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ABSTRAK 

 

  

PENGARUH PENGGUNAAN FUN CARPET TERHADAP KEMAMPUAN 

MATEMATIKA PERMULAAN ANAK USIA 4-5 TAHUN 

 

 

Oleh  

 

SALSHABILA RIZKY RAMADHANI  

 

Masalah dalam penelitian ini adalah kemampuan matematika permulaan anak usia 

4-5 tahun yang membutuhkan stimulas yang tepat. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh media fun carpet terhadap kemampuan matematika permulaan 

pada anak usia 4-5 Tahun. Penelitian ini menggunakan jenis kuantitatif dengan 

metode pre-experimental dan desain one group pretest-posttest. Sampel dalam 

penelitian ini berjumlah 20 anak yang berusia 4-5 tahun. Teknik pengambilan 

sampel menggunakan teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah observasi. Observasi dilakukan menggunakan 

lembar observasi ceklist yang telah diuji validitas dan dinyatakan valid. Lembar 

observasi juga diuji reliabilitas dan dinyatakan reliabel dengan menggunakan rumus 

Alpha Cronbach. Data penelitian diuji menggunakan uji Wilcoxon dan diperoleh 

nilai sebesar 0,000. Nilai tersebut kurang dari 0,05 (0,000 < 0,05), yang berarti 

bahwa terdapat pengaruh positif antara media fun carpet terhadap kemampuan 

matematika permulaan pada anak usia 4-5 tahun.  

Kata Kunci: media fun carpet, matematika permulaan, anak usia dini 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

  

THE EFFECT OF THE USE  OF FUN CARPET ON THE INITIAL MATH 

SKILLS OF CHILDREN AGED 4-5 YEARS 

 

 

By  

 

SALSHABILA RIZKY RAMADHANI  

 

The problem in this study is the initial mathematical ability of children aged 4-5 

years who need the right stimulus. This study aims to determine the influence  of fun 

carpet media  on early math skills in children aged 4-5 years. This study uses a 

quantitative type with a pre-experimental method  and a one group pretest-posttest 

design. The sample in this study amounted to 20 children aged 4-5 years. The 

sampling technique uses the purposive sampling technique. The data collection 

technique used in this study is observation. Observations were carried out using 

checklist observation sheets that have been tested for validity and declared valid. The 

observation sheet was also tested for reliability and declared reliable using the Alpha 

Cronbach formula. The research data was tested using the Wilcoxon test and a value 

of 0.000 was obtained. The value is less than 0.05 (0.000 < 0.05), which means that 

there is a positive effect between the fun carpet media  on early math skills in 

children aged 4-5 years.  

Keywords: media fun carpet, early math, early childhood 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

Masa awal kehidupan anak merupakan periode yang penuh potensi untuk 

pertumbuhan dan pembentukan dasar-dasar kemampuan mereka di berbagai 

aspek. Setiap anak memiliki fase perkembangan yang unik dan sangat pesat di 

awal kehidupannya, yang menjadi fondasi bagi pembentukan kemampuan 

dasar di masa depan. Menurut Undang-undang Nomor 23 Tahun 2002 tentang 

Perlindungan terhadap Anak  pada Bab I Pasal 1  dinyatakan bahwa anak 

adalah seseorang yang belum berusia 18 tahun dan termasuk anak yang masih 

dalam kandungan. Sementara itu menurut The National Association for The 

Education of Young Children (NAEYC), anak usia dini adalah anak yang 

berada dalam rentang usia 0-8 tahun. Anak usia dini memiliki pertumbuhan 

fisik, kognitif, sosial, dan emosional yang sangat pesat di mana anak memiliki 

masa peka yang tinggi terhadap pertumbuhan, pengalaman yang diperoleh 

anak-anak selama masa ini akan membentuk dasar bagi perkembangan mereka 

di masa depan. 

 

Perhatian terhadap pendidikan dan stimulasi yang tepat pada anak usia dini 

sangatlah penting karena usia dini adalah waktu yang sangat tepat untuk 

memberikan stimulasi pendidikan anak. Pendidikan anak usia dini adalah 

sebuah proses pembinaan tumbuh kembang anak secara menyeluruh mencakup 

aspek fisik dan non fisik, dengan memberikan rangsangan bagi perkembangan 

jasmani dan rohani, sosial emosional cara tepat agar anak tumbuh kembang 

secara optimal (Safitri & Yaswinda, 2023).  Pendidikan anak usia dini 

bertujuan untuk mengembangkan seluruh potensi anak secara optimal sejak 
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dini sebagai bekal menghadapi kehidupan dan menyesuaikan diri dengan 

lingkungan sekitarnya. Tujuan ini mencakup pengembangan aspek fisik, sosial, 

emosional, bahasa, dan kognitif anak secara holistik sebagai dasar bagi 

pembelajaran jangka panjang. Dalam konteks ini, seluruh aspek perkembangan 

anak perlu distimulasi secara seimbang, termasuk aspek kognitif yang menjadi 

landasan bagi kemampuan berpikir, bernalar, serta menyelesaikan masalah.  

 

Perkembangan kognitif sangat penting dimulai sejak usia dini karena pada 

masa ini otak anak berada dalam fase pertumbuhan yang sangat pesat, 

memberikan peluang besar untuk membentuk pola pikir dan menyerap 

informasi secara cepat. Berdasarkan teori perkembangan kognitif menurut Jean 

Piaget anak usia 4-5 tahun berada dalam tahap praoperasional. Pada tahap ini 

anak mulai belajar mengenal angka, bentuk, ukuran, pola, dan konsep bilangan 

melalui aktivitas bermain dan eksplorasi lingkungan. Dengan demikian, 

penguatan aspek kognitif melalui strategi pembelajaran yang tepat sejak usia 

dini menjadi kunci dalam membangun pondasi pembelajaran jangka panjang 

yang efektif dan berkelanjutan (Novitasari, 2018). Salah satu kemampuan 

kognitif yang paling mendasar adalah kemampuan matematika permulaan.  

 

Matematika permulaan merupakan fondasi utama dalam pengembangan 

keterampilan kognitif anak yang mencakup berbagai konsep dasar yang 

bersifat esensial. Matematika permulaan adalah kemampuan anak yang 

didapatkan berdasarkan pengalaman dalam memahami konsep bilangan, 

operasi bilangan, fungsi dan hubungan (Diana et al., 2020). Matematika 

permulaan ini terdiri dari beberapa komponen utama meliputi: (1) pengenalan 

bilangan dan angka yang melibatkan kemampuan menghitung, mengenali 

simbol angka, serta memahami konsep kuantitas; (2) konsep operasi hitung 

sederhana berupa penjumlahan dan pengurangan dengan menggunakan benda 

konkret; (3) pengenalan bentuk geometri dasar dan sifat-sifatnya seperti 

segitiga, persegi, dan lingkaran; (4) pemahaman tentang pengukuran sederhana 

meliputi panjang, berat, dan waktu; serta (5) kemampuan mengenali pola dan 

urutan (Syafri, 2018). Pengenalan matematika permulaan harus dilakukan 
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dengan persiapan yang baik dan dilaksanakan melalui pembelajaran yang 

menyenangkan dengan konsep yang diterapkan sesuai umur anak. 

 

Kemampuan matematika permulaan anak usia dini akan membantu anak 

memahami dunia meraka di luar sekolah dan memabantu meraka membangun 

landasan yang kuat untuk sukses di sekolah. Matematika permulaan merupakan 

dasar penting yang perlu diperkenalkan kepada anak usia dini melalui 

pengalaman konkret dan kegiatan bermain yang menyenangkan. Anak 

mengenal dan menggunakan konsep matematika permulaan untuk 

menyelesaikan permasalahan dengan keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan 

kolaboratif. Pentingnya matematika permulaan terlihat dalam berbagai aspek 

perkembangan anak. Seperti melalui kegiatan berhitung dan mengelompokkan, 

anak belajar berpikir logis dan sistematis, serta menstimulasi kemampuan 

berpikir anak agar memiliki kesiapan dalam belajar matematika pada tahap 

selanjutnya (Ariyana, 2022). Kemampuan matematika permulaan bagi anak 

juga merupakan cara anak belajar tentang dunia sehari-hari, seperti memahami 

pengalaman dan secara proaktif memecahkan masalah sederhana yang 

dihadapi dalam kehidupan sehari-hari.  

 

Anak usia dini seharusnya telah memiliki kemampuan dasar dalam matematika 

permulaan, seperti mengelompokkan objek berdasarkan bentuk, warna, dan 

ukuran, serta melakukan pengurutan dan perbandingan (Safitri & Yaswinda, 

2023). Namun, fakta di lapangan menunjukkan bahwa kemampuan matematika 

permulaan anak usia dini masih tergolong rendah. Penelitian internasional 

menegaskan bahwa kemampuan matematika permulaan (early numeracy) pada 

anak usia dini dan awal sekolah belum mencapai tingkat yang memadai di 

banyak konteks negara. Sebagai contoh, laporan UNICEF Are Children Really 

Learning?  menunjukkan bahwa di 31 negara berpenghasilan rendah-

menengah, hanya sekitar 18% anak kelas 3 yang memiliki keterampilan 

numerasi dasar yang memadai (UNICEF, 2022). Sama halnya yang terjadi di 

Indonesia kemampuan matematika permulaan anak usia dini masih tergolong 

rendah. Sebagai contoh di Semarang, Samarinda Ulu Kalimantan Timur, dan 
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di Provinsi Banten mengungkapkan bahwa kemampuan matematika permulaan 

anak usia dini masih tergolong rendah yaitu dibawah 50% (Sukat et al., 2024) 

(Yuliantina, 2023). 

