurang dari angka yang tertera.

Guru membimbing anak yang mengalami kesulitan dalam bermain tabung
angka yang ada, dan anak tidak mengetahui, guru membimbing anak dan
menanyakan lambang bilangan yang lebih rendah dan mudah untuk anak seperti
angka 1-10. Kemudian memberikan anak kesempatan bermain tabung angka
gambar kemudian diarahkan untuk maju kedepan menyebutkan lambang bilangan
1-10, menggunakan lambang bilang untuk menghitung ketika anak mengalami
kesulitan dalam menyebutkan lambang bilangan 1-10, menggunakan lambang
bilangan untuk menghitung, mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan,

maka akan dibimbing.
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Hasil pengamatan terhadap peningkatan kemampuan berhitung permulaan

melalui permainan tabung angka dalam proses pembelajaran di kelas dinyatakan

dalam presentase. Data hasil pengamatan dapat dilihat dalam tabel di bawah ini

Tabel. 4.1 Hasil Observasi Mengenal Lambang bilangan

siklus I pertemuan |

INDIKATOR YANG DIAMATI

NO | NAMA | Menyeb | Menggunak | Mencocokka | SkO | PERSE | KRIT
ANAK utkan | anlambang | n bilangan R NTASE | ERIA
lambang | bilangan dengan %
bilangan untuk lambang
1-10 menghitung bilangan

0P A R VR 2 3 el 24
1. Fagih 7 v %, 25.0 BB
2. | insyira | Y v v 3 25.0 BB
3. Akbar v v 5 41.7 MB
4. | Rahmat vl v 1 3 25.0 BB
5. Paul 1 2 ¥ 3 25.0 BB
6. | Asyam | v/ v v 3 25.0 BB
7. Awfa |V v v 3 25.0 BB
8. | Aisyah M A V- 6 50.0 MB
9. Syifa M A e 6 50.0 MB
10. Azril | Y 4 v 3 25.0 BB
11. Nona | Y A v 3 25.0 BB
12. | Yasser v A v 6 50.0 MB
13. | Adam | v/ k- v 3 25.0 BB
14, Rafa | v - v 3 25.0 BB
15. | Rakha vl v " 4 33.3 BB
16 Alif v v 4 3 25.0 BB

Dapat diketahui pencapaian peningkatan kemampuan berhitung permulaan

melalui permainan tabung angka pada anak kelompok A TK RA-Raudhatul

Jannah Kabupaten Bulukumba pada siklus | pertemuan I menggambarkan bahwa

dari 16 anak yang dapat meyebutkan lambang bilangan 1-10 ada 10 anak yang

Belum Berkembang (BB) 5 anak Mulai Berkembang (MB) 1 anak Berkembang

Sesuai Harapan. Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung ada 12 anak

yang belum berkembang (BB) 4 anak mulai berkembang (MB), mencocokkan



55

bilangan dengan lambang bilangan ada 13 anak yang belum berkembang (BB) 3

anak Masih berkembang (MB).

Siklus | Pertemuan 11

Tabel. 4.2 Hasil Observasi Mengenal Lambang Bilangan

INDIKATOR YANG DIAMATI
Menyebut | Menggunak | Mencocokk
N | NAMA kan an lambang | anbilangan | SKO | PERSENT | KRITE
O | ANAK | lambang bilangan dengan R ASE RIA
bilangan untuk lambang %
1-10 menghitung bilangan
12(3|4|1|2(3|4]|1]2|3|4
1. | Fagih Vi fa ¥ 6 50 MB
2. | Insyira v % v 6 50 MB
3. | akbar e v v 9 75 BSH
4. | Rahmat v v v 6 50 MB
5. | Paul G U i 6 50 MB
6. | Asyam iz % Vi 6 50 MB
7. | Awfa 7 e v 6 50 MB
8. | Aisyah # v v 9 75 BSH
9. | Syifa v v v/ 9 75 BSH
10 | Azril % e v 6 50 MB
11 | Nona " of % 6 50 MB
12 | Yasser v ¥ v 9 yi BSH
13 | Adam VA v & 6 50 MB
14 | Rafa 7 Va % 6 50 MB
15 | Rakha v v % 7 58.3 BSH
16 alif v ‘i % 7 58.3 BSH

Dapat diketahui pencapaian peningkatan kemampuan berhitung permulaan

melalui permainan tabung angka pada anak kelompok A TK RA-Raudhatul

Jannah Kabupaten Bulukumba pada siklus | pertemuan I menggambarkan bahwa

dari 16 anak yang dapat meyebutkan lambang bilangan 1-10, ada 11 anak yang

Mulai Berkembang (MB) 4 anak Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 1 anak

Berkembang Sangat Baik (BSB). Menggunakan lambang bilangan untuk

menghitung ada 11 anak mulai berkembang (MB) 4 anak Berkembang Sesuai
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Harapan (BSH) 1 anak Berkembang Sangat Baik (BSB). Mencocokkan bilangan

ada 12 anak Masih berkembang (MB) 4 anak Berkembang Sesuai Harapan (BSH).

Table 4.3 Hasil Observasi Mengenal Lambang Bilangan
Siklus I Pertemuan I dan 11

No Nama Pertemuan | Pertemuan Skor rata- Persentase Kriteria
Anak ] rata P.l dan
P.11

1. Fagih 3 6 4 33.3% BB
2 Insyira 3 6 4 33.3% BB
3 Akbar 5 9 7 58.3% BSH
4 Rahmat 3 6 4 33.3% BB
5 Paul 3 6 4 33.3% BB
6 Asyam 3 6 4 33.3% BB
7 Awfa 3 6 4 33.3% BB
8 Aisyah 6 9 . 58.3% BSH
9 Syifa 6 9 7 58.3% BSH
10 Azril 3 6 4 33.3% BB
11 Nona 3 6 4 33.3% BB
12 Yasser 7 10 8 66% MB
13 Adam 3 6 4 33.3% BB
14 Rafa 3 6 4 33.3% BB
15 Rakha 4 7 5 41.6% MB
16 Alif 3 7 5 41.6% MB

Rata-rata Kemampuan mengenal lambang bilangan 39% BB

Dapat diketahui pencapaian peningkatan kemampuan berhitung permulaan
melalui permainan tabung angka pada anak kelompok A TK RA-Raudhatul
Jannah Kabupaten Bulukumba pada siklus I menggambarkan bahwa dari 16 Anak
ada 10 anak dengan persentase (18.7%). Kriteria berkembang sesuai harapan
Sebanyak 3 anak (18.7%) dan Kkriteria sangat baik belum terdapat peserta
memperoleh kriteria tersebut. Jadi pada siklus | peningkatan kemampuan
mengenal lambang bilangan melalui permainan media tabung angka pada peserta
didik kelompok A TK RA-Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba memperoleh

nilai rata-rata 39% dikategorikan Belum Berkembang (BB)
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Dari hasil tabel observasi anak siklus | diatas dapat diperjelas memulai
tabel berukut ini:

