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Abstrak

Penelitian ini dilaksanakan di TK Aria Putra Ciputat yang beralamat di JI. Aria Putra
No.1 Ciputat Kecamatan Ciputat Kota Tangerang Selatan. Penelitian ini dilakukan
di kelompok B anak usia 5-6 tahun. Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini
menggunakan teknik analisis kualitatif dan analisis kuantitatif. Berdasarkan hasil
penelitian di TK Aria Putra Ciputa Tangerang Selatan dapat diambil kesimpulan
sebagai berikut: 1) Cara yang dilakukan untuk meningkatkan kemampuan konsep
bilangan pada anak dengan menggunakan kartu gambar dan dengan menggunakan
kartu angka, 2) Hasil penelitian menunjukan bahwa kemampuan konsep bilangan
anak dapat ditingkatkan dengan kegiatan permainan kartu gambar dan kartu angka
terbukti dari peningkatan kemampuan konsep bilangan anak sebelumnya mulai
dari siklus | sampai dengan siklus 11, dengan presentase rata-rata siklus I 58 % dan
siklus 11 80 %.
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PENDAHULUAN

Anak usia dini dalam tumbuh kembangnya, melalui alam sekitar akan
memperoleh bermacam-macam pengetahuan tentang lingkungannya baik yang
terkait dengan makhluk hidup, misalnya manusia, binatang dan tumbuh-
tumbuhan, dan makhluk hidup lainnya, misalnya bumi, matahari, bulan, binatang,
rumah, sekolah, dan sebagainya.

Selain itu, anak pada usia dini memiliki rasa ingin tahu terhadap
lingkungannya. Hal ini terlihat dengan adanya pertanyaan-pertanyaan yang sering
diajukan oleh anak, misalnya tentang warna pelangi, hujan, banjir, dan
sebagainya. Setiap anak ingin mengetahui hal-hal yang ada dilingkungannya dan
hal ini akan menyebabkan mereka gemar melakukan bermacam-macam kegiatan.

Oleh karena itu, hasrat ingin tahu pada anak tersebut perlu dirangsang dan
dikembangkan, agar anak terdorong untuk mengadakan penyelidikan dan
penemuan sendiri dilingkungannya. Rasa ingin tahu anak tentang benda-benda
atau hal-hal yang dilihat, dipegang atau diraba, dicium, didengar atau
dirasakannya, seringkali dinyatakan tidak hanya dengan perbuatan saja. Tapi juga
dinyatakan dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan, misalnya: mengapa terjadi
banjir, berapa jumlah anak ayam itu, mengapa gelap, dan sebagainya. Jika anak
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sudah mengajukan pertanyaan menunjukan anak tersebut sudah matang untuk
menerima pembinaan dalam mengenal lingkungannya. Suatu hal yang perlu
diingat bahwa alam sekitar merupakan sumber pengetahuan yang tak terbatas bagi
anak untuk mengembangkan daya pikirnya.

Usia dini atau pra sekolah merupakan usia yang efektif untuk
mengembangkan berbagai potensi yang dimiliki anak-anak. Upaya pengembangan
ini dapat dilakukan berbagai cara termasuk melalui permainan kartu angka.
Permainan kartu angka di TK tidak hanya terkait dengan kemampuan kognitif
saja, tetapi juga kesiapan mental sosial dan emosional, karena itu dalam
pelaksanaannya harus dilakukan secara menarik, bervariasi dan menyenangkan.

Permainan kartu angka merupakan bagian dari matematika, diperlukan
untuk menumbuhkembangkan keterampilan berhitung yang sangat diperlukan
dalam kehidupan sehari-hari, terutama mengenal bilangan yang merupakan juga
dasar bagi pengembangan kemampuan matematika maupun kesiapan untuk
mengikuti pendidikan dasar.

Pengembangan kognitif anak usia dini betujuan untuk mengembangkan
kemampuan berpikir anak agar dapat mengelola perolehan belajarnya, dapat
menemukan bermacam-macam alternatif pemecahan masalah, membantu anak
untuk mengembangkan kemampuan memilah-milah dan mengelompokan serta
mempersiapkan pengembangan kemampuan berpikir teliti.

