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Abstract : Problems on the research is still low cognitive abilities of young children. The study aims to
determine the cognitive abilities of children with the activity of counting in Kindergarten (TK) Nature 123
Pekanbaru. Using the methods of Action Research (PTK) done in two cycles. The first cycle carried out as much
as 2 meeting. Each cycle involves planning, implementation, observation and reflection. The collection of data
by observation and documentation. Data analysis using quantitative descriptive analysis technique. Results of
preliminary tests, the child's cognitive ability is low with a percentage of 46%. Cognitive abilities of children
increased after using learning through play using the media card numbers. In cycle 1 to get the percentage of
58% is not maximized with the moderate category and in cycle 2 gets a percentage of 80% with a very high
category and considered to have the maximum.

Abstrak : Permasalahan pada penelitian adalah masih rendahnya kemampuan kognitif anak usia dini. Penelitian
bertujuan untuk mengetahui kemampuan kognitif anak dengan kegiatan membilang di Taman Kanak-Kanak
(TK) Alam 123 Pekanbaru. Menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan dalam 2
siklus. Siklus pertama dilaksanakan sebanyak 2 pertemuan. Masing-masing siklus berisi perencanaan,
pelaksanaan, observasi dan refleksi. Pengumpulan data dengan teknik observasi dan dokumentasi. Analisis data
menggunakan teknik analisi deskriptif kuantitatif. Hasil tes awal, kemampuan kognitif anak tergolong rendah
dengan persentase sebesar 46%. Kemampuan kognitif anak mengalami peningkatan setelah melakukan kegiatan
membilang dengan metode bermain media kartu angka. Pada siklus 1 mendapatkan persentase 58 % belum
maksimal dengan kategori sedang dan pada siklus 2 mendapatkan persentase sebesar 80% dengan kategori
sangat tinggi dan di anggap sudah maksimal.

Kata kunci: Kemanpuan kognitif, Kegiatan membilang, Metode bermain kartu angka

PENDAHULUAN anak sejak lahir sampai usia 6 (enam) tahun
Pendidikan anak usia dini merupakan  yang dilakukan melalui pemberian ranca-
salah satu bentuk penyelenggaraan pendidi- ngan pendidikan untuk membantu pertum-

kan yang menitik beratkan pada peletakan  buhan dan perkembangan jasmani dan roh-
dasar kearah pertumbuhan dan perkemba-  ani agar anak memiliki kesiapan dalam
ngan fisik (koordinasi motorik halus dan  memasuki pendidikan lebih lanjut.” (Pendi-
kasar), kecerdasan, daya cipta, kecerdasan  dikan, Kebudayaan, & Indonesia, 2014)
emosi, kecerdasan jamak dan kecerdasan Proses belajar itu terjadi karena ada-
spiritual. Untuk itu pertumbuhan dan perke-  nya interaksi antara seorang dengan lingku-
mbangan anak usia dini perlu diarahkan pa-  ngannya. Oleh karena itu belajar dapat terja-
da dasar-dasar yang tepat bagi pertumbuhan  di kapan saja dan dimana saja. Salah satu pe-
dan perkembangan manusia seutuhnya yaitu  rtanda bahwa seseorang itu telah belajar ada-
pertumbuhan dan perkembangan fisik, daya  lah perubahan tingkah laku pada diri orang
pikir, daya cipta, sosial emosional, bahasa itu, mungkin disebabkan oleh terjadinya pe-
dan komunikasi yang seimbang sebagai da-  rubahan pada tingkat pengetahuan, keteram-
sar pembentukan pribadi yang utuh. Belajar  pilan, atau sikapnya. Selain itu belajar meru-
adalah suatu proses yang kompleks yang ter-  pakan suatu kewajiban bagi seorang agar
jadi pada diri setiap orang sepanjang hidu-  memperoleh banyak pengetahuan. Seseorang
pnya. belajar dari buaian ibu sampai liang lahat.
Pendidikan anak usia dini dimaksu- Senada dengan perntayaan diatas, pe-
dkan untuk menyiapkan anak-anak usia 0-6  mbinaan terhadap anak usia dini seharusnya
tahun untuk dapat menyesuaikan diri dengan  dilakukan berkelanjutan, hal ini senada den-
jenjang pendidikan berikutnya. Hal ini ses-  gan penelitian Zinsser & Dusenbury, dalam
uai dengan Permendikbud nomor 137 tahun  jurnal penelitiannya menyatakan “Be clearly
2014 “Pendidikan Anak Usia Dini adalah  written and comprehensive to include chil-
upaya pembinaan yang ditujukan kepada  dren from preschool through 12th grade. Str-
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ive for cultural and linguistic sensitivity. In-
clude guidelines for practitioners on how to
form positive environments and how to sup-
port children’s social and emotional deve-
lopment. Include discussions of strategies
for enhancing implementation.” (Zinsser &
Dusenbury, 2015)

Pendidikan anak usia dini harus me-
lakukan upaya pembinaan kepada anak agar
mempunyai kompetensi kemampuan dasar.
Kemampuan dasar Kompetensi Dasar mer-
upakan tingkat kemampuan dalam konteks
muatan pembelajaran, tema pembelajaran,
dan pengalaman belajar yang mengacu pada
Kompetensi Inti.(Pendidikan, Kebudayaan,
& Indonesia, 2014b)

Pengembangan kompetensi dasar
PAUD dijabarkan dalam indikator penca-
paian perkembangan anak (Pendidikan et al.,
2014b) yang tercantum dalam struktur kurik-
ulum 2013, sebagaimana diamanahkan dal-
am Permendikbud nomor 146 tahun 2014.