Tabel 4.4 Rekapitulasi Hasil Observasi Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan

No Kriteria Jumlah Anak Persentase

1. | Belum Berkembang 10 62.5%

2. | Mulai Berkembang 3 18.7%

3. | Berkembang Sesuai Harapan 3 18.7%

4. | Berkembang Sangat Baik 0 0%
Jumlah 16 |

Dari hasil rekapitulasi pada siklus | diatas, Kriteria yang dicapai yakni
belum berkembang sebanyak 10 anak dengan persentase (62.5%). Kriteria mulai
berkembang sebanyak 3 anak dengan persentase (18.7%). Kriteria berkembang
sesuai harapan Sebanyak 3 anak (18.7%) dan kriteria sangat baik belum terdapat
peserta memperoleh kriteria tersebut. Jadi, pada siklus I peningkatan kemampuan
berhitung permulaan meningkat.

(c) Refleksi

Kegiatan refleksi adalah kegiatan yang dilakukan oleh guru dan peneliti
setelah melakukan kegiatan mengenal lambang bilangan. kegiatan refleksi
dilakukan untuk mengevaluasi dan memperbaiki kekurangan pada siklus
sebelumnya dengan harapan, dapat memberikan perubahan yang lebih baik dalam
melakukan siklus selanjutnya. Berdasarkan hasil observasi siklus I mengenal
lambang bilangan melalui permainan kartu angka bergambar sangat menarik
untuk anak, anak merasa antusias untuk mencoba melaksanakan perintah dari

guru.
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Hasil Pengamatan siklus | cukup baik karena anak cukup antusias mengikuti
penjelasan dan permainan tabung angka. Sebagian anak sudah dapat menyebutkan
angka 1-10 dengan benar, dapat memasukkan angka kedalam tabung sesuai angka
dan dapat mengurutkan tabung dari angka 1-10 dengan benar namun ada beberapa
anak yang kemampuan berhitung permulaannya belum tampak sehingga masih
perlu dimotivasi agar kemampuan berhitung anak tampak dan dapat berkembang.
Namun kegiatan siklus I perlu diulang karena peningkatan kemampuan berhitung
permulaan anak belum tercapai, masih ada beberapa anak yang belum memahami
angka, belum dapat mengurutkan angka 1-10 dengan benar dan masih ada
beberapa anak yang belum tepat memasukkan gambar kedalam tabung sesuai
angka (mengenal konsep bilangan dengan benda).

a. Hasil Penelitian Siklus 11
1) Perencanaan

Penelitian dilakukan dalam tahapan yang berupa siklus pembelajaran.
Banyaknya siklus yang akan dilaksanakan tergantung dari tingkat keberhasilan
pembelajaran mengenal lambang bilangan menggunakan tabung angka. Setiap
siklus, dilaksanakan dalam dua pertemuan, hal ini untuk memantapkan
penguasaan konsep bilangan dan mengenalkan lambang bilangan 1-10 pada anak
secara individu. Adapun tahap perencanaan pada Siklus | meliputi kegiatan
sebagai berikut:

A. Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran harian (RPPH) dengan

tema Binatang dan sub tema jenis binatang.
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Pada awal kegiatan peneliti menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran
(RPPH) dengan berkolaborasi bersama guru kelas. Peneliti melakukan diskusi
bersama guru kelas untuk menyiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPPH)
yang disesuaikan dengan tema pembelajaran yaitu tema "Binatang". Peneliti juga
berdiskusi untuk kegiatan awal sampai dengan kegiatan pembelajaran berakhir.
Rencana Kegiatan Harian ( terlampir dilampiran pada halaman).

B. Menyiapkan media dan sumber belajar yang dibutuhkan dalam

pembelajaran

Peneliti mempersiapkan media yang digunakan pada saat pembelajaran
berlangsung yaitu media tabung angka game terdiri dari 10 botol dari bahan bekas

yang bertulisan lambang bilangan 1 sampai 10, seperti pada gambar di bawabh ini:

C. Menyiapkan lembar pengamatan untuk melihat tingkat perkembangan
kemampuan anak mengenal lambang bialangan 1-10.
(a) Pelaksanaan
Siklus Il yang dilaksanakan pada 30 November 2023 di Kelompok A di TK
RA-Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba pada tema Binatang dengan
membahas macam-macam hewan. Langkah-langkah kegiatan belajar mengajar
melalui permainan tabung angka untuk meningkatkan kemampuan berhitung

permulaan pada anak sebagai sumber belajar pada siklus I, yaitu:
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(1) Kegiatan Awal

Kegiatan awal guru mengolah pembelajaran dengan mengajak anak berbaris
dengan bernyanyi dan melakukan senam, kemudian masuk kelas. Setelah anak
duduk dengan rapi guru kemudian mengajak anak berdoa sebelum belajar,
dilanjutkan dengan syair binatang, bernyanyi lagu berhitung (satu jari kanan satu
jari Kiri), kemudian menyebutkan nama-nama hari, bulan dan tahun. Pada hari itu
(Kamis 23 november 2023). Setelah itu guru memberi salam dan mengabsen
anak.
(2) Kegiatan inti

Pada kegiatan inti guru memperlihatkan media tabung Angka kemudian
memberikan pengantar untuk mengaitkan materi kemudian memberikan arahan
dalam penggunaan media tabung angka, guru memberikan contoh kegiatan
mengenal lambang bilangan yang pernah dilakukan oleh anak dengan
memnyanyikan lagu bertema angka, guru memperlihatkan media tabung angka
pada anak. Guru memegang media tabung angka dan memberikan penjelasan,
anak mendengarkan penjelasan guru, kemudian anak diminta untuk maju didepan
kelas sesuai dengan kelompok yang terdiri dari 5 anak 1 kelompok untuk
memperaktekkan seperti yang telah diperlihatkan. Kegiatan yang dipraktekkan
yaitu Menyusun Kembali tabung angka dari lambang bilangan 1 sampai 10,
menghitung jumlah gambar hewan yang ada d lembar kerja siswa kemudian anak
memasukan benda (lego) kedalam tabung angka sesuai jumlah hewan yang ada.
Setelah menyusun tabung angka guru menunjuk satu persatu anak menyebutkan

lambang bilangan 1-10, menggunakan lambang bilangan untuk menghitung dan
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mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan. dalam kegiatan praktek
langsung, anak terlihat begitu senang dan mempraktekkan dengan antusias seperti
yang telah dicontohkan, guru memberikan motivasi kepada anak yang belum
mampu dan dibantu untuk anak yang belum bisa mempraktekkan secara langsung,
guru menyuruh anak-anak kembali duduk rapi ditempat duduk masing-masing.