 

Fakta ini menegaskan adanya kesenjangan dalam pencapaian kemampuan 

matematika permulaan. Sama halnya yang terjadi di PAUD Bina Insan Al 

Amin berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan pada tanggal 8 sampai 

10 September, kemampuan matematika permulaan anak di PAUD Bina Insan 

Al Amin masih belum sesuai dengan tahapan perkembangan anak yang 

seharusnya, yaitu terdapat beberapa anak yang belum bisa ketika diminta 

menyebutkan angka 1-10. Adapun anak yang sudah mampu menyebutkan 

angka 1-10 namun terlihat bingung ketika diminta menunjukkan angka yang 

disebutkan. Anak juga belum mampu menentukan angka mana yang lebih 

besar dan lebih kecil. Pembelajaran matematika permulaan di PAUD Bina 

Insan Al Amin juga masih dilaksanakan dengan pembelajaran yang hampir 

mirip dengan sistem belajar pada jenjang Sekolah Dasar, yaitu anak diminta 

menyalin kembali angka yang telah ditulis guru di buku tugas, serta 

menghitung penjumlahan sederhana secara tertulis serta hanya mengerjakan 

tugas menggambar atau mewarnai. Kegiatan ini dilakukan secara berulang 

tanpa variasi media maupun metode yang menarik, sehingga anak cenderung 

pasif dan kurang terlibat secara aktif dalam proses belajar. Minimnya 

penggunaan media konkret dan permainan edukatif menyebabkan konsep 

matematika yang diajarkan menjadi abstrak bagi anak, sehingga mereka 

menganggap pembelajaran matematika sebagai kegiatan yang kurang menarik 

dan tidak menyenangkan. 

 

Masih rendahnya kemampuan matematika permulaan anak di berbagai daerah 

menunjukkan dibutuhkannya tindakan atau upaya yang kuat. Anak memilki 

motivasi yang rendah terhadap pembelajaran matematika, faktor utama 

penyebab permasalahan ini adalah keterbatasan media pembelajaran serta 

keterbatasan keterampilan guru dalam merancang pembelajaran (Intang et al., 

2025). Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan bervariasi dapat 
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menumbuhkan minat dan ketertarikan anak dalam suatu kegiatan. Ini juga 

memungkinkan anak untuk belajar sesuai dengan minat dan kemampuan 

mereka. Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran kreatif dapat secara signifikan meningkatkan kemampuan 

matematika permulaan. Misalnya, media papan semat dan permainan edukatif 

Sempoa Pintar berhasil meningkatkan capaian anak (Laily et al., 2019). 

Dengan demikian, media pembelajaran merupakan bagian penting dari proses 

pembelajaran anak usia dini. Tidak hanya dapat menarik perhatian anak, tetapi 

juga dapat membantu mereka memahami konteks pembelajaran. Dalam 

penelitian ini media yang digunakan yaitu Fun Carpet yang dirancang dengan 

menyesuaikan aspek yang diteliti yaitu kemampuan matematika permulaan. 

 

Fun carpet adalah karpet edukatif yang dirancang dengan gambar angka, 

warna, bentuk, serta pola yang menarik dan dapat dimanfaatkan sebagai alat 

bantu dalam bermain dan belajar. Karpet ini berukuran cukup besar dan 

memungkinkan anak-anak untuk bergerak aktif di atasnya, seperti melompat 

atau berjalan mengikuti instruksi. Gerakan ini sangat mendukung prinsip 

belajar anak usia dini yang bersifat aktif dan konkret. Sementara itu, anak usia 

dini  berada pada tahap pra-operasional. Pada tahap ini kemampuan untuk 

menggunakan simbol atau tanda dalam mengekspresikan ide atau gagasan 

tertentu sehingga anak membutuhkan benda nyata dan pengalaman langsung 

untuk memahami konsep abstrak seperti angka dan bentuk (Saputra, 2024). 

Fun Carpet menyediakan pengalaman tersebut secara utuh dengan desain yang 

interaktif, media ini mendorong anak untuk terlibat aktif secara fisik dan 

kognitif dalam kegiatan yang merangsang kemampuan berpikir logis dan 

numerik.  

 

 Fun Carpet juga selaras dengan pendekatan pembelajaran berbasis bermain 

(learning through play) yang ditekankan dalam Kurikulum Merdeka untuk 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Media ini menjadikan suasana belajar 

terasa seperti bermain, namun tetap terarah dan bermakna. Penggunaan media 

benda konkret dapat menjadi solusi untuk meningkatkan pemahaman konsep 
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matematika permulaan, terutama bagi anak yang berada pada tahap 

perkembangan (Hamilatus & Citra, 2025). Jenis aktivitas yang dilakukan 

dengan Fun Carpet sangat bervariasi dan dapat disesuaikan dengan indikator 

perkembangan matematika permulaan anak. Pemahaman konsep matematika 

akan lebih bermakna jika anak terlibat secara aktif dalam kegiatan yang 

bermain dengan media yang konkret.  

 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media 

konkret dan interaktif dapat meningkatkan kemampuan matematika permulaan 

anak usia dini. Penelitian yang dilakukan oleh Faradila dan kawan-kawan 

menunjukkan bahwa media kerang-kerangan mampu meningkatkan 

pemahaman konsep matematika awal anak usia 4–5 tahun hingga 87% melalui 

kegiatan belajar yang nyata dan menyenangkan (Faradila et al., 2025). Hasil 

serupa juga ditemukan oleh Meiriza dan Zulminiati yang menggunakan media 

papan geometri melalui metode quasi experiment, penelitian tersebut 

membuktikan adanya perbedaan signifikan kemampuan matematika awal 

antara kelompok yang diberi perlakuan dan kelompok kontrol (Meiriza & 

Zulminiati, 2024). Selanjutnya, penelitian oleh Kemala menekankan 

pentingnya pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi 

yang terbukti dapat meningkatkan kecepatan berhitung dan pemahaman 

konsep dasar matematika pada anak usia dini (Kemala, 2023). Hal ini senada 

juga dikemukakan oleh Ayu dan kawan-kawan yang menggunakan media 

permainan stick angka dalam pembelajaran berhitung. Penelitian tindakan 

kelas tersebut menunjukkan peningkatan kemampuan berhitung anak hingga 

mencapai 90,90% dalam kategori Berkembang.  (Ayu et al., 2017). Berbagai 

media pembelajaran konkret maupun interaktif terbukti efektif dalam 

meningkatkan kemampuan matematika permulaan anak usia dini.  

 

Namun, sebagian besar penelitian masih berfokus pada media benda alam dan 

teknologi gadget. Belum banyak penelitian yang mengkaji penggunaan media 

fun carpet sebagai alat permainan edukatif yang melibatkan aktivitas fisik 

anak, interaksi sosial, dan pengalaman belajar langsung untuk 
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mengembangkan kemampuan matematika permulaan anak usia 4–5 tahun. 

Anak menjadi lebih tertarik dan termotivasi untuk mengikuti kegiatan karena 

belajar dilakukan melalui pengalaman langsung sambil bergerak dan bermain. 

Pengalaman langsung adalah pembelajaran yang dilakukan peserta didik 

dengan cara belajar langsung dan bersentuhan dengan objek belajar 

(Kurniawan et al., 2024). Kegiatan belajar anak akan lebih efektif jika 

dilakukan melalui pengalaman langsung yang menyenangkan. Oleh karena itu, 

Fun Carpet tidak hanya berfungsi sebagai media bantu visual, tetapi juga 

sebagai sarana eksplorasi konsep matematika secara aktif, konkret, dan 

menyenangkan. Melihat pentingnya peran media pembelajaran yang menarik 

dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini, penelitian ini menjadi penting 

untuk menguji efektivitas Fun Carpet dalam meningkatkan kemampuan 

matematika permulaan anak usia 4–5 tahun. Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan gambaran yang jelas mengenai sejauh mana media Fun Carpet 

dapat membantu anak dalam memahami konsep-konsep dasar matematika 

secara lebih baik. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, terdapat beberapa identifikasi masalah, 

yaitu: 

1. Kemampuan matematika anak usia dini dalam mengenal angka masih 

belum sesuai dengan standar tingkat pencapaian perkembangan anak 

seperti menyebutkan angka secara urut dan menjuk angka yang 

disebutkan. 

2. Anak mengalami kesulitan dalam menghitung jumlah benda sederhana. 

3. Anak belum mampu mengelompokkan benda berdasarkan warna, bentuk, 

atau ukuran dengan baik. 

4. Pembelajaran matematika permulaan dilakukan dengan pemberian tugas 

kepada anak. 

5. Kurangnya media pada pembelajaraan matematika permulaan anak usia 

dini. 
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1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan pada identifikasi masalah di atas, maka peneliti membatasi 

masalah pada masih rendahnya kemampuan matematika permulaan anak usia 

dini dalam mengenal angka, khususnya kemampuan menyebutkan angka, 

menunjukkan angka yang disebutkan, dan menghitung jumlah benda sederhana 

melalui penggunaan media fun carpet. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah serta batasan masalah 

yang telah dijabarkan maka peneliti merumuskan masalah sebagai berikut: 

apakah terdapat pengaruh terhadap Penggunaan Fun Carpet Terhadap 

Kemampuan Matematika Permulaan Anak Usia 4-5 Tahun? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dan permasalahan di atas, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh Penggunaan Fun Carpet 

Terhadap Kemampuan Matematika Permulaan Anak Usia 4-5 Tahun. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini dibagi menjadi manfaat teoritis dan manfaat praksis, 

yang akan dijelaskan sebagai berikut: 

1.6.1 Manfaat Secara Teoritis 

a. Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk memperkaya kajian 

ilmu pendidikan anak usia dini, khususnya dalam konteks 

pembelajaran matematika permulaan. 

b. Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti lain yang ingin 

mengkaji topik serupa baik dalam konteks yang lebih luas maupun 

pendekatan yang berbeda. 
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1.6.2 Manfaat Secara Praktis 

Manfaat secara praktis ini ditujukan bagi: 

a. Anak 

Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan evaluasi dan pertimbangan 

orang tua dan pendidik dapat lebih efektif dalam mendukung 

perkembangan kemampuan matematika permulaan anak. Penelitian 

ini diharapkan dapat membantu anak dalam membangun fondasi yang 

kuat untuk pembelajaran matematika di masa depan. 

b. Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan motivasi baru agar guru 

dapat lebih optimal dalam mengembangkan kemampuan kognitif 

terutama kemampuan berhitung permulaan melalui media Fun 

Carpet. 

c. Orang Tua 

Penelitian ini juga dapat memberikan wawasan kepada orang tua 

tentang pentingnya lingkungan belajar yang interaktif dan 

menyenangkan, serta mendorong para orang tua untuk berpartisipasi 

dalam kegiatan pembelajaran di rumah menggunakan media yang 

serupa.