Struktur kurikulum PAUD memuat
program-program pengembangan yang men-
cakup: a. nilai agama dan moral; b. fisik-mo-
torik; c. kognitif; d. bahasa; e. sosial-emos-
ional; dan f. Seni (Pendidikan et al., 2014b)

Salah satu bidang pengembangan
kegiatan belajar mengajar di PAUD yaitu
bidang pengembangan kemampuan kognitif.
Pengembangan kemampuan kognitif dapat
diperloleh melalui kegiatan berhitung, mem-
bilang, mengelompokkan, mengenal bentuk,
membedakan sesuatu dan lain-lain. Berda-
sarkan pengamatan, bidang pengembangan
kemampuan kognitif merupakan salah satu
materi yang sulit dipahami oleh anak teru-
tama dalam kegiatan membilang.

Menyadari pentingnya aspek perke-
mbangan kemampuan kognitif pada anak
usia dini di antara aspek pengembangan as-
pek lainnya, aspek kemampuan kogpnitif ter-
masuk di dalamnya adalah pembelajaran be-
rhitung atau membilang yang sangat penting
dalam kehidupan sehari-hari, maka kegiatan
membilang atau pengenalan angka sudah di-
mulai dini. Namun pada kenyataannya anak
menggangap kegiatan membilang sebagai
pelajaran yang sangat membosankan, karena
sifat berhitung yang dinilai masih abstrak
dan tahap perkembangan berpikir anak usia

dini belum pada tahap tersebut. Selain itu
proses pembelajaran yang masih berpusat
pada guru turut menyumbangkan rasa kebo-
sanan pada anak.

Disamping itu peran guru dalam me-
mberikan rangsangan sangat diperlukan un-
tuk peningkatan aspek-aspek perkembangan
anak. Keberhasilan memberikan rangsangan
kepada anak dalam proses pembelajaran agar
terjadi peningkatan kreatifitas dengan bere-
ksplorasi melalui koran bekas lebih baik
dengan memberi penguatan dan pujian pada
anak, agar anak lebih bersemangat dalam
belajar. (Nur Hayati, 2012)

Adapun variabel perkembangan kog-
nitif dalam mengenal lambang bilangan di
ukur dari indikator- indikator yaitu mem-
bilang atau menyebut urutan bilangan dari 1
sampai 10, membilang dengan menunjuk
benda (mengenal lambang bilangan dengan
benda-benda) 1 sampai 10; menunjuk dua
kumpulan benda yang memiliki warna dan
bentuk yang sama (disesuaikan dengan lam-
bang bilangan), membilang banyak benda
dari 1 sampai 10, dan membuat urutan bila-
ngan 1 sampai 10 dengan benda. (Ni Made
Oktiana Dewi, | Nyoman Wirya, 2014)

Untuk mengatasi pembelajaran mem-
bilang yang membosankan bagi anak usia
dini maka digunakan metode bermain. Hal
senada diperkuat oleh saayah abu “Belajar
melalui bermain adalah satu teknik penga-
jaran dan pembelajaran yang berkesan kepa-
da kanak-kanak. Melalui teknik ini juga ak-
an mendatangkan keseronokkan dan kepua-
san kepada mereka dalam sesuatu pengaja-
ran yang hendak disampaikan. Dengan
bermain juga kanak-kanak akan dapat men-
guasai perkembangan dan kemahiran fizikal
dan penguasaan bahasa dari segi perben-
daharaan dan peraturan tatabahasa.(Saayah
Abu, 2005)

Kegiatan pembelajaran membilang
dikembangkan dengan media kartu angka
dengan harapan pembelajaran lebih menye-
nangkan bagi anak usia dini jika dilakukan
sambil bermain, sehingga membantu penge-
mbangan kognitif anak pada dimensi mem-
bilang pada anak. Konsep belajar mengenal
bilangan menggunakan kartu angka dimana
kartu angka yang digunakan memiliki ber-
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bagai bentuk yang dapat menarik perhatian
dan konsentrasi Anak saat pembelajaran ber-
langsung. Konsep bilangan ditanamkan pada
anak usia dini untuk meningkatkan kemam-
puan bilangan anak.

Kegiatan membilang sudah mulai di-
lakukan di Taman Kanak-Kanak (TK) Alam
123 Pekanbaru kelompok A, akan tetapi
sangat disayangkan kemampuan membilang
anak pada kelompok A masih sangat rendah,
minat anak pun masih rendah dalam ke-
giatan membilang, anak tidak mengenal ben-
tuk angka hanya mengetahui bunyi penguca-
pannya saja. Data awal yang diperoleh pene-
liti akan rendahnya kemampuan membilang
anak TK Alam 123 Pekanbaru dapat dilihat
pada grafik berikut :
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bilangan 1-10, 3 anak belum berkembangan,
14 orang anak masih berkembangan adapun
3 orang anak masuk pada level berke-
mbangan sesuai harapan. Rendahnya penca-
paian anak TK Alam 123 Pekanbaru ke-
giatan membilang disebabkan beberapa hal
di antaranya Guru kurang cermat memilih
metode pembelajaran sehingga anak merasa
bosan dan tidak antusias di dalam kelas, me-
dia yang digunakan oleh Guru kurang mena-
rik karena kegiatan berhitung yang diterap-
kan di TK Alam 123 Pekanbaru masih me-
nggunakan media pembelajaran latihan di
buku tulis.