Benda yang digunakan untuk menghitung antara lain, balok-balok kecil, lego,
manik-manik motif batik, kerikil, dan lain-lain.
(3) Penutup

Guru menyimpulkan materi pembelajaran yang disampaikan, guru
mengakhiri kegiatan pada saat itu dengan memberi saran agar anak-anak lebih
semangat untuk belajar mengenal lambang bilangan, dan sebagainya. Guru
memberi reward untuk anak-anak yang sudah menyebutkan lambang bilangan 1-
10, menggunakan lambang bilangan untuk menghitung, mencocokkan bilangan
dengan lambang bilangan dan menunjukkan lambang bilangan 1-10.
(b). Observasi

Aktivitas Anak

Selama pelaksanaan tindakan kelas, peneliti dan rekan kerja (guru) mengamati
proses pembelajaran mengunakan lembar observasi peningkatan kemampuan
berhitung permulaan anak melalui permainan tabung angka dengan gambar yang
disesuaikan dengan tema pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
berhitung permulaan pada anak.

Pada tahap observasi siklus | yang dilaksanakan pada saat kegiatan

pembelajaran berlangsung dapat diketahui anak sangat antusias ketika melihat
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tabung angka dan mendengarkan penjelasan guru. Anak kelihatan tertarik dan
senang sehingga suasana menjadi gembira. Anak mengikuti penjelasan guru dan
sesekali tanya-jawab tentang tabung angka dan ingin mencoba permainan tabung
angka.

Pada pertemuan pertama siklus | anak sangat antusias dalam mengikuti
kegiatan permainan tabung angka. Anak menikmati permainan tabung angka
karena tertarik dengan tabung angka dan gambar binatang yang digunakan dalam
permainan,guru memanggil anak yang sudah tertib lima-lima untuk bermain
tabung angka dengan membawa tabung dan mengambil gambar binatang yang
sudah disiapkan. Anak-anak berlari sambil membawa tabung angka untuk diisi
gambar binatang sesuai dengan angka yang ada diluar tabung, Setelah selesai
anak-anak berlari kembali ketempat semula kemudian guru mengajak anak-anak
menghitung binatang yang dimasukkan kedalam tabung,ada beberapa anak yang
sudah benar tetapi ada juga yang mengambil melebihi angka atau kurang dari
angka yang tertera dalam tabung seperti Akbar, Paul, Rahmat,Adam mengambil
lebih dari angka yang tertera dan alif menanyakan " ini jumlah hewannya ada
berapa, ini tabung angka berapa? Kepada anak, jika mengambil lebih
sedikit/kurang dari angka yang tertera.

Guru membimbing anak yang mengalami kesulitan dalam bermain tabung
angka yang ada, dan anak tidak mengetahui, guru membimbing anak dan
menanyakan lambang bilangan yang lebih rendah dan mudah untuk anak seperti
angka 1-10. Kemudian memberikan anak kesempatan bermain tabung angka

gambar kemudian diarahkan untuk maju kedepan menyebutkan lambang bilangan
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1-10, menggunakan lambang bilang untuk menghitung ketika anak mengalami

kesulitan dalam menyebutkan lambang bilangan 1-10, menggunakan lambang

bilangan untuk menghitung, mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan,

maka akan dibimbing.

Hasil pengamatan terhadap peningkatan kemampuan berhitung permulaan

melalui permainan tabung angka dalam proses pembelajaran di kelas dinyatakan

dalam presentase. Data hasil pengamatan dapat dilihat dalam tabel di bawah ini:

Tabel. 4.5 Hasil Observasi Mengenal Lambang Bilangan

Siklus Il Pertemuan |

INDIKATOR YANG DIAMATI
Menyebutk | Menggunak | Mencocokka

NO | NAMA | anlambang | anlambang | nbilangan | SKO | PERSENT | KRITER

ANAK | bilangan 1- bilangan dengan R ASE 1A

10 untuk lambang %
menghitung bilangan
INS2 Y Buled—11 | 2 |8, 4 Moyt 2 |-3-1-4

1. Faqgih 4 v 4 9 5 BSH
2. | Insyira g i Y 9 b BSH
3. Akbar v v 4 10 83.3 BSB
4. | Rahmat a v % 8 66.7 BSH
5. Paul v v v 9 75 BSH
6. | Asyam v v v 8 66.7 BSH
7. Awfa i v v 9 75 BSH
8. | Aisyah v v v 12 100 BSB
9. Syifa - v o i 100 BSB
10 Azril v v 4 9 75 BSH
11 nona v v v 9 75 BSH
12 | Yasser v v AV 100 BSB
13 | Adam v v 4 9 75 BSH
14 Rafa v v 4 9 75 BSH
15 | Rakha v v v 10 83.3 BSB
16 Alif v v v 10 83.3 BSB

Dapat diketahui pencapaian peningkatan kemampuan

berhitung permulaan

melalui permainan tabung angka pada anak kelompok A TK RA-Raudhatul
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Jannah Kabupaten Bulukumba pada siklus | pertemuan I menggambarkan bahwa

dari 16 anak yang dapat meyebutkan lambang bilangan 1-10, ada 11 anak yang

Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 5 anak Berkembang Sangat Baik (BSB).

Menggunakan

lambang bilangan untuk menghitung ada 11 anak mulai

Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 5 anak Berkembang Sangat Baik (BSB).

Mencocokkan bilangan dengan bilangan ada 2 anak Masih berkembang (MB) 11

anak Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 3 anak Berkembang Sangat Baik (BSB).

Tabel. 4.6 Hasil Observasi Mengenal Lambang Bilangan
Siklus 11 pertemuan |1

INDIKATOR YANG DIAMATI
Menyebutka | Menggunaka | Mencocokka
NO | NAMA | nlambang n lambang nbilangan | SKO | PERSENTA | KRITERI
ANAK | bilangan 1- bilangan dengan R SE A
10 untuk lambang %
menghitung bilangan
N2 W A2 | B el 2 3512
1. Faqgih v T N 12 100 BSB
2. Insyira v v | 12 100 BSB
3. Akbar . Va 100 BSB
4. | Rahmat Vs 4 = 100 BSB
5. Paul \/ 4 4| 100 BSB
6. | Asyam A % e A 100 BSB
7. Awfa v v BT A2 100 BSB
8. | Aisyah o v L il 100 BSB
9. Syifa A v v 12 100 BSB
10 Azril v ¥ v 12 100 BSB
11 Nona ke v | 91.6 BSB
12 | Yasser v v vi12 100 BSB
13 Adam v v Vi 12 100 BSB
14 Rafa v v vi|o12 100 BSB
15 Rakha v v vii12 100 BSB
16 Alif v v V12 100 BSB

Dapat diketahui pencapaian peningkatan kemampuan berhitung permulaan

melalui permainan tabung angka pada anak kelompok A TK RA-Raudhatul

Jannah Kabupaten Bulukumba pada siklus | pertemuan I menggambarkan bahwa
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dari 16 anak yang dapat meyebutkan lambang bilangan 1-10, ada 16 anak

Berkembang Sangat Baik (BSB). Menggunakan lambang bilangan untuk

menghitung ada 1 anak mulai Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 15 anak

Berkembang Sangat Baik (BSB). Mencocokkan bilangan dengan bilangan ada 16

anak Berkembang Sangat Baik (BSB).