 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1 Matematika Permulaan Anak Usia Dini 

2.1.1 Pengertian Matematika Permulaan 

Kemampuan matematika permulaan anak usia dini mengacu pada 

peluang untuk belajar matematika dalam berbagai konteks dimana anak 

turut berpartisipasi. Matematika merupakan domain pengetahuan yang 

membahas tentang pola, hubungan, representasi, simbol, abstraksi, dan 

generalisasi. Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan 

yang mempunyai peranan penting dalam perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, matematika juga salah satu jenis ilmu 

pengetahuan yang dibutuhkan manusia untuk menjalani kehidupan 

sehari-hari (Siagian, 2016). Pembelajaran matematika dengan 

pendekatan sederhana yang dekat dengan kehidupan sehari-hari dan 

situasi lingkungan akan semakin memudahkan anak usia dini dalam 

belajar matematika. 

 

Hakikat pembelajaran matematika permulaan anak adalah kemampuan 

yang diperoleh anak dengan memecahkan berbagai permasalahan yang 

dihadapinya dalam kehidupan sehari-hari. Matematika permulaan 

merupakan fondasi utama dalam pengembangan keterampilan kognitif 

anak yang mencakup berbagai konsep dasar yang penting. Menurut 

(Diana et al., 2020) matematika permulaan adalah kemampuan anak yang 

didapatkan berdasarkan pengalaman dalam memahami konsep bilangan, 

operasi bilangan, fungsi dan hubungan.  The National Council of Teacher 

of Mathematics (NCTM) menyebutkan bahwa terdapat lima konsep 
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dalam matematika yang dapat dikenalkan pada anak, yaitu: bilangan dan 

operasi bilangan, aljabar, geometri, pengukuran, analisis data serta 

probabilitas. Namun pada anak usia dini hanya dua konsep utama yang 

dapat dikenalkan mengingkat usia mereka yaitu, bilangan dan geometri.  

 

Kemampuan matematika sebenarnya bisa diajarkan kepada anak sejak 

usia dini, mulai dari bayi baru lahir hingga usia enam tahun. Anak-anak 

di bawah tiga tahun menemukan konsep matematika melalui pengalaman 

bermain setiap hari (N. A. Lubis & Umar, 2022). Misalnya, berbagi 

makanan favorit dengan teman dan keluarga, menuangkan air dari satu 

wadah ke wadah lain, mengumpulkan kelereng dalam wadah, atau 

bertepuk tangan dengan berirama. Ketika kita memikirkan matematika, 

kita berbicara tentang persamaan dan perbedaan, pengorganisasian 

informasi/data, pemahaman bilangan, besaran, pola, ruang, bentuk, 

perkiraan dan perbandingan. Demikian pula, anak kecil mempelajari 

dasar-dasar matematika tergantung pada apa yang mereka alami dari 

kehidupan sehari-hari. 

 

Berdasarkan  Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak Usia Dini 

(STPPA), yang sebelumnya diatur dalam Permendikbud Nomor 137 

Tahun 2014, indikator matematika permulaan termasuk dalam lingkup 

perkembangan kognitif. Indikator-indikator ini dikelompokkan 

berdasarkan kelompok usia anak, yaitu: 

Indikator matematika permulaan anak usia 4-5 tahun 

1. Mengenal konsep bilangan dengan benda konkret. 

2. Mengenal lambang bilangan. 

3. Membilang (menghitung) benda 1 sampai 10. 

4. Mengenal konsep lebih banyak, lebih sedikit, atau sama dengan. 

5. Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran. 

6. Mengukur panjang atau berat secara sederhana. 

7. Mengenal konsep waktu (misalnya, pagi, siang, malam). 

8. Mengenal urutan pola yang sederhana 
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Dengan demikian, dalam fase ini, anak akan belajar mengenali dan 

memahami berbagai informasi, mengkomunikasikan keadaan sekitar 

secara lisan, tulisan, maupun dengan menggunakan berbagai media dan 

permainan lainnya. Anak akan menunjukkan minat, kegemaran, dan 

semangat berpartisipasi dalam kegiatan belajar konsep matematika 

permulaan untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-harinya. 

 

Menurut Piaget dalam (Mulyati et al., 2021), pembelajaran matematika 

selalu melalui tiga tahap, yaitu Penguasaan atau pemahaman konsep, 

masa transisi, dan simbol angka. Pertama: Menguasai atau memahami 

suatu konsep. Pada tingkat penguasaan, memahami sesuatu memerlukan 

penggunaan benda, dan anak memahami konsep melalui 

aktivitas/pengalaman bermain dengan benda konkret. Untuk memahami 

konsep matematika, anak juga memerlukan dukungan dalam 

memanipulasi objek konkrit yang dialami secara langsung.  

 

Kedua, masa transisi. Pada tahap ini proses berpikir merupakan tahap 

peralihan dari pemahaman konkrit ke pengenalan simbol-simbol abstrak, 

dimana benda-benda konkrit masih digunakan dan pengenalan bentuk 

simbol dimulai. Hal ini hendaknya dilakukan guru secara bertahap sesuai 

dengan kecepatan masing-masing anak yang berbeda kemampuannya. 

Pada dasarnya anak TK yang berada pada tahap operasional konkrit 

belum memahami hukum kekekalan yaitu kekekalan bilangan 

(banyaknya benda tidak berubah walaupun posisinya berubah).  

 

Ketiga adalah simbol angka. Pada tahap akhir ini anak diberi kesempatan 

untuk mengenal dan memvisualisasikan simbol-simbol angka dari 

berbagai konsep konkrit yang telah dipahaminya. Ada suatu masa ketika 

mereka terus menggunakan alat-alat konkrit sampai mereka 

melepaskannya. Misalnya lambang 7 menjelaskan konsep bilangan 

tujuh, merah menjelaskan konsep warna, persegi untuk menjelaskan 

konsep ruang dan bentuk.  
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Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa kemampuan matematika awal 

anak-anak pada usia dini adalah kemampuan yang dimiliki anak dalam 

bidang yang mempelajari angka serta bentuk dan pengukuran. Jika 

dijabarkan, bidang ini mencakup angka, hubungan antara angka dan 

bilangan, ukuran, pola, ruang, bentuk, estimasi dan perbandingan. Secara 

lebih sederhana, fungsi matematika awal bagi anak usia dini meliputi 

pemahaman konsep bilangan, pengenalan angka, melakukan 

perhitungan, mengenali pola, mengklasifikasikan dan mengurutkan 

gambar benda, membedakan benda yang identik dan yang tidak, 

menyocokkan gambar dengan simbol angka, serta geometri dasar. 

 

2.1.2 Aspek Matematika Permulaan 

Sebelum anak memasuki tahap pembelajaran matematika yang lebih 

kompleks, penting bagi pendidik untuk mengenalkan konsep dasar yang 

sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif mereka. Konsep-konsep 

awal inilah yang kemudian disebut sebagai dimensi matematika 

permulaan, yaitu seperangkat kemampuan yang menjadi fondasi bagi 

keterampilan berhitung dan berpikir logis di masa depan. Ada 4 

kemampuan matematika permulaan yang harus dikembangkan pada anak 

usia dini, yaitu pengenalan angka, korespondensi satu-satu, 

membandingkan perbedaan, dan mengidentifikasi pola (Meinke, 2020). 

1. Pengenalan angka  

Mampu mengenal angka merupakan langkah awal dalam 

menjalankan kemampuan matematika yang lebih kompleks. Dengan 

menggunakan materi sentuhan, guru dapat membantu anak usia dini 

belajar tentang angka dan melihat nilainya dalam kaitannya dengan 

dunia di sekitar mereka. 

2. Korespondensi satu lawan satu  

Kemampuan ini adalah tentang mengenali ketika dua kelompok 

berbeda mempunyai jumlah item yang sama. Saat anak usia dini 

belajar memvisualisasikan angka, penting untuk mengidentifikasi 
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bagaimana angka tersebut berhubungan dengan hal-hal di sekitar 

mereka. Korespondensi tatap muka adalah cara terbaik untuk 

menjadikan matematika "nyata" bagi mereka dengan menggunakan 

objek dan skenario dari kehidupan sehari-hari. 

3. Membandingkan perbedaan  

Mampu membedakan perbedaan nilai, tinggi, berat, dan bentuk 

mendorong pemikiran kritis, kesadaran spasial, dan membekali anak 

usia dini untuk kemampuan matematika yang lebih maju.  

4. Mengidentifikasi pola  

Mempelajari pola membantu anak membuat prediksi, koneksi logis, 

dan menggunakan penalaran untuk memecahkan masalah. Hal ini 

mengharuskan mereka untuk mengenali perbedaan antar item serta 

bagaimana mereka berfungsi bersama. 