Berdasar permasalahan yang terjadi,
harus ada terobosan baru baik dalam metode
pembelajaran maupun dalam pemilihan me-
dia yang sesuai sehingga pembelajaran tidak
lagi membosankan dan anak menjadi lebih
fokus pada pembelajaran yang dilaksanakan.
Pembelajaran yang dikembangkan adalah
pada kegiatan membilang dengan metode
bermain media kartu angka.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
penelitian tindakan kelas (Class action re-
search). PTK adalah suatu pencermatan keg-
latan belajar berupa sebuah tindakan, yang
sengaja dimunculkan dan terjadi dalam se-
buah kelas bersama. Penelitian ini meru-
pakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang
direncanakan dilakukan dalam 2 siklus. Se-
tiap siklus terdiri dari dua pertemuan.

Penelitian dilaksanakan di TK Alam

123 Pekanbaru pada semester ganjil tahun

pelajaran 2015/2016, pada kelompok A de-

ngan jumlah anak sebanyak 20 anak.
Tahapan-tahapan penelitian tindakan
kelas, yaitu:

1) Perencanaan/Persiapan Tindakan

Perencanaan  merupakan persiapan
yang dilakukan sebelum pelaksanaan tinda-
kan. Adapun yang akan dipersiapkan yaitu:

a. Menyusun rencana pembelajaran berda-
sarkan langkah-langkah penerapan per-
mainan kartu angka.

b. Meminta kesediaan teman sejawat untuk
menjadi observer dalam pelaksanaan pe-
mbelajaran.

c. Menyiapkan format pengamatan atau
lembar observasi terhadap aktivitas yang
dilakukan guru dan aktivitas yang dila-
kukan anak dan soal berkaitan dengan
materi yang dipelajari.

2) Pelaksanaan Tindakan

Pelaksanaan tindakan merujuk pada

RKH, inti dari pelaksanaan adalah mempra-

ktekkan tindakan sebagaimana langkah yang

telah disebutkan pada langkah-langkah tin-
dakan sebagai berikut:

a. Menetapkan tujuan dan menjelaskan ten-
tang permainan kartu angka

b. Menyiapkan peralatan yang diperlukan

c. Memperlihatkan lambang angka dalam
kartu

d. Meminta anak menyebutkan lambang
tersebut angka berapa

e. Memberikan kesempatan kepada anak
untuk mencoba sehingga anak mampu
melaksanakan permainan

3) Observasi

Pengamatan atau obsevasi yang dila-
kukan dalam penelitian ini dilakukan oleh
guru lain yang telah bersedia menjadi
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observer dalam penelitian ini dengan meng-

gunakan format pengamatan yang telah dise-

diakan. Aspek-aspek yang diamati antara la-
in:

a. Aktivitas guru dalam menerapkan per-
mainan kartu angka yang dilakukan den-
gan menggunakan lembaran observasi
tindakan guru

b. Aktivitas anak selama proses perbaikan
pembelajaran dengan penerapan perma-
inan kartu angka yang dilakukan dengan
menggunakan lembaran observasi aktiv-
itas anak.

c. Kemampuan bilangan anak yang dil-
akukan pengukurannya juga menggu-
nakan lembar observasi hasil belajar.

4) Refleksi

Refleksi menjelaskan kelemahan dan
kekuatan yang diperoleh pada hasil pene-
litian. Hasil dari analisa data tersebut dijadi-
kan sebagai landasan untuk siklus berikut-
nya, sehingga antara siklus | dan siklus
berikutnya ada kesinambungan dan diharap-
kan kelemahan pada siklus yang pertama
sebagai dasar perbaikan pada siklus yang
berikutnya.

Sebagai subyek dalam penelitian ini
adalah anak kelompok A TK Alam 123 Pek-
anbaru yang berjumlah 20 Orang.

Adapun data dalam penelitian ini
adalah data yang dikumpulkan dengan tek-
nik observasi. Observasi dilakukan pada akt-
ivitas siswa dan guru. Data penelitian juga
diaambil dengan dokumentasi, mengumpul-
kan informasi dan data yang diperoleh dari
sekolah. Baik itu data mengenai jumlah, per-
kembangannya selama proses belajar me-
ngajar berlangsung maupun nilai yang diper-
oleh anak yang dirangkum dalam profil se-
kolah.

Analisis data pada penelitian ini ada-
lah dengan menggunakan teknik analisis de-
skriptif kuantitatif yakni data yang diperoleh
dan disajikan dengan apa adanya kemudian
data tersebut dianalisa dengan menggunakan
angka.