Hal yang perlu diperhatikan bahwa banyaknya pengetahuan baru yang
diperoleh anak akan sangat tergantung dari kemampuan dan kreativitas guru untuk
mengembangkan kegiatan dan melengkapi alat-alat atau sarana penunjang yang
diperlukan, bagaimana cara guru merangsang minat anak dan cara guru
menerangkan atau menjawab pertanyaan-pertanyaan yang timbul dari anak serta
sejauh mana pengetahuan dan kemampuan guru dapat memahami masa peka anak
untuk mulai menerima kegiatan terutama kegiatan mengenal angka bilangan.
Berdasarkan pengamatan terhadap kemampuan mengenal bilangan di TK Aria
Putra Ciputat ada beberapa orang anak yang mengalami kesulitan dalam
pemahaman terhadap bilangan. Masalah tersebut sangat penting untuk diperbaiki
karena pada siswa kelompok B membutuhkan persiapan yang matang dalam
memahami bilangan dengan baik. Penyebab  masalah tersebut adalah guru
kurang memberi kegiatan yang menarik dan penjelasan yang tepat dalam
merangsang minat anak terhadap pemahaman bilangan. Kurangnya metode dan
media yang menarik minat anak sehingga anak kurang termotivasi dalam
memahami bilangan

Bagi anak usia dini penggunaan media sangatlah dibutuhkan terutama
dalam pembelajaran mengenal bilangan, media gambar, media kartu angka, tutup
botol, kulit kerang, manik-mani, dan media yang lainnya sangatlah tepat dan
menjadi daya tarik tersendiri yang dapat memicu semangat dalam belajar.

Hakikat Konsep Bilangan

Bilangan merupakan salah satu unsur penting dari matematika. Bila kita
membicarakan mengenai konsep matematika, maka tidak akan terlepas dari
adanya bilangan. Menurut Adjie dan Rostika, bilangan merupakan “suatu unsur
atau objek yang tidak didefinisikan”. Dengan kata lain, tidak ada kata-kata yang
dapat mengartikan mengenai arti dari bilangan.
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Konsep bilangan di Taman Kanak-kanak meliputi pengenalan bilangan
dengan menggunakan benda-benda konkrit, menyebut urutan bilangan, membuat
urutan bilangan, membedakan dan membuat dua kumpulan benda (yang sama
jumlahnya atau tidak sama jumlahnya), bahkan sudah diajarkan mengenai
penjumlahan dan pengurangan melalui benda-benda konkrit tersebut.

Pengertian konsep bilangan menurut Delphie Bandi (2009:4) mengacu
pada penanaman dasar. Peserta didik mengembangkan suatu konsep ketika
mereka mampu mengklasifikasikan/mengelompokkan benda-benda dan mampu
mengasiasikan suatu nama dengan kelompok benda tertentu. Oleh karena itu
dapat dikatakan bahwa konsep bilangan merupakan pondasi matematika.

Sudaryanti dalam Pengenalan Matematika Anak Usia Dini (2006:1)
mengatakan bahwa bilangan adalah suatu obyek matematika yang sifatnya abstrak
dan termasuk kedalam unsur yang tidak didefinisikan, maka diperlukan adanya
simbol atau lambang untuk mewakili suatu bilangan. Untuk menyatakan bilangan
dinotasikan dengan lambing bilangan yang disebut angka. Bilangan berkenaan
dengan nilai. Angka hanya merupakan suatu notasi tertulis dari sebuah bilangan