 

Berdasarkan prinsip-prinsip dan standar dari NCTM terdapat lima 

standar isi matematika anak usia dini hingga sekolah menengah, standar 

isi yang dipelajari oleh anak, yaitu bilangan dan operasi bilangan, aljabar, 

geometri, pengukuran, analisis data dan probabilitas (Ulfah & Felicia, 

2019). Namun sebelum anak mempelajari konsep matematika tersebut, 

anak perlu diberikan pengalaman matematika permulaan yaitu:  

1. Mencocokan (Matching)  

Keterampilan mencocokan merupakan konsep dari korespondensi 

satu satu dan mencocokan juga konsep dasar dari berhitung. 

Misalnya pada konsep ini anak belajar untuk mengamati dan 

mengungkapkan lebih banyak dan lebih sedikit. Kegiatan 

mencocokan dapat dimulai dengan mencari perbedaan, persamaan, 

hingga konsep lebih banyak dan lebih sedikit.  

2. Mengelompokan (Classification)  

Anak dapat mengelompokan benda dimulai berdasarkan warna, 

bentuk, dan kemudian ukuran. Kemampuan anak untuk melakukan 

klasifikasi merupakan kemampuan dasar untuk memahami nilai 
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tempat pada bilangan, misalnya konsep puluhan dan satuan bilangan 

25 terdiri atas dua puluhan dan lima satuan. 

3. Mengurutkan atau seriasi  

Mengurutkan atau seriasi melibatkan kemampuan untuk 

menempatkan dua benda atau lebih ke dalam tata urutan tertentu, 

dari yang sederhana hingga yang memerlukan ketelitian seperti 

warna gelap hingga terang, tekstur kasar hingga halus, posisi 

terdekat hingga terjauh, kapasitas isi dari banyak hingga sedikit, dan 

mengurutkan bilangan ordinal seperti pertama, kedua, ketiga, dan 

seterusnya. 

 

Anak usia 4 hingga 5 tahun memasuki tahap awal perkembangan 

numerik yang menajdi indikator pencapaian perkembangan dalam 

kemampuan matematika permulaan yang ditandai dengan meningkatnya 

kemampuan mengenali simbol angka, mengetahui kuantitas angka, 

mengetahui perbandingan angka, serta operasi hitung sederhana 

(Charlesworth, 2016). 

1. Mengidentifikasi simbol angka. Pada usia 4 hingga 5 tahun, anak 

umumnya mulai mengenali dan menyebutkan angka dasar secara 

berurutan hingga kisaran 1–10. 

2. Mengetahui banyak/kuantitas angka. Anak usia 4–5 tahun mampu 

menghubungkan simbol angka dengan jumlah objek dalam jumlah 

kecil (1–5).  

3. Perbandingan angka, pada rentang usia ini anak mulai mampu 

membedakan kuantitas kecil, misalnya menunjukkan mana 

kelompok yang “lebih banyak” atau “lebih sedikit.”  

4. Penjumlahan dan pengurangan sederhana. Anak usia 4–5 tahun baru 

mulai menunjukkan kemampuan menyelesaikan penjumlahan atau 

pengurangan sangat sederhana yang melibatkan 1–3 objek.  
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2.1.3 Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Matematika Permulaan  

Perkembangan kemampuan matematika permulaan anak usia dini tidak 

terlepas dari berbagai faktor yang saling memengaruhi. Secara garis 

besar, faktor tersebut dapat dikelompokkan menjadi dua, yaitu faktor 

internal yang berasal dari dalam diri anak, dan faktor eksternal yang 

berasal dari lingkungan sekitar. 

1. Faktor Internal 

Faktor internal berkaitan dengan kondisi dalam diri anak yang 

memengaruhi kesiapan serta kemampuan mereka dalam belajar 

matematika. Salah satunya adalah kemampuan kognitif, yakni 

kesiapan anak memahami simbol, konsep jumlah, dan hubungan logis. 

Anak dengan tingkat perkembangan kognitif yang baik lebih mudah 

menguasai kemampuan mengenal angka, menghitung, dan 

mengelompokkan. Selain itu, motivasi belajar dan minat anak 

terhadap kegiatan berhitung juga sangat berpengaruh. Anak yang 

memiliki rasa ingin tahu tinggi akan lebih aktif mengeksplorasi 

kegiatan matematika. Penelitian Fatimah menemukan bahwa sebagian 

anak mengalami kesulitan berhitung karena kurangnya pemahaman 

konsep dasar angka dan operasi sederhana, yang menunjukkan 

pentingnya kesiapan kognitif anak sebagai faktor internal utama 

(Fatimah, 2023). 

 

2. Faktor Eksternal 

Faktor eksternal mencakup pengaruh dari luar diri anak, seperti pola 

pengasuhan, lingkungan belajar, serta metode pengajaran. Peran guru 

dan orang tua sangat menentukan karena mereka menyediakan 

stimulasi melalui kegiatan berhitung, permainan edukatif, maupun 

percakapan sehari-hari yang memuat kosakata matematika. Interaksi 

orang tua yang kaya dengan bahasa matematika berpengaruh positif 

terhadap pemahaman numerasi anak prasekolah (Harris & Petersen, 

2022). Selain itu, status sosial ekonomi dan pendidikan orang tua juga 

berkontribusi. Anak dari keluarga dengan latar belakang pendidikan 
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yang tinggi cenderung mendapat dukungan berupa media belajar, 

buku, dan permainan yang mendukung kemampuan matematika.  

 

Dari pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa faktor yang 

mempengaruhi kemampuan matematika permulaan anak adalah 

faktor internal dan eksternal. Faktor yang mempengaruhi kemampuan 

matematika permulaan anak salah satunya yaitu kekhasan gaya belajar 

masing-masing anak, namun pada kenyataanya pada proses 

pembelajaran yang dilaksanakan belum banyak yang memfasilitasi 

gaya belajar yang dimiliki anak. Perkembangan kemampuan anak 

tentunya berberbeda saat anak diberikan fasilitas yang sama atau 

perlakuan yang sama dan tidak memperhatikan kebutuhan pribadi 

anak. Sehingga perkembagan anak cenderung lambat atau tidak sesuia 

dengan tahapan perkembangan. 

 

2.1.4 Tujuan Mempelajari Matematika Permulaan 

Tujuan pembelajaran matematika permulaan di Taman Kanak-Kanak 

bukan hanya sekadar mengenalkan angka atau menghafal operasi hitung. 

Tujuan dari pengenalan matematika pada anak usia dini seperti pendapat 

Piaget, tujuan pembelajaran matematika anak usia dini sebagai logico-

mathematical learning atau belajar berpikir logis dan matematis dengan 

cara yang menyenangkan dan tidak rumit. Sehingga anak mudah belajar 

matematika, memahami bahasa matematika dan penggunaannya untuk 

berpikir (Utoyo, 2017). Keterampilan-keterampilan ini nantinya akan 

menjadi modal penting dalam menyelesaikan masalah sehari-hari seperti 

membagi makanan, menata mainan, atau menyesuaikan urutan aktivitas 

harian serta menjadi landasan kuat saat memasuki jenjang pendidikan 

yang lebih formal dan kompleks. 

 

Hal ini sesuai dengan hasil kajian bahwa ketika anak diperkenalkan pada 

konsep dasar matematika sejak dini, mereka tidak hanya mempelajari 

keterampilan teknis tetapi juga memperoleh keterampilan hidup yang 
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sangat berguna di masa depan. (Lubis & Umar, 2022) menyatakan bahwa 

konsep-konsep yang diajarkan dalam matematika usia dini seperti angka, 

pola, hubungan, geometri, pengukuran, serta pengumpulan, pengaturan, 

dan penampilan data diharapkan membuat anak belajar dengan cara yang 

menyenangkan, sekaligus membangun fondasi kognitif yang kuat untuk 

pembelajaran selanjutnya. 

Tujuan dan manfaat khusus matematika permulaan di Taman Kanak-

kanak antara lain (Maulida et al., 2022) sebagai berikut: 

1. Tujuan Umum 

Agar anak memahami dasar-dasar pembelajaran berhitung atau 

matematika dan siap memasuki jenjang pendidikan lebih lanjut. Hal 

ini penting karena matematika merupakan salah satu kemampuan 

dasar yang akan terus digunakan dalam jenjang pendidikan 

berikutnya. Anak yang sejak dini sudah terbiasa mengenal angka, 

menghitung benda, atau membandingkan ukuran akan lebih siap 

ketika di Sekolah Dasar mereka mulai mempelajari operasi hitung 

yang lebih kompleks. 

2. Tujuan Khusus 

1. Berpikir logis dan sistematis melalui pengamatan benda konkret, 

gambar, atau angka. 

2. Mampu menyesuaikan diri dan berpartisipasi dalam kehidupan 

bermasyarakat yang membutuhkan keterampilan berhitung. 

3. Memiliki ketelitian, konsentrasi, kemampuan abstraksi, dan 

apresiasi tinggi. 

4. Mampu memahami konsep ruang dan waktu, serta 

memperkirakan urutan peristiwa. 

 

Berdasarkan pendapat di atas, tujuan kemampuan matematika permulaan 

anak dalam penelitian ini ialah untuk melatih anak usia 4-5 tahun dalam 

berpikir logis dan sistematis dengan mengenalkan dasar-dasar 

pembelajaran berhitung sehingga anak memiliki bekal dalam 

menghadapi kehidupan sehari-hari serta bekal untuk menuju jenjang SD. 
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2.2 Media Fun Carpet 

2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran 

 

Media pembelajaran pada hakekatnya adalah sarana penyampaian informasi 

dari komunikator (guru) kepada komunikan (siswa) sebagai penerima. Jika 

lingkungan belajar dirancang secara sistematis akan dapat mencapai tujuan 

pembelajaran dengan optimal (Saleh et al., 2023). Oleh karena itu media dapat 

digunakan sebagai alat perantara pembelajaran pada anak usia dini. Sejalan 

dengan itu media merupakan alat yang diberikan atau diajarkan dengan simulasi 

mulai dari isi pengajaran yang disampaikan dengan cara deskriptif atau 

demonstrasi dan mempunyai fungsi sebagai penyampai pesan serta menarik 

minat anak untuk belajar (Kurnia & Guslinda, 2018).  Media pembelajaran 

adalah segala sesuatu (alat, metode, teknik) yang mengantarkan informasi 

(materi pelajaran) oleh guru kepada siswa ketika proses pembelajaran sehingga 

meningkatkan kreativitas juga perhatian siswa.  