Dalam menentukan kriteria penilaian
tentang kemampuan bilangan anak maka dil-
akukan pengelompokkan seperti terlihat pa-
da tabel berikut:

Tabel 1. menentukan kriteria penilaian
tentang kemampuan bilangan anak

No | Kilasifikasi Standar

1 | Sangat tinggi > 85

2 Tinggi 71.00 — 85.99
3 Sedang 56.00 — 70.99
4 Rendah 41.00 - 55.99

Sumber (Anas S., 2005)

PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Sebelum memasuki pelaksanaan pe-
mbelajaran pada siklus I, terlebih dahulu di-
lakukan tes kemampuan kognitif untuk men-
getahui kemampuan kognitif sebelum dila-
kukan tindakan pada siklus | dan 1l dapat
dilihat pada grafik berikut.
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Sumber: Hasil penelitian, 2015

Setelah menganalisis hasil tes awal,
yang telah diketahui bahwa kemampuan
kognitif anak tergolong rendah yakni dengan
persentase sebesar 46% seperti yang terla-
mpir pada lampiran. Maka untuk meningkat-
kan kemampuan kognitif anak, digunakan
pembelajaran dengan menggunakan media
bermain kartu angka yang akan dilaksanakan
berikut ini.

Pada siklus pertama sebelum pelak-
sanaan tindakan dengan menggunakan men-
erapkan metode bermain media kartu angka,
terlebih dahulu guru menyiapkan beberapa
langkah persiapan. Adapun persiapan terse-
but antara lain; menyusun rencana pelaksa-
naan pembelajaran berdasarkan langkah-lan-
gkah penggunaan pembelajaran dengan me-
nggunakan media bermain kartu angka. Da-
lam menyusun RKH tersebut guru dibantu
oleh teman sejawat yang berpedoman pada
tema maupun sub tema lebih jelas dapat
diperhatikan penjelasan berikut ini:



Fauziddin, Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Melaui Kegiatan Membilang.... 64

a. Perencanaan/persiapan tindakan

Dalam tahap perencanaan atau persi-
apan tindakan ini, menyusun rencana kegi-
atan harian, dengan tema diri sendiri. Tema
ini dapat dicapai melalui satu indikator ya-
itu: Membilang dan menyebut urutan bila-
ngan dari 1 sampai 10 (Kognitif). Dilanjut-
kan guru menyiapkan perlengkapan yang
berkaitan dengan metode pembelajaran. Ke-
mudian guru menyiapkan pancingan berka-
itan dengan materi pelajaran berupa pertan-
yaan tentang materi yang akan dibahas.
b. Pelaksanaan Tindakan

Siklus pertama dilaksanakan pada hari
Kamis tanggal 2 Desember 2015, pertemu-
an kedua pada hari Jum’at tanggal 4 Dese-
mber 2015 pada jam 7.45-10.30 WIB. Da-
lam pelaksanaan pembelajaran melibatkan
seluruh anak. Pelaksanaan pembelajaran di-
lakukan berdasarkan Rencana Kegiatan Ha-
rian (RKH) yang telah dipersiapkan dan be-
rpedoman pada silabus, dan kurikulum de-
ngan mengikuti langkah pembelajaran ber-
main dengan media kartu angka.

Kegiatan awal dilakukan kurang lebih
10 menit, guru memulai pelajaran dengan
Salam pembuka, kemudian guru menya-
mpaikan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai dan guru memberi motivasi anak
yang berhubungan materi pelajaran. Guru
menyajikan informasi tentang materi.

Kegiatan inti dilakukan kurang lebih
50 menit Menetapkan tujuan dan menje-
laskan tentang permainan kartu angka. Me-
nyiapkan peralatan yang diperlukan. Mem-
perlihatkan lambang angka dalam Kkartu.
Meminta anak menyebutkan lambang ter-
sebut angka berapa. Memberikan kesem-
patan kepada anak untuk mencoba sehingga
anak mampu melaksanakan permainan.

Kegiatan akhir dilakukan kurang lebih
10 menit menyebutkan urutan bilangan 1-10
(Kognitif). Bertepuk tangan dengan 3 pola
(Seni). Diskusi tentang kegiatan satu hari.
Menyanyi, berdoa, pulang.

Kemudian pada pertemuan kedua guru
Pada kegiatan Awal dilakukan kurang lebih
10 menit, dimana guru menyampaikan tu-
juan pembelajaran. Guru menjelaskan siste-
matika pembelajaran dengan metod ber-
main media kartu angka kepada anak dan
memberikan kesempatan kepada anak yang

kurang mengerti tentang langkah-langkah
pembelajaran dengan metode bermain me-
dia kartu angka.

Kegiatan inti dilakukan kurang lebih
50 menit Menetapkan tujuan dan menje-
laskan tentang permainan kartu angka. Me-
nyiapkan peralatan yang diperlukan. Mem-
perlihatkan lambang angka dalam Kkartu.
Meminta anak menyebutkan lambang terse-
but angka berapa. Memberikan kesempatan
kepada anak untuk mencoba sehingga anak
mampu melaksanakan permainan.

Kegiatan akhir dilakukan kurang lebih
10 menit menyebutkan urutan bilangan 1-10
(Kognitif). Bertepuk tangan dengan 3 pola
(Seni). Diskusi tentang kegiatan satu hari.
Menyanyi, berdoa, pulang.
c. Observasi

Mengamati hasil atau dampak dari
tindakan yang dilaksanakan atau dikenakan
terhadap anak. Tujuannya untuk menge-
tahui kualitas pelaksanaan tindakan. Waktu
pelaksanaan observasi dilakukan bersamaan
dengan pelaksanaan tindakan dengan meli-
batkan seorang guru lain sebagai pengamat
yang menggunakan lembaran observasi.