Hakikat Permainan Kartu Angka

Menurut Schram dalam Zaman, media merupakan teknologi pembawa pesan yang
dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran (2008). Makna umumnya
adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi
kepada penerima informasi. Istilah media ini sangat popular dalam bidang
komunikasi. Sedangkan media kartu angka merupakan suatu media gambar yang
berbentuk persegi panjang terbuat dari kertas atau sejenisnya yang tertulis angka-
angka di kertas tersebut.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa permainan kartu angka merupakan suatu
permainan yang menggunakan media kartu angka dan gambar. Anak diharapkan
mampu menyebutkan dengan benar angka yang terdapat dalam kartu, dan mampu
memasangkan angka ke dalam gambar. Terdapat macam-macam permainan kartu
angka, diantaranya: 1) Memasangkan atau menghubungkan kartu dengan gambar.
Dalam permainan ini, pertama guru harus menyediakan kartu angka dari 1-9, dan
juga menyediakan kartu yang di dalamnya terdapat gambar apa saja 1-9 kemudian
kedua kartu tersebut ditempel di papan planel secara acak. Lalu satu persatu anak
diperintahkan untuk memasang atau menghubungkan kartu angka yang sesuai
dengan jumlah gambar di papan planel tersebut. 2) Menempelkan kartu angka
pada benda. Dalam permainan ini, guru menyediakan kartu angka dari 1-9, dan
menyediakan berbagai macam benda. Anak diperintahkan untuk menghitung
benda tersebut, setelah selesai menghitung anak berlomba memilih kartu angka
yang sesuai dengan benda. 3) Mencari kartu angka yang sama. Dalam permainan
ini, guru menyediakan kartu angka dari 1-9 masing-masing 4 buah, kemudian
guru meminta anak berlomba untuk mengumpulkan kartu angka yang sama
bentuknya.Berikan 1 spasi baris 12pt di atas dari judul sub pendahuluan 2. Paper
sebaiknya tidak mencantumkan kajian pustaka, tetapi dibenarkan apabila
mencantumkan kerangka teori (theoretical framework) penelitian. Pastikan bahwa
ide paper anda bukan plagiarisme.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di TK Aria Putra Ciputat yang beralamat di JI. Aria
Putra No.1 Ciputat Kecamatan Ciputat Kota Tangerang Selatan. Lokasi sekolah
ini sangat strategis, mudah dijangkau, dan terletak pada lingkungan jauh dari
sumber keramaian sehingga anak nyaman dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran. Penulis melakukan penelitian di kelompok B anak usia 5-6 tahun.
Penulis ingin melakukan perbaikan dalam hal mengenal bilangan.

TK Aria Putra Ciputat berdiri tahun 1984 dengan ijin pendirian Dinas
Pendidikan Provinsi Jawa Barat pada tanggal 24 Agustus 1984 dengan nomor
743/TK.JB/VI11/1989. Unsur personil terdiri dari 1 (satu) kepala sekolah yaitu
bapak H. Deddy Munadih, S.Pd, dan 4 (empat) guru yang berlatar belakang
pendidikan guru anak usia dini, 1 (satu) Tata Usaha, 1 (satu) Pramubakti, dan 1
(satu) Satpam. Dengan jumlah murid keseluruhan 50 anak, terdiri dari 23 anak
laki-laki, dan 37 anak perempuan, penelitian dilaksanakan di kelompok B dengan
jumlah 20 anak, terdiri dari 11 anak laki-laki dan 9 anak perempuan.

Penelitian tindakan kelas (classroom action research) menurut Moleong
(2005) adalah penelitian yang dilakukan oleh guru di kelasnya sendiri melalui
refleksi diri dengan tujuan untuk memperbaiki kinerjanya sehingga hasil belajar
siswa meningkat. Model yang digunakan dalam penelitian adalah model Kemmis
dan Mc Taggart yang terdiri dari empat komponen yaitu:1) Perencanaan
(planning), 2) Pelaksanaan (acting), 3) Pengamatan (observing), 4) Refleksi
(reflecting).

Adapun prosedur model penelitian tindakan kelas yang dikembangkan
olen Kemmis dan Mc Taggart adalah sebagaimana terlihat pada Gambar di
bawah ini:
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Gambar 1. Langkah-langkah penelitian PTK

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini menggunakan teknik analisis kualitatif dan
analisis kuantitatif. Analisis data kualitatif digunakan untuk menentukan
peningkatan proses belajar, khususnya berbagai tindakan yang dilakukan. Analisis
data kualitatif memanfaatkan persentase yang merupakan langkah awal dari
keseluruhan proses analisis. Analisis kualitatif harus dinyatakan dalam sebuah
predikat yang menunjuk pada kenyataan, keadaan, dan ukuran kualitas, seperti
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kurang sekali, kurang, cukup baik, dan sangat baik. Menyebutkan bahwa ada tiga
tahap dalam menganalisis data kualitatif, diantaranya yaitu: reduksi data,
mendeskripsi data dan penarikan kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebelum melakukan penelitian tindakan kelas, langkah pertama yang dilakukan
adalah melakukan pengamatan awal untuk mengetahui keadaan awal
perkembangan kognitif anak terutama kegiatan mengenal konsep bilangan dengan
menggunakan observasi dan lembar kerja anak. Peneliti akan berupaya
meningkatkan kemampuan kognitif yang berhubungan dengan kemampuan
berpikir termasuk mengenal konsep bilangan. Anak akan lebih semangat dan
antusias dalam mengikuti pembelajaran apabila dilakukan dengan permainan.
Bermain dengan kartu gambar dan kartu angka adalah salah satu metode yang
sangat menarrik minat anak. Agar keberhasilan peneliti dapat terlihat dengan jelas
maka dilakukan praobservasi sebagai perbandingan dilakukannya tindakan kelas
dan sesudah tindakan kelas.