 

 Berdasarkan pendapat tentang media pembelajaran di atas, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan suatu alat untuk 

membantu menyampaikan bahan ajar dan membangkitkan motivasi dan 

minat anak dalam melakukan kegiatan belajar dan mampu memberikan 

pengalaman belajar pada anak.  Wawasan dan pengalaman seorang guru 

dapat mempengaruhi ragam media pembelajaran yang digunakan, 

terlebih dengan perkembangan teknologi informasi yang semakin lama 

semakin cepat. Meskipun begitu, dalam penggunaan media pembelajaran 

guru perlu mempertimbangkan aspek karakteristik siswa yang di ajarnya. 

  

 Penggunaan media dalam pembelajaran merupakan salah satu cara untuk 

meningkatkan proses pembelajaran. Berbagai manfaat dapat dirasakan 

oleh guru maupun siswa saat berinteraksi dengan media ketika 

pembelajaran berlangsung (Irmade, 2022). Manfaat media pembelajaran 

sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut : 

a. Pengajaran lebih menarik perhatian pembelajar sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar 
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b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat lebih di 

pahami pembelajar, serta memungkinkan pembelajar menguasai 

tujuan pengajaran dengan baik 

c. Metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-semata hanya 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, 

pembelajar tidak bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga. 

d. Pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak 

hanya mendengarkan penjelasa dari pengajar saja, tetapi juga aktivitas 

lain yang dilakukan seperti mengamati, melakukan, 

mendemonstrasikan dan lain- lainya. 

 

2.2.2 Teori Jean Piaget 

Jean Piaget menyatakan bahwa perkembangan kognitif anak merupakan 

proses bagaimana anak membangun pengetahuan melalui interaksi 

langsung dengan lingkungan. Anak tidak hanya menerima informasi, 

tetapi aktif mencari, mencoba, dan menemukan sendiri pengetahuannya 

melalui pengalaman nyata. Piaget menekankan bahwa anak usia dini 

lebih mudah memahami pembelajaran jika menggunakan benda konkret 

dan kegiatan yang melibatkan pengalaman langsung (Nainggolan & 

Daeli, 2021). Oleh karena itu, pembelajaran pada anak usia dini perlu 

dirancang agar anak dapat belajar sambil bermain dan bereksplorasi. 

Anak usia 4-5 tahun berada pada tahap pra-operasional, pada tahap ini 

anak belajar mengenal lingkungan dengan menggunakan simbol bahasa, 

peniruan, dan permainan. Anak belajar melalui permainan dalam 

menyusun benda menurut urutannya dan mengelompokkan sesuatu (Sari 

et al., 2022). Jadi, pada masa praoperasional anak mulai menggunakan 

bahasa dan pemikiran simbolik. Karakteristik anak pada tahap 

praoperasional antara lain: 

1. Anak mulai memahami simbol seperti angka dan huruf. 

2. Anak belajar melalui aktivitas bermain. 
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3. Anak membutuhkan benda konkret untuk memahami konsep. 

4. Anak memiliki rasa ingin tahu yang tinggi. 

5. Anak belum mampu berpikir abstrak secara sempurna. 

Berdasarkan karakteristik tersebut, pembelajaran pada anak usia dini 

perlu menggunakan media yang memberikan pengalaman langsung dan 

melibatkan anak secara aktif dalam proses belajar. 

 

Kegiatan eksploratif merupakan kegiatan belajar yang memberikan 

kesempatan kepada anak untuk mencari tahu, mencoba, mengamati, dan 

menemukan konsep secara langsung melalui interaksi dengan 

lingkungan dan media pembelajaran (Setiawati et al., 2022). Dalam 

pembelajaran anak usia dini, kegiatan eksploratif dapat berupa aktivitas 

bermain yang melibatkan gerakan, pengamatan, dan manipulasi objek. 

Melalui kegiatan ini, anak menjadi lebih aktif dan dapat membangun 

pemahaman sendiri terhadap konsep yang dipelajari. Pada penelitian ini, 

media fun carpet digunakan sebagai sarana kegiatan eksploratif. Anak 

melakukan aktivitas seperti melompat ke angka, mencari angka tertentu, 

menghitung jumlah benda, dan mengelompokkan objek berdasarkan 

instruksi guru. Kegiatan tersebut memungkinkan anak belajar secara 

langsung melalui pengalaman nyata. 

 

Teori Jean Piaget sangat relevan dengan penelitian ini karena 

menekankan bahwa anak belajar melalui pengalaman langsung dan 

kegiatan eksploratif. Penggunaan media fun carpet memberikan 

kesempatan kepada anak untuk aktif bergerak, mencoba, dan 

menemukan konsep matematika permulaan secara konkret. Melalui 

kegiatan eksploratif seperti melompat pada angka, menghitung, dan 

mengelompokkan benda, anak dapat memahami konsep matematika 

dengan lebih mudah. Dengan demikian, media fun carpet diharapkan 

dapat meningkatkan kemampuan matematika permulaan anak usia dini 

sesuai dengan tahapan perkembangan kognitif Piaget. 
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2.2.3 Teori Edgar Dale  

 Edgar Dale dalam Kerucut Pengalaman Dale (Dale’s Cone of 

Experience) mengatakan bahwa “hasil belajar seseorang diperoleh 

melalui pengalaman langsung (konkrit), kenyataan yang ada di 

lingkungan kehidupan seseorang kemudian melalui benda tiruan, sampai 

kepada lambang verbal (abstrak) (Lubis et al., 2021). Teori Edgar Dale 

tentang kerucut pengalaman (Cone of Experience) merupakan upaya 

awal untuk memberikan alasan atau dasar tentang keterkaitan antara teori 

belajar dengan media pembelajaran. Penggunaan media dalam 

pembelajaran bukan hanya membantu siswa dalam memahami materi 

pembelajaran. Penggunaan media juga menyebabkan siswa lebih senang 

dan bersemangat. Proses mental tersebut sangat membantu 

membangkitkan motivasi belajar yang pada akhirnya dapat membuat 

siswa lebih berupaya ketika menemukan berbagai masalah dalam 

proses pembelajaran. 

 Kerucut pengalaman Edgar Dale terdapat dua belas tingkat pengalaman 

belajar dengan menggunakan media (Ainun & Romdzon, 2022). Sebagai 

berikut: 

1. Pengalaman langsung dan bertujuan  

Pengalaman langsung diperoleh dengan cara kontak langsung. 

Pengalaman langsung juga merupakan pengalaman yang diperoleh 

siswa sebagai hasil dari kegiatannya sendiri. Siswa mengalami, 

merasakan sendiri segala sesuatu yang terkait dengan pencapaian 

tujuan. 

2. Pengalaman tiruan  

Pengalaman tersebut diperoleh dengan menirukan benda atau kejadian 

yang sebenarnya. Pengalaman ini diperoleh dengan memanipulasi 

suatu benda yang mendekati benda sebenarnya. Pengalaman tiruan 

tersebut bukan lagi merupakan pengalaman langsung, karena benda 

yang diteliti bukan asli melainkan yang menyerupai wujud aslinya. 



23 

3. Dramatisasi  

Pengalaman melalui drama, pengalaman yang diperoleh dari kondisi 

drama (demonstrasi) dengan menggunakan skenario sesuai tujuan 

yang ingin dicapai. Meskipun siswa tidak mengalaminya secara 

langsung, siswa akan lebih menghayati berbagai peran yang 

dimainkan. 

4. Demonstrasi  

Demonstrasi adalah panduan tentang cara menciptakan suatu proses. 

Pengalaman melalui demonstrasi adalah teknik penyampaian 

informasi melalui demonstrasi. 

5. Karyawisata  

Kunjungan lapangan adalah kegiatan yang membawa siswa ke luar 

sekolah untuk meningkatkan, memperkaya, dan memperluas 

pengalaman siswa. 

6. Pameran  

Pameran adalah upaya untuk memamerkan suatu karya. Melalui 

pameran, siswa dapat mengamati hal hal yang ingin mereka pelajari, 

seperti karya seni, baik seni tulis, seni patung, maupun benda-benda 

bersejarah dan hasil teknologi modern yang bekerja dengan berbagai 

cara. 

7. Televisi  

Pengalaman melalui televisi merupakan pengalaman tidak langsung, 

karena televisi merupakan perantara. Melalui televisi, siswa dapat 

menyaksikan berbagai acara dari jarak jauh sesuai dengan program 

yang dirancang. 

8. Gambar langsung atau film  

Serangkaian gambar yang diproyeksikan ke layar tampak seperti 

gambar asli. Gambar atau film langsung ini memberikan tampilan 

visual dan audio. 

9. Radio  

Merupakan media audio yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran secara efektif dan membangkitkan motivasi bagi 
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pendengarnya yang diperoleh dalam bentuk ceramah, wawancara, 

sandiwara dan sebagainya. 

10. Gambar  

Artinya, segala sesuatu yang diwujudkan secara visual dalam bentuk 

dua dimensi atau tiga dimensi. Pengalaman di sini diperoleh dari 

segala sesuatu yang diwujudkan secara visual, misalnya dalam bentuk 

dua dimensi sebagai luapan perasaan dan pikiran, misalnya lukisan 

ilustrasi kari, kartun, poster, potret, slide, dan sebagainya. 