Hasil Observasi aktivitas guru pada
siklus 1 dapat dilihat pada grafik berikut.
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Sumber: Hasil penelitian, 2015
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pertemuan 1 mendapatkan persentase sebe-
sar 60% dengan kategori sedang dan pada
pertemuan 2 dengan persentase sebesar 70%
termasuk dalam kategori sedang. Terdapat
peningkatan dari pertemuan 1 ke pertemuan
2 sebesar 10%. Secara lebih mendetail dapat
dijelaskan bahwa pada indikator 1 yaitu me-
netapkan tujuan dan menjelaskan tentang
permainan kartu angka, telah dilaksanakan
guru dengan kategori cukup dan pada perte-
muan kedua dengan kategori baik. Pada ind-
ikator 2 yaitu menyiapkan peralatan yang di-
perlukan, telah dilaksanakan guru dengan
kategori cukup dan pada pertemuan kedua
dengan kategori baik.

Pada indikator 3, yaitu memperlihat-
kan lambang angka dalam Kkartu, telah di-
laksanakan guru dengan kategori baik dan
pada pertemuan kedua dengan kategori baik.
Pada indikator 4 yaitu meminta anak menye-
butkan lambang tersebut angka berapa, telah
dilaksanakan guru dengan kategori cukup
dan pada pertemuan kedua dengan kategori
cukup. Dan pada indikator 5, memberikan
kesempatan kepada anak untuk mencoba
sehingga anak mampu melaksanakan perma-
inan, telah dilaksanakan guru dengan kate-
gori baik dan pada pertemuan kedua dengan
kategori baik.

Sedangkan aktivitas belajar anak pa-
da siklus | didokumentasikan pada lembar
pengamatan. Berikut ini dikemukakan akti-
vitas anak yang dilaksanakan saat pertemu-
an 1 pada siklus I.

Berdasarkan grafik di atas dapat di-
kemukakan aktivitas anak pada siklus |
pertemuan 1 mendapatkan persentase sebe-
sar 48% dengan kategori kurang. Secara
lebih mendetail dapat dijelaskan bahwa pada
indikator 1, anak mendengarkan guru men-
dapatkan penilaian dengan kategori rendah,
pada indikator 2 yaitu anak ikut mempe-
rsiapkan peralatan, mendapatkan penilaian
dengan kategori rendah.

Pada indikator 3 yaitu anak memper-
lihatkan lambang angka, mendapatkan peni-
laian dengan kategori rendah. Pada indikator
4 yaitu anak menyebutkan lambang tersebut,
mendapatkan penilaian dengan kategori ren-
dah. Kemudian pada indikator 5 yaitu anak
mencoba sendiri melaksanakan permainan

juga mendapatkan penilaian dengan kategori
rendah.

Berikut ini diuraikan hasil observasi
terhadap aktivitas belajar anak dalam perma-
inan permata tersembunyi pada pertemuan
kedua sebagai berikut.

Berdasarkan tabel di atas dapat dike-
mukakan aktivitas anak pada siklus | perte-
muan 2 mendapatkan persentase sebesar
54% dengan kategori sedang. Secara lebih
mendetail dapat dijelaskan bahwa pada
indikator 1, anak mendengarkan guru men-
dapatkan penilaian dengan kategori sedang,
pada indikator 2 yaitu anak ikut memper-
siapkan peralatan, mendapatkan penilaian
dengan kategori rendah.

Pada indikator 3 yaitu anak mem-
perlihatkan lambang angka, mendapatkan
penilaian dengan kategori rendah. Pada indi-
kator 4 yaitu anak menyebutkan lambang
tersebut, mendapatkan penilaian dengan
kategori rendah. Kemudian pada indikator 5
yaitu anak mencoba sendiri melaksanakan
permainan mendapatkan penilaian dengan
kategori sedang.

Berikut ini dipaparkan rekapitulasi
pertemuan 1 dan 2 siklus Il pada observasi
aktivitas belajar anak.

Grafik aktivitas anak pada siklus |
0,6
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0,3 Pertemuan 1

0,2 Pertemuan 2
0,1
0

Kategori Persentasi

Sumber: Hasil penelitian, 2015

Berdasarkan tabel di atas dapat dike-
mukakan aktivitas anak pada siklus I per-
temuan 1 mendapatkan persentase sebesar
48% dan pada pertemuan kedua sebesar 54%
dengan kategori rendah. Untuk mengetahui
kemampuan kognitif anak, maka dapat
diperhatikan pada grafik berikut ini.
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Berdasarkan grafik di atas dapat dike-
tahui bahwa kemampuan kognitif anak men-
dapatkan persentase sebesar 57% atau bera-
da pada kategori sedang. Sebagian anak be-
rada pada tahap berkembang sesuai harapan
dan berkembang sangat baik, contohnya me-
ngetahui konsep banyak dan sedikit, mem-
bilang banyak benda satu sampai sepuluh,
mengenal konsep bilangan 1-10 dan men-

genal lambang bilangan 1-10.

d. Refleksi

Refleksi pada siklus pertama diperoleh

berdasarkan hasil analisis data untuk tiap-
tiap langkah pelaksanaan tindakan yang ak-
an dideskripsikan peneliti pada tahap ini.
Selanjutnya didiskusikan dengan observer,
yang berperan sebagai observer yaitu teman
sejawat. Memperhatikan deskripsi proses pe-
mbelajaran yang dikemukakan dan melihat
kemampuan kognitif anak, maka berdasar-
kan hasil pembahasan peneliti dan pengamat
terhadap perbaikan pembelajaran pada siklus
pertama terdapat beberapa kelemahan pem-
belajaran diantaranya:

1) Pengelolaan pembelajaran oleh peneliti
telah sesuai dengan tahapan yang dimu-
at dalam RKH, namun penggunaan Pem-
belajaran bermain dengan menggunakan
media kartu angka dalam proses pem-
belajaran masih mengalami beberapa ke-
lemahan khususnya adalah:

a. Menetapkan tujuan dan menjelaskan
tentang permainan kartu angka

b. Memperlihatkan lambang angka dal-
am kartu

c. Memberikan kesempatan kepada an-
ak untuk mencoba sehingga anak
mampu melaksanakan permainan

2) Partisipasi anak yang diobservasi dalam
lembar observasi aktivitas anak pada da-
sarnya sudah dalam kategori baik, aspek
yang menjadi perhatian adalah pada
aspek Membilang banyak benda satu sa-

mpai sepuluh dan Mengenal lambang
bilangan 1-10. Sedangkan untuk Kke-
mampuan kognitif anak masih pada
tingkat yang cukup, kemampuan anak
menangkap pelajaran dalam belajar tidak
terlepas dari aktivitas guru. Kemampuan
kognitif anak diprediksi meningkat sei-
ring dengan adanya kepiawaian guru
dalam membawakan materi pelajaran.

Siklus Kedua
Sebelum pelaksanaan tindakan den-

gan menggunakan pembelajaran bermain de-
ngan menggunakan media Kkartu angka,
terlebih dahulu guru menyiapkan beberapa
langkah persiapan. Adapun persiapan ter-
sebut antara lain; menyusun rencana pela-
ksanaan pembelajaran berdasarkan langkah-
langkah penggunaan pembelajaran pembe-
lajaran bermain dengan menggunakan media
kartu angka. Dalam menyusun RKH tersebut
guru dibantu oleh teman sejawat yang ber-
pedoman pada tema maupun sub tema lebih
jelas dapat diperhatikan penjelasan berikut
ini:
a. Perencanaan/persiapan tindakan

Dalam tahap perencanaan atau per-
siapan tindakan ini, menyusun rencana kegi-
atan harian, dengan tema diri sendiri. Tema
ini dapat dicapai melalui satu indikator
yaitu: Membilang dan menyebut urutan bi-
langan dari 1 sampai 10 (Kognitif). Dila-
njutkan guru menyiapkan perlengkapan yang
berkaitan dengan metode pembelajaran. Ke-
mudian guru menyiapkan pancingan berka-
itan dengan materi pelajaran berupa perta-
nyaan tentang materi yang akan dibahas.
b. Pelaksanaan Tindakan

Siklus pertama dilaksanakan pada hari
Kamis tanggal 9 Desember 2015, pertemuan
kedua pada hari Jum’at tanggal 11 Desember
2015 pada jam 7.45-10.30 WIB. Dalam pel-
aksanaan pembelajaran melibatkan seluruh
anak. Pelaksanaan pembelajaran dilakukan
berdasarkan Rencana Kegiatan Harian (RK-
H) yang telah dipersiapkan dan berpedoman
pada silabus, dan kurikulum dengan meng-
ikuti langkah pembelajaran bermain dengan
menggunakan media kartu angka.

Kegiatan awal dilakukan kuraang lebih
10 menit, guru memulai pelajaran dengan
Salam pembuka, kemudian guru menyampa-
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ikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai
dan guru memberi motivasi anak yang ber-
hubungan materi pelajaran. Guru menyaji-
kan informasi tentang materi.

Kegiatan inti dilakukan kurang lebih
50 menit Menetapkan tujuan dan menjelas-
kan tentang permainan kartu angka. Menyi-
apkan peralatan yang diperlukan. Memperli-
hatkan lambang angka dalam kartu. Mem-
inta anak menyebutkan lambang tersebut an-
gka berapa. Memberikan kesempatan kepada
anak untuk mencoba sehingga anak mampu
melaksanakan permainan.

Kegiatan akhir dilakukan kurang lebih
10 menit menyebutkan urutan bilangan 1-10
(Kognitif). Bertepuk tangan dengan 3 pola
(Seni). Diskusi tentang kegiatan satu hari.
Menyanyi, berdoa, pulang.

Kemudian pada pertemuan kedua guru
Pada kegiatan Awal dilakukan kurang lebih
10 menit, dimana guru menyampaikan tu-
juan pembelajaran. Guru menjelaskan siste-
matika pembelajaran pembelajaran bermain
dengan menggunakan media kartu angka
kepada anak dan memberikan kesempatan
kepada anak yang kurang mengerti tentang
langkah-langkah pembelajaran pembelajaran
bermain dengan menggunakan media kartu
angka.

Kegiatan inti dilakukan kurang lebih
50 menit Menetapkan tujuan dan menjelas-
kan tentang permainan kartu angka. Meny-
iapkan peralatan yang diperlukan. Memperl-
ihatkan lambang angka dalam kartu. Memi-
nta anak menyebutkan lambang tersebut an-
gka berapa. Memberikan kesempatan kepada
anak untuk mencoba sehingga anak mampu
melaksanakan permainan.