Table 4.7 Hasil Observasi Mengenal Lambang Bilangan Siklus Il Pertemuan |

dan 11
No Nama Pertemuan | | Pertemuan Skor rata- Persentase Kriteria
Anak 1 rata P.l dan
P.1l

1. Faqih 9 12 10 83.3% BSB
2 Insyira 9 12 10 83.3% BSB
3 Akbar 10 12 11 91.6% BSB
4 Rahmat 8 12 10 83,3% BSB
5 Paul 9 12 10 83,3% BSB
6 Asyam 8 12 10 83.3% BSB
7 Awfa 9 12 10 83.3% BSB
8 Aisyah 12 12 12 100% BSB
9 Syifa 12 12 12 100% BSB
10 Azril 9 12 10 83.3% BSB
11 Nona 9 11 10 83.3% BSB
12 Yasser 12 12 12 100% BSB
13 Adam 9 12 10 83.0% BSB
14 Rafa 10 12 11 91.6% BSB
15 Rakha 10 12 11 91.6% BSB
16 Alif 10 12 11 91.6% BSB

Rata-rata Kemampuan mengenal lambang bilangan 88.5% BSB

Dapat diketahui pencapaian peningkatan kemampuan Berhitng permulaan

melalui permainan Tabung angka pada anak kelompok A TK RA-Raudhatul

Jannah Kabupaten Bulukumba pada siklus Il bahwa anak yang berada dikategori

berkembang sangat baik sebanyak 16 anak dengan persentase (100%). Kemudian
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diperoleh rata-rata hasil observasi sebesar 88.5% yang artinya telah memenuhi

indikator keberhasilan yang telah ditetapkan.

Dari hasil tabel observasi anak siklus Il diatas dapat diperjelas memulai tabel

berukut ini:

Tabel 4.8 Rekapitulasi Hasil Observasi Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan

No Kriteria Jumlah Anak Persentase

1. | Belum Berkembang 0 0%

2. | Mulai Berkembang 0 0%

3. | Berkembang Sesuai Harapan 0 0%

4. | Berkembang Sangat Baik 16 100%
Jumlah 16 |

Dari tabel rekapitulasi diatas, dapat diperoleh keterangan bahwa anak yang
berada dikategori berkembang sangat baik sebanyak 16 anak dengan persentase
(100%). Kemudian diperoleh rata-rata hasil observasi sebesar 88.5% yang artinya
telah memenuhi indikator keberhasilan yang telah memenuhi indikator
keberhasilan yang telah ditetapkan.

(c). Refleksi

Deskripsi data hasil implementasi tentang peningkatan kemampuan
berhitung permulaan anak melalui permainan tabung angka dengan menggunakan
gambar benda sesuai tema pembelajaran sebagai sumber belajar pada siklus I,
pada siklus Il anak-anak memperhatikan penjelasan guru dan bermain tabung
angka dengan tertib. Semua anak sudah mau mencoba permainan tabung angka
tanpa harus dimotivasi. Guru mengajak anak-anak untuk menyebutkan angka

yang ada pada tabung bersama-sama setiap permainan tabung angka selesai.
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Hasil Pengamatan siklus 1l sudah baik karena anak sangat antusias
mengikuti penjelasan dan permainan tabung angka. Sebagian besar anak sudah
dapat menyebutkan angka 1-10 dengan benar, dapat memasukkan angka kedalam
tabung sesuai angka dan dapat mengurutkan tabung dari angka 1-10 dengan benar
tinggal beberapa anak yang kemampuan berhitung permulaannya kurang
berkembang sehingga masih perlu dimotivasi agar kemampuan berhitung anak
dapat berkembang. kegiatan siklus Il tidak perlu diulang karena peningkatan
kemampuan berhitung permulaan anak sudah tercapai, hampir semua anak sudah
dapat memahami angka, dapat mengurutkan angka 1-10 dengan benar, dapat
measukkan gambar kedalam tabung sesuai angka (mengenal konsep bilangan
dengan benda) dengan tepat. Pada penelitian siklus Il tingkat pencapaian
peningkatan kemampuan berhitung permulaan anak melalui permainan tabung
angka dengan gambar yang disesuaikan dengan tema pembelajaran sudah baik
yaitu 88,5% karena pencapaian peningkatan kemampuan berhitung permulaan
minimal 80%. Hasil ini menunjukkan bahwa hasil penelitian berhasil karena
peningkatan kemampuan berhitung permulaan anak sudah melebihi standar
minimal penelitian. Hal ini menunjukkan bahwa dengan permainan tabung angka
dapat meningkatkan kemampuan berthitung permulaan anak di Kelompok A di

TK RA-Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukmba.
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B. Pembahasan

Penelitian yang telah dilakukan merupakan penelitian tindakan kelas yang
terdiri dari dua siklus. Setiap siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi. Hasil yang diperoleh berasal dari data yang berupa lembar
obsservasi. Hasil dari data lembar observasi digunakan untuk mengetahui
peningkatan kemampuan yang terjadi pada anak. Setiap siklus terdiri dari empat
kali pertemuan. Pada Siklus Il merupakan perbaikan-perbaikan dari Siklus I. Hasil
yang diperoleh dari penelitian ini berupa hasil dari pengamatan tentang
kemampuan mengenal lambang bilangan.

Kemampuan mengenal lambang bilangan anak Kelompok A TK RA-
Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba pada kemampuan awal atau sebelum
dilakukan tindakan masih kurang baik yaitu kemampuan anak belum sesuai
dengan tingkat pencapaian perkembangan yang terdapat dalam Permendiknas
Nomor 137 tahun 2014. Terbukti dari hasil observasi pada kemampuan awal yang
dilakukan oleh peneliti yaitu dari 16 anak, ada 10 anak kriteria belum
berkembang dengan persentase (62.5%), anak kriteria mulai berkembang
sebanyak 3 anak dengan persentase (18.7%), anak kriteria berkembang sesuai
harapan sebanyak 3 anak dengan persentase (18.7%) dan anak Kriteria
berkembang sangat baik 0 dengan persentase (0%) masih kesulitan dalam
menyebutkan lambang bilangan 1-10, mengggunakan lambang bilangan untuk
menghitung , dan mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan. Kemampuan

anak mengenal lambang bilangan masih berupa hafalan, sehingga anak masih
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terbalik-balik dalam menyebutkan lambang bilangan. Anak juga masih kesulitan
dalam membedakan lambang bilangan antara 6 dan 9.