11. Lambang visual  

Sebuah gambaran yang secara keseluruhan dapat divisualisasikan. 

Pengalaman diperoleh melalui simbol-simbol visual seperti grafik, 

gambar, dan bagan. Sebagai alat komunikasi, simbol-simbol visual 

dapat mengungkap pengetahuan yang lebih luas tentang sisiwa. 

12. Simbol Kata  

Pengalaman semacam ini dapat diperoleh dari buku dan bahan bacaan. 

Misalnya, dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, kita dapat 

menemukan kumpulan kata yang memiliki makna tertentu. 

Pengalaman melalui media verbal atau simbol kata merupakan 

pengalaman yang bersifat abstrak, karena siswa memperoleh 

pengalaman melalui bahasa, baik lisan maupun tulisan. 

 

Melalui kerucut pengalaman dapat dipahami bahwa pengalaman 

langsung menempati posisi paling dasar dan luas, teori Edgar Dale 

relevan dengan penelitian ini karen media fun carpet memberikan 

pengalaman belajar langsung kepada anak melalui kegiatan bermain 

sambil belajar. Anak dapat melihat, menyentuh, dan melakukan aktivitas 

pembelajaran secara langsung sehingga pembelajaran matematika 

permulaan menjadi lebih bermakna dan mudah dipahami.  

 

2.2.4 Pengertian Fun Carpet 

Media Fun Carpet merupakan salah satu media pembelajaran yang 

dipercaya mampu untuk menstimulasi kemampuan matematika 

permulaan anak usia dini. Fun carpet adalah karpet edukatif yang 
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dirancang dengan gambar angka, warna, dan bentuk yang menarik dan 

dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu dalam bermain dan belajar. Karpet 

ini berukuran cukup besar dan memungkinkan anak-anak untuk bergerak 

aktif di atasnya, seperti melompat atau berjalan mengikuti instruksi. 

Gerakan ini sangat mendukung prinsip belajar anak usia dini yang 

bersifat aktif dan konkret.  

 

Melalui aktivitas konkret seperti melompat, berjalan, dan menunjuk 

angka pada karpet, anak belajar mengenal konsep dasar matematika 

dengan cara yang menyenangkan dan bermakna. Tujuan utama 

penggunaan Fun Carpet adalah membantu anak menguasai keterampilan 

dasar seperti mengenal angka, menghitung, mengurutkan, 

mengelompokkan, serta memahami pola, sehingga mereka lebih siap 

menghadapi pembelajaran matematika yang lebih kompleks di jenjang 

berikutnya. 

 

Gambar 1. Media Fun Carpet 
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Pelaksanaan penggunaan fun carpet  ini dilakukan secara sistematis, di 

mana anak mendengarkan instruksi, mengikuti aturan, melakukan 

aktivitas sesuai perintah, hingga mengulang permainan untuk 

memperkuat pemahaman. Dalam prosesnya, anak tidak hanya 

mengembangkan aspek kognitif, tetapi juga kemampuan sosial, motorik, 

dan emosional. Hal ini sejalan dengan teori Piaget yang menekankan 

pentingnya pembelajaran konkret pada tahap praoperasional. Fun Carpet 

merupakan media yang memungkinkan kegiatan dilakukan secara 

fleksibel. Anak dapat diajak mencocokkan bentuk atau warna, 

menjumlahkan benda berdasarkan gambar, bahkan menelusuri pola 

sederhana yang tergambar di karpet. 

 

Hal ini menstimulasi kemampuan anak dalam berhitung, mengenal pola, 

membedakan ukuran, serta membandingkan jumlah. Selain itu, kegiatan 

seperti mengikuti jalur berpola di karpet juga melatih koordinasi mata 

dan gerak, serta kemampuan memecahkan masalah. Aktivitas yang 

menggabungkan motorik, bahasa, dan kognitif secara simultan akan 

mempercepat pemahaman konsep dasar. Karena bersifat kolaboratif, 

permainan di atas Fun Carpet juga membantu anak berinteraksi sosial, 

belajar giliran, dan mengembangkan kemampuan komunikasi 

selama proses belajar. Penggunaan Fun Carpet dalam pembelajaran 

PAUD dapat mendukung perkembangan kemampuan matematika 

permulaan secara menyeluruh.  

 

2.2.5 Tujuan dan Fungsi Media Fun Carpet pada Anak Usia Dini 

Penggunaan Fun Carpet dalam pembelajaran anak usia dini bertujuan 

untuk membantu anak mengenal, memahami, dan menguasai konsep-

konsep matematika permulaan melalui pengalaman konkret yang 

dikemas dalam aktivitas bermain. Matematika permulaan mencakup 

kemampuan mengenal angka, membilang, mengurutkan, 

mengelompokkan, serta memahami pola sederhana. Dengan desain 

media yang interaktif, Fun Carpet berfungsi sebagai media yang 
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mengintegrasikan aktivitas fisik dengan proses berpikir matematis, 

sehingga anak dapat belajar secara menyenangkan dan bermakna. Hal ini 

sejalan dengan pandangan National Council of Teachers of Mathematics 

(NCTM, 2000) bahwa pembelajaran matematika pada anak usia dini 

harus diberikan melalui pengalaman konkret yang relevan dengan 

kehidupan anak sehari-hari. 

 

Tujuan lain dari penggunaan Fun Carpet adalah menumbuhkan motivasi 

dan sikap positif terhadap matematika. Seringkali anak usia dini merasa 

bosan jika belajar matematika melalui metode konvensional seperti 

lembar kerja. Melalui Fun Carpet, anak dapat mengalami pembelajaran 

yang aktif, menyenangkan, dan penuh interaksi. Penelitian terbaru 

menunjukkan bahwa aktivitas fisik yang dipadukan dengan pembelajaran 

matematika terbukti meningkatkan pemahaman konsep sekaligus 

memperkuat motivasi anak dalam belajar (Rymarczyk et al., 2024). 

 

Dengan demikian, tujuan dan fungsi penggunaan Fun Carpet terhadap 

kemampuan matematika permulaan anak usia dini dapat dirangkum 

sebagai berikut: 

1. Memperkenalkan konsep dasar matematika permulaan (angka, 

hitungan, urutan, kelompok, dan pola) secara konkret dan 

menyenangkan. 

2. Mengembangkan pola pikir logis dan sistematis sebagai fondasi 

pembelajaran matematika lanjutan. 

3. Mendukung perkembangan kognitif sesuai teori Piaget dan 

Vygotsky melalui pengalaman nyata dan bimbingan guru. 

4. Meningkatkan motivasi belajar dan sikap positif terhadap 

matematika sejak usia dini. 

 

2.2.6 Langkah-langkah Penggunaan Fun Carpet 

Pelaksanaan permainan Fun Carpet dalam pembelajaran anak usia dini 

pada penelitian ini akan dilakukan secara sistematis agar tujuan 
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pembelajaran, khususnya dalam mengembangkan kemampuan 

matematika permulaan dapat tercapai secara optimal. Peneliti berperan 

sebagai fasilitator yang merancang alur permainan, memberikan instruksi 

yang jelas, sekaligus membimbing anak selama proses berlangsung. 

Dengan demikian, setiap tahapan permainan tidak hanya menjadi 

aktivitas bermain semata, tetapi juga diarahkan untuk mencapai tujuan 

penelitian, yaitu meningkatkan aspek-aspek matematika permulaan anak, 

seperti mengenal angka, menghitung, mengurutkan, mengelompokkan, 

dan mengenali pola. Langkah-langkah penggunaan Fun Carpet dalam 

penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Persiapan Media dan Lingkungan Belajar 

Siapkan Fun Carpet di area yang cukup luas agar anak dapat 

bergerak dengan leluasa. Persiapan ini juga mencakup penyesuaian 

desain karpet dengan tema pembelajaran matematika permulaan, 

misalnya angka 1–10, pola warna, atau simbol-simbol sederhana. 

2. Pemberian Contoh 

Sebelum permainan dimulai, akan dijelaskan aturan main dengan 

bahasa yang sederhana, lalu mempraktikkan contoh bermain Fun 

Carpet. 

3. Pelaksanaan Penggunaan Oleh Anak 

Anak memulai sesuai instruksi, baik secara individu maupun 

berkelompok, adapun langkah-langkah permainan Fun Carpet 

sebagai berikut: 

a. Permainan dilakukan bergantian, satu putaran dimainkan oleh 

5 anak 

b. Anak berdiri di luar carpet pada awal permainan, anak yang 

memutar dadu berdiri di kotak start 

c. Lalu anak memutar dadu, anak menghitung berapa langkah 

yang didapatkan dari dadu 

d. Anak melangkah sesuai dadu yang di dapatkan 

e. Ketika anak berhenti, anak akan mendapatkan tantangan karena 

setiap angka yang di sediakan terdapat tantangannya atau 
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pertanyaan 

f. Kegiatan ini dilakukan sampai anak berhasil sampai garis 

finish. 

g. Krgiatan ini dilakukan bergantian dari anak pertama, kedua, 

dan ketiga begitu seterusnya sampai garis finish 

 

4. Pendampingan dan Penguatan Positif 

Mendampingi anak selama kegiatan berlangsung, memberikan 

bantuan ketika anak mengalami kesulitan, serta memberi pujian 

atau motivasi sebagai bentuk positive reinforcement. Hal ini 

penting karena dukungan emosional meningkatkan rasa percaya 

diri anak, sehingga mereka lebih berani mencoba. 

5. Evaluasi dan Refleksi 

Setelah permainan selesai, ajak anak berdiskusi singkat mengenai 

pengalaman bermain.  