Siklus 1

Berdasarkan hasil pengamatan peningkatan kemampuan kognitif anak usia 5-6
tahun melalui permainan kartu gambar dan kartu angka dalam mengenal konsep
bilangan masih memerlukan bimbingan baru mencapai rata-rata nilai 50%. Di
bawah ini tabel hasil perolehan kemampuan kognitif melalui permainan kartu
gambar dan kartu angka dalam mengenal konsep bilangan.

Menurut tabel siklus 1 menunjukkan bahwa, kemampuan kognitif anak dalam
mengenal konsep bilangan melalui permainan kartu gambar dan kartu angka
masih belum mencapai prosentasi yang diharapkan yaitu 80%. Menyebut urutan
bilangan 1-20 memperoleh skor 2 dan prosentase 38,4%, mengenal konsep
bilangan dengan benda-benda memperoleh skor 24 dan prosentase4 36,9%,
menunjuk lambang bilangan 1-20 memperoleh skor 24 dan prosentase 36,9%,
membuat urutan bilangan memperoleh skor 16 dan prosentase 24,6%, meniru
lambang bilangan 1-20 memperoleh skor 65 dan prosentase 38,4%, jadi
kemampuan kognitif anak belum mencapai prosentase yng diharapkan, maka
akan dilanjutkan pada siklus I1.

Siklus 2
Berdasarkan hasil pengamatan pada siklus Il dalam meningkatkan kemampuan
kognitif anak dalam mengenal konsep bilangan di TK Aria Putra Ciputat usia 5-6
tahun, merupakan salah satu upaya untuk mengetahui sejauh mana meningkatnya
kemampuan kognitif anak dalam proses belajar, karena pada siklus I kemampuan
kognitif anak dalam mengenak konsep bilangan belum mencapai target yang
diharapkan peneliti. Peneliti mengamati setiap aspek kegiatan yang dilakukan
anak dalam mengenal konsep bilangan, penilaian proses pembelajaran yang
dilakukan dalam skala 1 sampai 3 dengan ketentuan: a. anak diberi nilai 1(kurang)
bila selalu dibantu guru, b. anak diberi nilai 2(cukup) bila sedikit bantuan guru, c.
anak diberi nilai 3(baik) bila selalu mengerjakan tanpa dibantu guru.

Berdasarkan data yang diperoleh dilapangan menunjukkan bahwa
kemampuan kognitif anak dari lima indikator tersebut berada pada kategori
kurang. Rendahnya kemampuan kognitif anak di TK Aria Putra Ciputat karena
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kurangnya memberikan kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan minat anak,
serta minimnya pengetahuan guru dalam meningkatkan kemampian kognitif anak.
Sehingga anak mengalami kesulitan dalam mengembangkan rasa ingin tahu atau
mencari tahu tentang apa yang dilihat, didengar dan dirasakan di lingkungan
sekitarnya.

Tabel 1. Hasil siklus 2

Total skor Presentase Presentase
No Anak kemampuan yang

kognitif siklus Il diharapkan penguasaan
1 A 14 80% 80%
2 G 14 80% 80%
3 A 14 80% 80%
4 F 14 80% 80%
5 S 14 80% 80%
6 P 14 80% 80%
7 K 14 80% 80%
8 A 12 80% 70%
9 R 14 80% 80%
10 N 14 80% 80%
11 A 12 80% 70%
12 G 14 80% 80%
13 M 14 80% 80%

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian di TK Aria Putra Ciputa Tangerang Selatan yang
telah di uraikan pada Bab IV sebelumnya maka dapat diambil kesimpulan sebagai
berikut: 1) Cara yang dilakukan untuk meningkatkan kemampuan konsep
bilangan pada anak dengan menggunakan kartu gambar dan dengan
menggunakan kartu angka, 2) Hasil penelitian menunjukan bahwa kemampuan
konsep bilangan  anak dapat ditingkatkan dengan kegiatan permainan kartu
gambar dan kartu angka terbukti dari peningkatan kemampuan konsep bilangan
anak sebelumnya mulai dari siklus I sampai dengan siklus Il, dengan presentase
rata-rata siklus I 58 % dan siklus 11 80 %.
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