Dari hasil penelitian diatas, penggunaan tabung angka memudahkan anak
dalam mengenal lambang bilangan. Hal ini sesuai dengan teori yang dikemukakan
oleh Bruner (dalam Sugihartono dkk., 2007: 112) yaitu anak usia dini berada pada
tahap ikonik yaitu anak usia dini sudah mampu belajar dilakukan menggunakan
simbol-simbol, sehingga tepat sekali apabila belajar dilakukan menggunakan
tabung angka. Namun, tabung angka merupakan media visual yang hanya
melibatkan Indera penglihatan saja, sehingga dibutuhkan suatu metode
pembelajaran yang mengatifkan anak dalam pembelajaran. Bermain salah satu
metode yang tepat yang mampu mengaktifkan anak dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi pada Siklus I, pertemuan satu dan dua secara
keseluruhan pembelajaran berjalan cukup lancar, anak Kelompok A sangat
antusias dan tertarik dalam bermain tabung angka, Namun pada saat pergantian
anak untuk bermain berlangsung agak lambat. Hal Ini mengakibatkan efisiensi
waktu pembelajaran agak rendah. Beberapa anak kurang fokus dalam bermain
karena waktu bermain telah habis.. Hasil pelaksanaan pembelajaran Siklus |
pertemuan 1 dan Il diperoleh rat-rata 39% dengan kriteria Belum berkembang
(BB).

Dari hasil pelaksanaan pembelajaran Siklus | terlihat bahwa terjadi
peningkatan persentase anak mulai mengenal lambang bilangan dengan baik.
Selain itu, pada Siklus I kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak

Kelompok A di TK RA-Raudhatul Jannah belum berhasil dilaksanakan dan tidak
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memenuhi kriteria keberhasilan yang telah di tetapkan dalam penelitian dan akan
dilanjutkan ke siklus berikutnya.

Berdasarkan penyebab masih rendahnya hasil yang diperoleh pada Siklus |
tersebut, yang perlu diperbaiki pada Siklus 11 adalah:

Kegiatan pembelajaran dibuat seefektif mungkin sehingga memungkinkan semua
anak bermain sampai selesai dengan fokus.

Media yang digunakan lebih besar lagi sehingga untuk bilangan dengan jumlah
besar gambarnya tidak terlalu kecil.

Memberikan reward bagi anak yang mampu menyelesaikan tugas dengan baik.
Pembelajaran disajikan melalui kegiatan yang lebih variatif dan menyenangkan.
Media yang digunakan dibuat lebih menarik lagi dan media benda konkret yang
digunakan lebih banyak dan lebih variatif sehingga lebih menyenangkan jika
dimainkan.

Pertemuan Pertama dan kedua pada Siklus Il, kegiatan pembelajaran yang
dilakukan masih sama yaitu menyebutkan lambang bilangan, menggunakan
lambang bilangan untuk menghitung, dan mencocokkan bilangan dengan lambang
bilangan. Akan tetapi permainan tabung angka yang digunakan dalam bermain
lebih besar sehingga gambar untuk jumlah angka yang banyak dapat dihitung
dengan mudah oleh anak. Selain itu, pengaturan waktu juga dibuat lebih efisien
sehingga memungkinkan semua anak dapat bermain dengan fokus sampai selesai.
Dari hasil yang diperoleh pada pembelajaran Siklus Il Pertemuan Kedua
memperoleh nilai rata-rata 88.5% dengan kriteria berkembang sangat baik

( BSB ), maka dari itu, penelitian mengenai peningkatan kemampuan mengenal
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lambang bilangan melalui bermain tabung angka pada anak kelompok A di TK
RA-Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba mengalami peningkatan standar

yang telah ditetapkan.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Penelitian tindakan kelas tentang Peningkatan Kemampuan Berhitung
Permulaan Anak melalui Permainan Tabung Angka kelompok A di TK RA-
Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba telah dilaksanakan dalam dua siklus
kegiatan, menghasilkan kesimpulan sebagai berikut Permainan tabung angka
berhasil meningkatkan Kemampuan Berhitung Permulaan Anak melalui
Permainan Tabung Angka kelompok A di TK RA-Raudhatl Jannah Kabupaten
Bulukumba karena permainan merupakan salah satu metode yang efektif dalam
pembelajaran untuk menyampaikan pengetahuan kepada anak usia dini. Anak
mempelajari banyak hal dengan sendirinya melalui kegiatan permainan misalnya
mengenal angka, mengitung benda, mengurutkan angka dan lain sebagainnya.
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah disampaikan
dapat disimpulkan bahwa kemampuan mengenal lambang bilangan anak
kelompok A di TK RA-Raudhatul Jannah Kabupaten Bulukumba mampu
ditingkatkan dengan media permainan tabung angka. Peningkatan yang terjadi
dapat dilihat dari hasil penelitian pada setiap hasil observasi awal terdapat 10 anak
kriteria belum berkembang dengan presentase (62.5%). 3 anak memiliki kriteria
mulai berkembang dengan presentase (18.7). 3 anak kriteria berkembang sesuai
harapan dengan presentase (18.7) dan anak kriteria berkembang sangat baik
dengan presentase 0% dengan presentase perkembangan anak hasil observasi

siklus I yaitu (39%) dengan kriteria belum berkembang.
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Setelah dilakukan Tindakan dengan jumlah dua siklus kemampuan lambang
bilangan anak meningkat secara bertahap, dilihat dari hasil analisis data, setiap
pertemuan di siklus I dan Il mengalami peningkatan. Pada siklus | dengan
presentase 39% dikategorikan mulai berkembang (MB) sedangkan pada siklus 11
dengan presentase 88.5% dikategori berkembang sangat baik.
B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di atas, maka peneliti
mempunyai beberapa saran sebagai berikut:

1. Pembelajaran melalui bermain tabung angka hendaknya dilakukan dalam
proses pembelajaran lebih lanjut dalam rangka peningkatan kemampuan
anak dalam mengenal lambang bilangan Bermain tabung angka juga bisa
dilakukan untuk mengenalkan lambang bilangan pada Kelompok A dengan
menyiapkan permainan yang disesuaikan dengan kebutuhan anak.

2. Kepada guru khususnya guru taman kanak-kanak diharapkan dapat
mengimplementasikan pembelajaran menggunakan bermain tabung angka
untuk meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan.