 

2.2.7 Prosedur Penggunaan Media Fun Carpet 

Aturan main Fun Carpet disusun untuk memastikan kegiatan berjalan 

terarah, aman, dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran 

matematika permulaan. Aturan ini diberikan kepada anak sebelum 

kegiatan dimulai agar anak memahami langkah-langkah dan batasan 

selama menggunakan media. Adapun beberapa aturan saat bermain fun 

carpet sebagai berikut: 

1. Anak mendengarkan instruksi guru sebelum memulai permainan. 

2. Anak bermain secara bergiliran dan tidak mendahului teman lain. 

3. Anak hanya berpindah atau menyentuh bagian Fun Carpet sesuai 

instruksi guru. 

4. Anak menjawab ataupun melakukan tantangan yang ditemukan 

dengan jelas. 

5. Anak tidak berpindah tempat tanpa arahan guru. 
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6. Anak tetap berada dalam area fun carpet yang ditentukan. 

7. Anak tidak diperbolehkan berlari di atas atau sekitar fun carpet. 

8. Anak menjaga jarak aman dari teman saat bergerak. 

9. Anak tidak menarik, mendorong, atau mengganggu teman lain 

selama kegiatan berlangsung 

10. Setelah selesai, anak kembali ke posisi duduk dengan tertib. 

11. Anak membantu merapikan Fun Carpet sesuai arahan guru. 

12. Anak memberikan respon saat guru melakukan refleksi singkat. 

 

 

2.2.8  Kelebihan dan Kekurangan Media Fun Carpet 

1. Kelebihan Media Fun Carpet 

Media Fun Carpet memiliki sejumlah kelebihan yang mendukung 

pembelajaran anak usia dini, khususnya dalam mengembangkan 

kemampuan matematika permulaan.  

a. Pembelajaran melalui pengalaman langsung  

Anak belajar konsep matematika seperti angka, urutan, 

pengelompokan, dan pola melalui aktivitas fisik (melompat, 

berjalan, menunjuk).  

b. Meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar 

Karena berbasis permainan, anak merasa senang dan termotivasi 

untuk berpartisipasi sehingga belajar menjadi tidak 

membosankan.  

c. Mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak 

Selain aspek kognitif (matematika), permainan ini juga melatih 

fisik-motorik, sosial, serta emosional anak.  

d. Mudah diadaptasi 

Fun Carpet bisa dimodifikasi sesuai tujuan pembelajaran, 

misalnya fokus pada angka, warna, atau pola tertentu, sehingga 

fleksibel digunakan guru maupun peneliti. 
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Dengan demikian, Fun Carpet mampu menciptakan suasana belajar 

yang interaktif, memotivasi anak untuk aktif, serta mendukung 

perkembangan kemampuan matematika permulaan anak. Dengan 

kegiatan langsung yang dilakukan anak media fun carpet juga 

menyediakan kegiatan kartu tantang yang berisi kegiatan explorasi 

objek nyata, dengan menyusun angka, benda, dan geometri memberi 

kesempatan kepada anak untuk mencoba, mencari tahu, mengamati, 

dan menemukan sesuatu secara langsung. 

2. Kekurangan Media Fun Carpet 

Meskipun memiliki banyak kelebihan, permainan ini juga memiliki 

keterbatasan. Penggunaan Fun Carpet memerlukan ruang yang 

cukup luas agar anak bisa bergerak dengan leluasa. Permainan ini 

juga menuntut pendampingan intensif dari guru atau peneliti agar 

tujuan pembelajaran tidak bergeser menjadi sekadar aktivitas 

bermain. Di samping itu, potensi keramaian kelas serta kebutuhan 

perawatan media menjadi faktor yang perlu diperhatikan agar 

efektivitas pembelajaran tetap terjaga.  

 

2.3  Kerangka Pikir 

Kemampuan matematika permulaan anak usia dini merupakan bagian penting 

dari perkembangan kognitif yang menjadi dasar bagi kemampuan berpikir logis 

dan pemecahan masalah dijenjang pendidikan berikutnya. Namun, 

kenyataannya di PAUD Bina Insan Al Amin, kemampuan matematika 

permulaan anak usia 4–5 tahun masih tergolong rendah. Kondisi ini disebabkan 

oleh metode pembelajaran yang cenderung berpusat pada guru, kurang 

memberikan kesempatan bagi anak untuk terlibat aktif, dan minim pengalaman 

belajar yang konkret dan menyenangkan.  

 

Jean Piaget menjelaskan bahwa anak usia dini berada pada tahap 

praoperasional, yaitu tahap ketika anak belajar melalui benda konkret, 

pengalaman langsung, dan kegiatan bermain. Pada tahap ini, anak belum 

mampu berpikir abstrak sehingga pembelajaran harus diberikan melalui media 
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yang dapat disentuh, dilihat, dan dilakukan secara langsung. Selain itu, Edgar 

Dale menyatakan bahwa hasil belajar diperoleh melalui pengalaman belajar 

yang dimulai dari pengalaman konkret hingga abstrak. Pengalaman langsung 

merupakan bentuk belajar yang paling efektif karena anak terlibat secara aktif 

dalam proses pembelajaran. 

 

Berdasarkan kedua teori tersebut, pembelajaran matematika permulaan pada 

anak usia dini akan lebih optimal apabila diberikan melalui kegiatan yang 

bersifat konkret, aktif, dan melibatkan pengalaman langsung. Salah satu bentuk 

pembelajaran yang sesuai adalah melalui kegiatan eksploratif. Kegiatan 

eksploratif dalam penelitian ini diwujudkan melalui penggunaan media fun 

carpet, yaitu media pembelajaran yang memungkinkan anak bergerak, 

melompat pada angka, menghitung jumlah benda, serta mengelompokkan 

objek berdasarkan instruksi guru. Kegiatan tersebut memberikan pengalaman 

belajar langsung kepada anak sehingga anak dapat membangun pemahaman 

sendiri terhadap konsep matematika permulaan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Kerangka  Berpikir 

 

Teori Jean Piaget 

 
menekankan bahwa proses 

berpikir anak berkembang 

melalui pengalaman langsung 

dan explorasi objek nyata.  

Teori Edgar Dale 

 
mengatakan bahwa “hasil 

belajar seseorang diperoleh 

melalui pengalaman langsung 

(konkrit). 

Penggunaan media Fun Carpet  membantu anak mengembangkan kemampuan 

matematika permulaan melalui kegiatan langsung yang interaktif. Dengan menyususn 

angka, mencocokkan bentuk dan warna serta ukuran memberikan pengalaman 

exploratif bagi anak yang sesuai karakteristik perkembangan anak usia dini. 
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2.4 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis dapat diartikan sebagai jawaban sementara terhadap permasalahan 

penelitian. Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir di atas, hipotesis 

yang diajukan dalam penelitian ini adalalah: 

Ha : Ada pengaruh yang signifikan Pengunaan Fun Carpet Terhadap 

Kemampuan Matematika Permulaan Anak Usia 4-5 Tahun di PAUD Bina 

Insan Al Amin. 



 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif, yaitu penelitian yang 

menggunakan prosedur statistik dan cara kuantitatif (pengukuran) lainnya 

untuk menghasilkan temuan baru (Hardani et al., 2020). Metode penelitian 

yang digunakan adalah pra – eksperimen (pre – Eksperimental designs). Jenis 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh suatu perlakuan 

terhadap variabel terikat.  

 

3.2 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain One Group Pretest-Posttest Design, yaitu 

salah satu bentuk pre – Eksperimental yang melibatkan hanya satu kelompok 

subjek. Pada desain ini, subjek terlebih dahulu diberikan tes awal (pretest) 

untuk mengetahui kondisi atau kemampuan awal yang dimiliki. Selanjutnya, 

subjek diberikan perlakuan (treatment) berupa pembelajaran dengan media  

Fun Carpet. Berikut susunan desain One Group Pretest-Posttest (Creswell, 

2024). 

 

 

Gambar 3. The One Group Pretest-Posttest Design 

 

Keterangan: 

O₁ : Pretest—mengukur kemampuan awal. 

X : Treatment—penerapan permainan Fun Carpet. 

O₂ : Posttest—mengukur hasil setelah treatment. 

O₁ → X → O₂ 

 



35 

 

3.3 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini bertempat di lembaga PAUD Bina Insan Al Amin yang berada di 

Kecamatan Tanjung Senang, Kota Bandar Lampung. Penelitian ini 

dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026 selama 7 hari yaitu 

dari tanggal 24 Februari 2026 sampai tanggal 6 Maret 2026. Penelitian ini 

terbagi menjadi 3 bagian yaitu satu hari pretest, lima hari treatment dan satu 

hari posttest. 

 

3.4 Prosedur Penelitian 

Prosedur dalam melaksanakan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu 

sebagai berikut: 

1. Melakukan observasi pendahuluan di PAUD tempat penelitian untuk 

mengetahui kondisi pembelajaran matematika permulaan dan penggunaan 

media yang tersedia, serta melakukan wawancara dengan guru untuk 

memperkuat informasi awal. 

2. Menyusun proposal penelitian serta instrumen penelitian  

3. Melakukan validasi instrumen kepada ahli (validator) untuk memastikan 

instrumen yang digunakan sesuai indikator kemampuan matematika 

permulaan anak usia dini. 

4. Menentukan subjek penelitian, yaitu seluruh anak usia 4-5 tahun dalam 

kelompok belajar yang menjadi fokus penelitian. 

5. Melakukan observasi awal (pretest) kepada anak untuk mengetahui 

kemampuan matematika permulaan sebelum diberikan perlakuan. 

6. Memberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media Fun 

Carpet dalam beberapa kali pertemuan sesuai jadwal penelitian. 

7. Melakukan observasi akhir (posttest) setelah perlakuan selesai untuk 

mengukur peningkatan kemampuan matematika permulaan anak. 

8. Mendokumentasikan proses pembelajaran dan respons anak selama 

kegiatan berlangsung untuk memperkuat data penelitian. 