Kegiatan akhir dilakukan kurang lebih
10 menit menyebutkan urutan bilangan 1-10
(Kognitif). Bertepuk tangan dengan 3 pola
(Seni). Diskusi tentang kegiatan satu hari.
Menyanyi, berdoa, pulang.
c. Observasi

1. Observasi Aktivitas Guru

Pelaksanaan observasi aktivitas guru
tersebut adalah gambaran pelaksanaan pem-
belajaran pada kegiatan awal, kegiatan inti,
dan kegiatan akhir. Aktivitas guru terdiri
dari 5 jenis aktivitas yang diobservasi sesuai
dengan langkah pembelajaran pembelajaran

bermain dengan menggunakan media kartu
angka.
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Sumber: Hasil penelitian, 2015

Berdasarkan Grafik di atas dapat
dikemukakan aktivitas guru pada siklus Il
pertemuan 1 mendapatkan persentase sebe-
sar 75% dengan kategori tinggi dan pada
pertemuan 2 dengan persentase sebesar 90%
termasuk dalam kategori sangat tinggi.
Terdapat peningkatan dari pertemuan 1 ke
pertemuan 2 sebesar 15%. Secara lebih
mendetail dapat dijelaskan bahwa pada
indikator 1 yaitu menetapkan tujuan dan
menjelaskan tentang permainan kartu angka,
telah dilaksanakan guru dengan kategori
baik dan pada pertemuan kedua dengan
kategori baik sekali. Pada indikator 2 yaitu
menyiapkan peralatan yang diperlukan, telah
dilaksanakan guru dengan kategori baik
sekali dan pada pertemuan kedua dengan
kategori baik sekali.

Pada indikator 3, yaitu memperlihat-
kan lambang angka dalam kartu, telah
dilaksanakan guru dengan kategori baik dan
pada pertemuan kedua dengan kategori baik.
Pada indikator 4 yaitu meminta anak me-
nyebutkan lambang tersebut angka berapa,
telah dilaksanakan guru dengan kategori
cukup dan pada pertemuan kedua dengan
kategori baik. Dan pada indikator 5, mem-
berikan kesempatan kepada anak untuk
mencoba sehingga anak mampu melaksan-
akan permainan, telah dilaksanakan guru
dengan kategori baik dan pada pertemuan
kedua dengan kategori baik sekali.

Sedangkan aktivitas belajar anak
pada siklus Il didokumentasikan pada lem-
bar pengamatan. Berikut ini dikemukakan
aktivitas anak yang dilaksanakan saat perte-
muan 1 pada siklus Il.. Sedangkan hasil
observasi aktivitas anak dapat dilihat pada
tabel berikut.
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Berdasarkan tabel di atas dapat dike-
mukakan aktivitas anak pada siklus Il per-
temuan 1 mendapatkan persentase sebesar
73% dengan kategori tinggi Secara lebih
mendetail dapat dijelaskan bahwa pada
indikator 1, anak mendengarkan guru men-
dapatkan penilaian dengan kategori baik,
pada indikator 2 yaitu anak ikut memper-
siapkan peralatan, mendapatkan penilaian
dengan kategori baik.

Pada indikator 3 yaitu anak memper-
lihatkan lambang angka, mendapatkan peni-
laian dengan kategori cukup. Pada indikator
4 yaitu anak menyebutkan lambang tersebut,
mendapatkan penilaian dengan kategori
cukup baik. Kemudian pada indikator 5
yaitu anak mencoba sendiri melaksanakan
permainan juga mendapatkan penilaian
dengan kategori cukup baik.

Berdasarkan tabel di atas dapat di-
kemukakan aktivitas anak pada siklus Il per-
temuan 2 mendapatkan persentase sebesar
90% dengan kategori sangat tinggi. Secara
lebih mendetail dapat dijelaskan bahwa pada
indikator 1, anak mendengarkan guru men-
dapatkan penilaian dengan kategori baik,
pada indikator 2 yaitu anak ikut memper-
siapkan peralatan, mendapatkan penilaian
dengan kategori baik.

Pada indikator 3 yaitu anak memperl-
ihatkan lambang angka, mendapatkan peni-
laian dengan kategori berkembang sangat
baik. Pada indikator 4 yaitu anak menye-
butkan lambang tersebut, mendapatkan peni-
laian dengan kategori baik. Kemudian pada
indikator 5 yaitu anak mencoba sendiri me-
laksanakan permainan mendapatkan penila-
ian dengan kategori baik.

Berikut ini dipaparkan rekapitulasi
pertemuan 1 dan 2 siklus Il pada observasi
aktivitas belajar anak.
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Berdasarkan grafik di atas dapat
dikemukakan aktivitas anak pada siklus Il
pertemuan 1 mendapatkan persentase sebe-
sar 73% dan pada pertemuan kedua sebesar
90% dengan kategori sangat tinggi.