3. Penelitian ini hanya pada peningkatan kemampuan anak mengenal lambang
bilangan, maka untuk selanjutnya perlu adanya penelitian lebih lanjut dalam
bidang pengembangan kemampuan lainnya sehingga diperoleh bukti-bukti
yang lebih meyakinkan agar dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di

TK disesuaikan dengan perkembangan dan kebutuhan anak usia dini.

4. Kepada guru untuk mengacu teori Piaget dan Bruner dalam menyusun
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materi terutama materi yang berhubungan dengan pembelajaran
mengenalkan lambang bilangan sehingga pembelajaran sesuai dengan tahap
perkembangan mental anak.

5. Kepada lembaga sekolah penggunaan media tabung angka dapat dijadikan
bahan pertimbangan dalam menyusun bahan pembelajaran khususnya

dalam mengenalkan lambang bilangan.
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Variabel Indikator Instrument
Kemampuan | Menyebutkan lambang bilangan 1- | Lembar Obervasi (ceklis)
Mengenal 10. dan Dokumentasi
Lambang i i :
Bilangan Menggunakan lambang bilangan | Lembar Obervasi (ceklis)

untuk menghitung. dan Dokumentasi
Mencocokan  bilangan  dengan | Lembar Obervasi (ceklis)
lambang bilangan dan Dokumentasi
Rubrik penilaian kemampuan mengenal lambang bilangan
No Indikator Deskripsi Kriteria Skor
1. Jika anak sudah mampu Berkembang | 4
menyebutkan angka lebih dari 10 Sangat Baik
dan sudah membantu temannya yang | (BSB)
belum mencapai kemampuan sesuai
dengan indikator.
Jika anak sudah mampu Berkembang | 3
menyebutkan angka 1 sampai 10 Sesuali
Menyebutkan secara r_r?andlrl dan konsisten tanpa | Harapan
harus diingatkan oleh guru (BSH)
lambang
bilangan 1-10 | jika anak mampu menyebutkan Mulai 2
melalui angka kurang dari 10 dengan Berkembang
Permainan bantuan guru (MB)
Tabung angka
Jika anak tidak mampu Belum 1
menyebutkan tetapi masih Berkembang
dibimbing dan dicontohkan dengan | (BB)
guru.

2. | Menggunakan | Jika anak mampu menggunakan Berkembang | 4
lambang lambang bilangan untuk menghitung | Sangat Baik
bilangan dan sudah membantu temannya yang | (BSB)
untuk belum mencapai kemampuan yang
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No Indikator Deskripsi Kriteria Skor
menghitung sesuai indicator

melalui _

permainan Jika anak sudah mampu . Berkembang 3

tabung angka Menggunakan lambang bilangan Sesuai
untuk menghitung secara mandiri Harapan
dan konsisten tanpa harus diingatkan | (BSH)
oleh guru.

Jika anak mampu Menggunakan Mulai 2
lambang bilangan untuk menghitung | Berkembang
dengan bantuan guru (MB)
Jika anak tidak bisa Menggunakan Belum 1
lambang bilangan untuk menghitung | Berkembang
tapi masih harus dibimbing dan (BB)
dicontohkan oleh guru

3. Jika anak sudah mampu Berkembang | 4
Mencocokan bilangan dengan Sangat Baik
lambang bilangan dan belum (BSB)
mencapai kemampuan sesuai
indiator
Jika anak sudah mampu Berkembang | 3

Mencocokan | mencocokan bilangan dengan Sesuai

bilangan lambang bilangan dan konsisten Harapan

dengan tanpa harus diingatkan oleh guru (BSH)

I;:T;ﬁgzg Jika anak sudah mampu Mulai 2
mencocokkan bilangan dengan Berkembang
lambang bilangan dan dengan (MB)
bantuan Guru.
jika anak tidak dapat mencocokkan | Belum 1
bilangan tapi harus dibimbing dan Berkembang
dicontohkan dengan guru (BB)

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS ANAK DIDIK




Nama

Klp

Hari/Tanggal
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Petunjuk beri tanda cek (V) pada Kolom Penilaian sesuai dengan hasil

Pengamatan.
Variabel Indikator BSB | BSH | MB | BB | Keterangan
4 3 2 1
Menyebutkan
lambang bilangan
1-10
Lambang  M\enggunakan
Bilangan | |3mbang bilangan
untuk menghitung
Mencocokanbilangan
dengan lambang
bilangan
Keterangan :

BB : Belum Berkembang

MB : Mulai Berkembang

BSH : Berkembang Sesuai Harapan

BSB : Berkembang Sangat Baik
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HASIL OBSERVASI MENINGKATKAN BERHITUNG PERMULAAN
MELALUI PERMAINAN TABUNG ANGKA KELOMPOK A DI TK RA-
RAUDHATUL JANNAH KABUPATEN BULUKUMBA
SIKLUS 1 PERTEMUAN 1

INDIKATOR YANG DIAMATI
Menyebutk | Menggunak | Mencocokk
N | NA | anlambang | an lambang | an bilangan | SK | PERSENT | KRITE
O | MA | bilangan 1- bilangan dengan OR ASE RIA
ANA 10 untuk lambang %
K menghitung | bilangan
112341123 |4]1]2]3|4
1. | Faqgi |V v "4 3 25.0 BB
h
2. | Insyi | vV v v 3 25.0 BB
ra
3. | Akba v v 5 41.7 MB
r
4. | Rah v v v 3 25.0 BB
mat
5. | Paul |V 4 v 3 25.0 BB
6. | Asya | vV % i 3 25.0 BB
m
7. | Awfa | v <, va 3 25.0 BB
8. | Aisy v v % 6 50.0 MB
ah
9. | Syifa A 4 1 6 50.0 MB
10 | Azril | V¥ Ve ol 3 25.0 BB
11 | Nona | ¥ 4 7 3 25.0 BB
12 | Yass v " 7 6 50.0 MB
: er
13 | Ada | v 4 A 3 25.0 BB
. m
14 | Rafa | vV A f 3 25.0 BB
15 | Rakh v 4 v 4 33.3 BB
: a
16 | Alif | v v 4 3 25.0 BB
Keterangan:

1. Kiriteria baik/Berkembang sangat baik (BSB) yaitu apabila nilai anak yang
diperoleh anak antara 80-100
2. Kriteria cukup/Berkembang sesuai harapan (BSH) yaitu apabila nilai yang
diperoleh anak antara 56-79
3. Kiriteria kurang/mulai berkembang (MB) yaitu apabila nilai diperoleh
antara 41-55
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4. Kiriteria tidak/belum berkembang (BB) yaitu apabila nilai yang diperoleh
anak antara 0-40
HASIL OBSERVASI MENINGKATKAN BERHITUNG PERMULAAN
MELALUI PERMAINAN TABUNG ANGKA KELOMPOK A DI TK RA-
RAUDHATUL JANNAH KABUPATEN BULUKUMBA
SIKLUS 1 PERTEMUAN 2