Untuk mengetahui kemampuan kog-
nitif anak, maka dapat diperhatikan pada
grafik berikut.
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Berdasarkan tabel di atas dapat dike-
tahui bahwa kemampuan kognitif anak
mendapatkan persentase sebesar 87% atau
berada pada kategori sangat tinggi. Sebagian
anak berada pada tahap berkembang sesuali
harapan dan berkembang sangat baik, cont-
ohnya mengetahui konsep banyak dan se-
dikit, membilang banyak benda satu sampai
sepuluh, mengenal konsep bilangan 1-10 dan
mengenal lambang bilangan 1-10.
d. Refleksi

Sebagian besar anak sudah terlihat
aktif walaupun belum semuanya, namun
peneliti sudah merasa puas karena proses
pembelajaran telah sesuai dengan apa yang
peneliti rencanakan. Dari observasi yang
dilakukan peneliti di siklus Il dapat
disimpulkan bahwa penerapan pembelajaran
melalui bermain menggunakan kartu angka
telah sesuai dengan yang direncanakan dan
merupakan pembelajaran yang menyenang-
kan bagi anak . Kemudian terdapat pening-
katan kemampuan kognitif anak terhadap
materi pelajaran. Sehingga kemampuan kog-
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nitif anak meningkat khususnya pada materi
pokok membilang.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian dengan
kegiatan membilang dengan bermain media
kartu angka yang dilakukan sebanyak dua
diklus dan setiap siklus terdiri dari 2 perte-
muan, kemampuan kognitif anak mengalami
peningkatan signifikan. Terlihat dari hasil
observasi penilaian kemampuan kognitif
anak.

Menurut pemikiran Piaget (Piaget,
Jean & Inhelder, Brbel, 2013) merupakan
sumber bagi para ahli untuk merumuskan
kaitan antara bermain dengan kemampuan
kognitif anak. Menurut Piaget, perkembang-
an skema anak bersifat dinamis. Ketika anak
telah mengkonsolidasikan untuk naik pada
tahapan perkembangan berikutnya, anak ti-
dak menghilangkan kemampuan yang dimi-
liki sebelumnya. Kemampuan yang baru
dikuasai anak justru akan mengembangkan
strategi dan skema anak.

Piaget membagi perkembangan ber-
main dalam beberapa tahapan yang terkait
dengan perkembangan kognitif anak. Taha-
pan pertama adalah practice atau funtional
play dengan karakteristik utama yaitu terkait
dengan tahapan intelegensi sensorimotor
anak. Piaget menyebut bermain dalam
tahapan ini sebagai “a happy display of
known action” yaitu bahwa anak-anak
mengulangi pengalaman-pengalaman yang
mereka rasakan baik dengan obyek maupun
dengan tubuhnya. Hal ini dilakukan bayi
dengan merengkuh, menarik, menendang,
atau mendorong tangannya dimana bayi
menikmati kemampuannya dalam mengge-
rakkan anggota tubuhnya.

Kegiatan bermain functional play
merupakan kegiatan bermain utama yang
dilakukan oleh anak hingga usia dewasa.
Kesempatan untuk melakukan kegiatan ber-
main ini menjadi sumber bagi perkem-
bangan dan kesenangan sepanjang hidup.

Bermain simbolik merupakan taha-
pan kedua dalam perkembangan bermain
me-nurut Piaget. Tahapan ini terjadi pada
anak usia 18 bulan dengan karakteristik
utama yaitu perkembangan kognitif anak

pada tahapan praoperasional. Bermain sim-
bolik melibatkan kemampuan anak dalam
mengembangkan mental representation yai-
tu kemampuan untuk membayangkan suatu
benda sebagai pengganti benda yang lain da-
lam kegiatan bermain tersebut. Kemampuan
ini akan menjadi dasar dalam pengembangan
kemampuan berpikir abstrak dan keteramp-
ilan dalam mengorganisir pengalaman. Tiga
bentuk permainan simbolik menurut Piaget
meliputi permainan konstruktif, permainan
dramatik dan permainan dengan aturan.

Implikasi teori Piaget bagi pembela-
jaran anak usia dini sangat banyak. Anak
usia dini menurut Piaget berada pada tiga
tahapan pertama. Oleh karena itu, guru harus
mampu mendesain kegiatan pembelajaran
sesuai tingkat perkembangan anak. Bagi
anak yang sedang berada sensorimotor,
belajar melalui interaksi organ sensoris dan
motoris dengan lingkungan sangat penting.
la belum bisa berpikir seperti orang dewasa.
Begitu pula anak fase praoperasional, jangan
dipaksa menarik kesimpulan dari dua va-
riabel yang tidak diamati langsung. Membe-
rikan pengalaman nyata jauh lebih berharga
daripada mencekoki anak dengan konsep
yang harus dihafalkan. Anak pada fase
konkret operasional paling baik belajar dari
benda-benda atau obyek seacara langsung.
Teori Piaget kelak menjadi dasar paham
konstruktivisme.

Untuk itu pengembangan kemam-
puan kognitif dengan kegiatan membilang
dengan metode bermain media kartu angka
pada anak usia dini sesuai dengan teori yang
disampaikan oleh Jean Piaget, sehingga
dapat meningkatkan kemampuan kognitif
anak usia dini.

SIMPULAN

Hasil penelitian menggambarkan
bahwa kegiatan membilang dengan mengg-
unakan metode bermain media kartu angka
dapat meningkatkan kemampuan kognitif
anak kelompok A Taman Kanak-Kanak
Alam 123 Pekanbaru Riau. Hal ini tergam-
bar dari hasil observasi terhadap aktivitas
guru dan siswa serta hasil observasi kemam-
puan kognitif anak pada siklus pertama dan
kedua.
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