INDIKATOR YANG DIAMATI
Menyebutka | Menggunak | Mencocokka
N | NAM | nlambang | anlambang | nbilangan | SKO | PERSENT | KRITE
0 A bilangan 1- bilangan dengan R ASE RIA
ANA 10 untuk lambang %
K menghitung bilangan
11234123 |4]|1[2|3]|4
1. | Faqih v v 7 6 50 MB
2. | Insyir o v 6 50 MB
a v
3. | Akba v v v 9 75 BSH
r
4. | Rahm % v A 6 50 MB
at
5. | Paul v % Vi 6 50 MB
6. | Asya 7 v 2 6 50 MB
m
7. | Awfa ! i~ % 6 50 MB
8. | Aisya A U v 9 T BSH
h
9. | Syifa v % v 9 75 BSH
10 | Azril v "4 A 6 50 MB
11 | Nona 7 v ol 6 50 MB
12 | Yasse v i A 9 75 BSH
. r
13 | Adam v 4 A 6 50 MB
14 | Rafa & v Z 6 50 MB
15 | Rakh v v v 7 58.3 BSH
: a
16 | Alif 4 v 4 7 58.3 BSH
Keterangan:

1. Kiriteria baik/Berkembang sangat baik (BSB) yaitu apabila nilai anak yang
diperoleh anak antara 80-100
2. Kriteria cukup/Berkembang sesuai harapan (BSH) yaitu apabila nilai yang
diperoleh anak antara 56-79
3. Kiriteria kurang/mulai berkembang (MB) yaitu apabila nilai diperoleh
antara 41-55
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4. Kiriteria tidak/belum berkembang (BB) yaitu apabila nilai yang diperoleh

anak antara 0-40

HASIL OBSERVASI MENINGKATKAN BERHITUNG PERMULAAN
MELALUI PERMAINAN TABUNG ANGKA KELOMPOK A DI TK RA-
RAUDHATUL JANNAH KABUPATEN BULUKUMBA
SIKLUS Il PERTEMUAN 1

INDIKATOR YANG DIAMATI
Menyebutk | Menggunak | Mencocokk
N | NAM | anlambang | anlambang | an bilangan | SKO | PERSENT | KRITE
@) A bilangan 1- bilangan dengan R ASE RIA
ANA 10 untuk lambang %
K menghitung bilangan
1| 2 3% 1 | 2 BRLLAN. Ll 1P M3
1. | Fagih v ¢ ¥ 9 75 BSH
2. | Insyir ot v v 9 75 BSH
a
3. | Akbar i uf v 10 83.3 BSB
4. | Rahm 4 A f 8 66.7 BSH
at
5. | Paul il i ” 9 75 BSH
6. | Asya # - v 8 66.7 BSH
m
7. | Awfa I Y v 9 75 BSH
8. | Aisya 7 4 v 12 100 BSB
h
9. | Syifa V. i Ak .12 100 BSB
h
10 | Azril v v v 9 75 BSH
11 | Nona i 4 4 9 75 BSH
12 | Yasse 7 va v 12 100 BSB
: r
13 | Adam v v 4 9 75 BSH
14 | Rafa 4 4 v 9 75 BSH
15 | Rakh 4 4 v 10 83.3 BSB
: a
16 | Alif 4 4 v 10 83.3 BSB
Keterangan:

1. Kiriteria baik/Berkembang sangat baik (BSB) yaitu apabila nilai anak yang
diperoleh anak antara 80-100
2. Kriteria cukup/Berkembang sesuai harapan (BSH) yaitu apabila nilai yang
diperoleh anak antara 56-79
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3. Kiriteria kurang/mulai berkembang (MB) yaitu apabila nilai diperoleh
antara 41-55

4. Kiriteria tidak/belum berkembang (BB) yaitu apabila nilai yang diperoleh
anak antara 0-40

HASIL OBSERVASI MENINGKATKAN BERHITUNG PERMULAAN

MELALUI PERMAINAN TABUNG ANGKA KELOMPOK A DI TK RA-
RAUDHATUL JANNAH KABUPATEN BULUKUMBA
SIKLUS Il PERTEMUAN 2

INDIKATOR YANG DIAMATI
Menyebutk | Menggunak | Mencocokk
N | NAM | anlambang | anlambang | anbilangan | SKO | PERSENT | KRITE
@) A bilangan 1- bilangan dengan R ASE RIA
ANA 10 untuk lambang %
K menghitung bilangan
1| 2 =30 e i b2 BRLLAS LT WOl 8 I
1. | Faqih 4 v YAle 100 BSB
2. | Insyir v 5 - P 100 BSB
a
3. | Akba v V12 100 BSB
r
4. | Rahm 4 ¥ e R 100 BSB
at
5. | Paul v v v 12 100 BSB
6. | Asya Ve v v . 100 BSB
m
7. | Awfa v % L2 100 BSB
8. | Aisya v 7 e, Wk 100 BSB
h
9. | Syifa v ' n 100 BSB
10 | Azril v 4 A7 100 BSB
11 | Nona 4 v L7 s 91.6 BSB
12 | Yasse v v Az 100 BSB
. r
13 | Adam v v V12 100 BSB
14 | Rafa 4 v vi12 100 BSB
15 | Rakh 4 4 Vi 12 100 BSB
. a
16 | Alif 4 v vil12 100 BSB
Keterangan:

1. Kiriteria baik/Berkembang sangat baik (BSB) yaitu apabila nilai anak yang
diperoleh anak antara 80-100
2. Kriteria cukup/Berkembang sesuai harapan (BSH) yaitu apabila nilai yang
diperoleh anak antara 56-79
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3. Kiriteria kurang/mulai berkembang (MB) yaitu apabila nilai diperoleh

antara 41-55
4. Kiriteria tidak/belum berkembang (BB) yaitu apabila nilai yang diperoleh

anak antara 0-40

LAMPIRAN
RPPH
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) TK
RA-RAUDHATUL JANNAH KABUPATEN BULUKUMBA

Semester/ Bulan/ Mingguan
I/ November/ Kelas/ Usia
A/ 4-5 Tahun
Tema/ Sub Tema/ Sub-sub Tema : Bintang/ jenis binatang / Binatang
Hari/ Tanggal : kamis, 23 november
KD:1.2,12,23, 25, 2.6, 3.6,4.6
Materi:

e Anak mampu mengenal ayam sebagai ciptaan Tuhan
e Anak mampu mengembangkan rasa ingin tahu tentang ayam sebagai
binatang ternak
e Anak mampu membedakan antara ayam betina dan ayam jantan
Alat dan Bahan:

e Macam-macam hewan

o Kertas

e lLem

e Tabung angka
Kegiatan Pembuka:

e Penerapan SOP pembukaan
o Berdiskusi tentang pengenalan bentuk geometri dan macam-macam daun

e Mengenalkan kegiatan dan arahan yang dugunakan bermain
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Kegiatan Inti:

e Mengamati alat permainan pada area

e Mendorong anak untuk bertanya tentang apa yang ingin diketahui tentang
alat permainan di area

e Anak menghitung jumlah ayam yang ada pada gambar

e Anak mengurutkan jumlah ayam dalam gambar sesuai dengan urutannya.

Recalling:

e Merapikan kembali alat-alat
e Menunjukkan hasil karyanya
e Penguatan pengetahuan yang didapat

Istirahat:

e SOP makan/ Istirahat/ Bermain

e Menggunakan kata tolong terimakasih dan maaf dalam setiap kesempatan
yang tepat

e Menaati aturan sekolah

Penutup:

e Tanya jpawab kegiatan hari ini
e Menginformasikan kegiatan untuk esok hari

e SOP Penutup

Bulukumba, 23 November 2023

Peneliti

Rismunadiyah Wahyuni
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) TK
RA-RAUDHATUL JANNAH KABUPATEN BULUKUMBA

Semester/ Bulan/ Mingguan
I/ november/ Kelas/ Usia
A/ 4-5 Tahun

Tema/ Sub Tema/ Sub-sub Tema : Bintang/ makanan binatang / makanan sapid an

kambing
Hari/ Tanggal : jum’at 24 november
KD:1.1,1.2,23, 2.5, 2.6, 3.6,4.6
Materi:

e Anak mampu mengenal sapid an kambing sebagai ciptaan Tuhan
e Anak mampu mengembangkan rasa ingin tahu tentang sapi dan
makanannya
e Anak mampu mengetahui makanan-makanan sapid an kambing.
Alat dan Bahan:

e Gambar sapi dan kambing
e Kertas

e Pensil warna

e Tabung angka

Kegiatan Pembuka:

e Penerapan SOP pembukaan
o Berdiskusi tentang pengenalan bentuk geometri dan macam-macam daun

¢ Mengenalkan kegiatan dan arahan yang dugunakan bermain
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Kegiatan Inti:

e Mengamati alat permainan pada area

e Mendorong anak untuk bertanya tentang apa yang ingin diketahui tentang
alat permainan di area

e Anak menghitung jumlah sapi yang ada pada gambar

e Anak mengurutkan jumlah ayam dalam gambar sesuai dengan urutannya
saat sapi sedang makan

Recalling:

e Merapikan kembali alat-alat
e Menunjukkan hasil karyanya
e Penguatan pengetahuan yang didapat

Istirahat:

e SOP makan/ Istirahat/ Bermain

e Menggunakan kata tolong terimakasih dan maaf dalam setiap kesempatan
yang tepat

e Menaati aturan sekolah

Penutup:

e Tanya jawab kegiatan hari ini
e Menginformasikan kegiatan untuk esok hari

e SOP Penutup

Bulukumba, 23 November 2023

Peneliti

Rismunadiyah Wahyuni



90

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) TK
RA-RAUDHATUL JANNAH KABUPATEN BULUKUMBA

Semester/ Bulan/ Mingguan
I/ Oktober/ Kelas/ Usia
A/ 4-5 Tahun

Tema/ Sub Tema/ Sub-sub Tema : Bintang/ tempat hidup binatang / Binatang di

air
Hari/ Tanggal : kamis, 30 november
KD:1.2,14,24,27,2.8,3.6,4.6

Materi:

e Anak mampu mengenal binatang di air sebagai ciptaan Tuhan
e Anak mampu mengembangkan rasa ingin tahu tentang binatang-binatang
yang hidup di air
e Anak mampu mengetahui macam-macam binatang yang hidup di air.
Alat dan Bahan:

e Gambar hewan di air

o Kertas

e lLem

e Tabung angka
Kegiatan Pembuka:

e Penerapan SOP pembukaan
e Berdiskusi tentang pengenalan bentuk geometri dan macam-macam daun

e Mengenalkan kegiatan dan arahan yang dugunakan bermain
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Kegiatan Inti:

e Mengamati alat permainan pada area
e Anak menghitung jumlah ikan yang ada pada gambar
¢ Anak mengurutkan jumlah ikan dalam gambar sesuai dengan urutannya.

Recalling:

e Merapikan kembali alat-alat
e Menunjukkan hasil karyanya
e Penguatan pengetahuan yang didapat

Istirahat:

e SOP makan/ Istirahat/ Bermain

e Menggunakan kata tolong terimakasih dan maaf dalam setiap kesempatan
yang tepat

e Menaati aturan sekolah

Penutup:

e Tanya jawab kegiatan hari ini
e Menginformasikan kegiatan untuk esok hari

e SOP Penutup

Bulukumba, 23 November 2023

Peneliti

Rismunadiyah Wahyuni
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) TK
RA-RAUDHATUL JANNAH KABUPATEN BULUKUMBA

Semester/ Bulan/ Mingguan
I/ desember/ Kelas/ Usia
A/ 4-5 Tahun

Tema/ Sub Tema/ Sub-sub Tema : Bintang/ ciri-ciri binatang / Bertelur dan

beranak
Hari/ Tanggal : jum’at 1 desember
KD:1.1,21,3.136,38,4.1,46,4.8
Materi:

e Anak mampu mengenal binatang yang bertelur dan beranak sebagai
ciptaan Tuhan
e Anak mampu mengembangkan rasa ingin tahu tentang binatang-binatang
yang bertelur dan beranak
e Anak mampu mengetahui macam-macam binatang yang bertelur dan
beranak
Alat dan Bahan:

e Gambar binatang bertelur
o Kertas

e pensil

e Tabung angka

Kegiatan Pembuka:

e Penerapan SOP pembukaan
e Berdiskusi tentang pengenalan bentuk geometri dan macam-macam daun
e Mengenalkan kegiatan dan arahan yang dugunakan bermain
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Kegiatan Inti:

e Mengamati alat permainan pada area

e Mendorong anak untuk bertanya tentang apa yang ingin diketahui tentang
alat permainan di area

e Anak menghitung jumlah binatang yang bertelur pada gambar

e Anak mengurutkan jumlah gambar binatang yang bertelur sesuai dengan
urutannya.

Recalling:

e Merapikan kembali alat-alat
e Menunjukkan hasil karyanya
e Penguatan pengetahuan yang didapat

Istirahat:

e SOP makan/ Istirahat/ Bermain

e Menggunakan kata tolong terimakasih dan maaf dalam setiap kesempatan
yang tepat

e Menaati aturan sekolah

Penutup:

e Tanya jawab kegiatan hari ini
e Menginformasikan kegiatan untuk esok hari

e SOP Penutup

Bulukumba, 23 November 2023

Peneliti

Rismunadiyah Wahyuni
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