9. Mengolah data hasil pretest dan posttest menggunakan bantuan program 

SPSS atau software statistik lain. 
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10. Melakukan uji hipotesis untuk mengetahui perbedaan signifikan antara 

hasil pretest dan posttest. 

11. Menyusun hasil penelitian dalam bentuk laporan skripsi secara sistematis. 

12. Menarik kesimpulan berdasarkan hasil analisis dan memberikan saran 

untuk guru, lembaga, maupun orang tua terkait upaya peningkatan 

kemampuan matematika permulaan anak usia dini 

 

3.5 Populasi dan Sampel 

3.5.1 Populasi 

Populasi adalah keseluruhan objek/subjek penelitian yang ditetapkan 

oleh peneliti. Adapun populasi dalam penelitian ini sejumlah 25 anak 

yakni seluruh anak dalam satu kelas yang mengikuti kegiatan belajar 

mengajar (KBM) di PAUD Bina Insan Al Amin pada tahun ajaran 

2025/2026. 

3.5.2 Sampel 

Sampel adalah sebagian yang diambil dari keseluruhan objek yang 

diteliti dan dianggap mewakili seluruh populasi. Sampel dalam penelitian 

ini ditentukan dengan menggunakan teknik purposive sampling, yaitu 

teknik pengambilan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu. Adapun 

kriteria penentuan sampel dalam penelitian ini adalah:  

1. Anak-anak yang berusia 4-5 tahun di PUAD Bina Insan Al Amin 

2. Anak -anak yang mengikuti kegiatan belajar mengajar (KBM) di 

PAUD Bina Insan Al Amin pada tahun ajaran 2025/2026.  

Berdasarkan kriteria tersebut, dari 25 anak diperoleh 20 anak yang 

memenuhi kriteria dan ditetapkan sebagai sampel penelitian. 

 

3.6 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan tahapan yang penting dalam penelitian 

karena data yang diperoleh digunakan untuk menguji hipotesis yang telah 

dirumuskan. Adapun metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

1. Observasi 

Observasi yaitu teknik pengumpulan data dengan peneliti turun langsung 
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ke lapangan, kemudian mengamati gejala yang sedang diteliti. Observasi 

dilakukan untuk memperoleh gambaran atau informasi langsung mengenai 

aktivitas belajar anak selama mengikuti pembelajaran dengan media 

permainan Fun Carpet di PAUD Bina Insan Al Amin.  

 

3.7 Variabel Penelitian 

Variabel penelitian  dapat  diartikan  sebagai  karakteristik  atau  sifat  dari 

suatu  objek  yang   dapat   mengalami   perubahan   dan   bisa   diukur. Dalam 

penelitian ini ada 2 variabel yaitu variabel bebas (Independen) dan variabel 

terikat (Dependen). Variabel bebas (independen)  berperan  sebagai faktor  

yang  memengaruhi  atau  menjadi  penyebab  munculnya  perubahan  pada 

variabel   lain.   Sementara   itu,   variabel   terikat (dependen)   merupakan   

variabel   yang dipengaruhi atau mengalami  dampak  dari  variabel  

independen. Berikut adalah uraian kedua variabel dalam penelitian ini: 

1. Variabel Bebas (Independen) 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah Fun Carpet (X) 

2. Variabel Terikat (Dependen) 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah kemampuan matematika 

permulaan anak usia dini (Y) 

 

3.8 Definisi Konseptual dan Definisi Operasional 

3.8.1 Definisi Konseptual 

1. Fun Carpet (X) 

Fun carpet adalah media visual berbentuk permainan lantai yang 

dirancang dengan ukuran besar yang memuat angka, bentuk, perintah 

gerak, kartu tantangan, serta instruksi sederhana untuk menstimulasi 

kemampuan matematika permulaan anak, khususnya dalam mengenal 

bilangan dan bentuk. 

2. Kemampuan Matematika Permulaan (Y) 

Kemampuan matematika permulaan adalah  kemampuan dasar yang 

dimiliki anak usia dini dalam mengenal dan menggunakan angka, 
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seperti menghitung benda, mengenal angka, membandingkan ukuran, 

memahami pola, dan mengenal bentuk. Kemampuan matematika 

permulaan merupakan kemampuan yang bisa ditemukan dalam 

kehidupan sehari-hari dan identik digunakan untuk berhitung. 

3.8.2 Definisi Operasional 

1. Fun Carpet (X) 

Media fun carpet adalah carpet yang didesain menyesuaikan dengan 

usia, kemampuan anak, dan aspek yang diteliti. Fun carpet didesain 

sebagai media pembelajaran yang memperkenalkan konsep dasar 

angka, hitungan, urutan, kelompok, dan bentuk yang  dimainkan 

menggunakan dadu. Adapun dimensi fun, carpet yaitu (1) fisik; dan 

(2) penggunaan media fun carpet. 

2. Kemampuan Matematika Permulaan (Y) 

Kemampuan matematika permulaan anak dapat dilihat dari 

ketertarikannya ketika diminta menyebutkan angka dan memahami 

konsep hitung yaitu konsep penjumlahan menggunakan benda 

konkret. Adapun dimensi kemampuan matematika permulaan 

mencakup (1) membilang; (2) mengurutkan; (3) menghitung; (4) 

mengklasifikasikan; (5) mencocokkan. 

 

3.9 Instrumen Penelitian  

Penelitian ini menggunakan instrumen non-test berupa lembar observasi. Oleh 

karena itu, skala yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala penilaian 

dengan sistem penskoran menggunakan daftar cheklist (✓). Kriteria penilaian 

dalam lebar observasi terdiri atas empat katagori, yaitu: 

 
Tabel 1. Ketentuan Penilaian Instrumen Penelitian 

(BSB)=Berkembang sangat baik 4 

(BSH)=Berkembang sesuai harapan 3 

(MB)=Mulai berkembang 2 

(BB)=Belum berkembang 1 
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Sebelum menyusun lembar observasi, peneliti terlebih dahulu menyusun kisi-

kisi instrumen yang disesuaikan dengan indikator kemampuan matematika 

permulaan anak usia dini. Kisi-kisi tersebut menjadi dasar dalam 

pengembangan butir-butir penilaian yang akan digunakan untuk mengukur 

kemampuan anak dalam mengenal konsep matematika permulaan. Adapun 

kisi-kisi instrumen pada penelitian yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Fun 

Carpet terhadap Kemampuan Matematika Permulaan Anak Usia 4–5 Tahun” 

disusun sebagai berikut: 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Variabel X (Media Fun Carpet) 

Variabel Dimensi Indikator 

 

Fun 

Carpet 

Fisik Ukuran Fun Carpet sesuai dengan standar 

kebutuhan anak usia 4-5 ahun. 

Bahan yang digunakan untuk membuat Fun 

Carpet aman dan layak digunakan oleh anak. 

Garis bentuk pada Fun Carpet terlihat jelas dan 
mudah dikenali anak. 

Angka atau simbol yang tercetak pada Fun Carpet 

jelas dan mudah terlihat oleh anak. 

Penggunaan 

Media Fun 

Carpet 

Fun Carpet mudah digunakan oleh anak selama 

kegiatan pembelajaran. 

Fun Carpet dapat digunakan untuk meningkatkan 

motivasi belajar anak. 

Petunjuk penggunaan Fun Carpet tersampaikan 

dengan jelas dan mudah dipahami anak. 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Variabel Y (Kemampuan Matematika Permulaan) 

Variabel Dimensi Indikator Jumlah 

Iten 

Nomor 

Item 

Matematika 

Permulaan 
Membilang 

 

Menyebutkan angka 1-10 3 1,2,3 

Menunjuk angka 1-10 3 4,5,6 

Mengurutkan Mengurutkan angka dari 

yang terkecil ke yang 

terbesar  

 

3 

 

7,8,9 

Mengurutkan kelompok 

benda berdasarkan jumlah 

 

2 

 

10,11 

Menghitung Menghitung jumlah benda  

 

3 12,13,14 

Konsep penjumlahan 

sederhana dengan benda  

3 15,16,17 
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Variabel Dimensi Indikator Jumlah 

Iten 

Nomor 

Item 

Konsep pengurangan 

sederhana dengan benda 

3 18,19,20 

Mengklasifikasikan Mengelompokkan benda 

berdasarkan ukuran 

2 21,22 

Mengelompokkan benda 

berdasarkan bentuk 

3 23,24,25 

Mengelompokkan benda 

berdasarkan warna 

3 26,27,28 

Mencocokkan 
Mencocokkan jumlah benda 

dengan angkanya  

3 29,30,31 

Meletakkan jumlah warna 

dengan angkanya 

2 32,33 

 

3.10 Uji Instrumen Penelitian 

3.10.1 Uji Validitas 

Uji validitas merupakan uji yang digunakan untuk mengetahui serta 

menguji ketepatan dan ketetapan suatu alat ukur untuk dipergunakan 

sebagai pengukur sesuatu yang seharusnya diukur (Amanda et al., 

2019). Semakin tinggi validitas suatu instrumen, maka semakin akurat 

alat ukur tersebut dalam mengukur data yang diharapkan.  

 

Dalam penelitian ini, uji validitas dilakukan dengan menggunakan 

korelasi Product Moment Pearson yang dibantu dengan IBM SPSS 

versi 27. Teknik ini digunakan untuk mengetahui hubungan antara 

skor setiap butir item dengan skor total keseluruhan.  

Kriteria pengujian: 

1. Jika nilai r hitung ≥ r tabel pada taraf signifikansi 5%, maka item 

instrumen dinyatakan valid. 

2. Jika nilai r hitung < r tabel, maka item instrumen dinyatakan tidak 

valid dan perlu direvisi atau dibuang. 

 

Uji validitas dalam penelitian ini menggunakan 20 anak di luar sampel 

pada taraf signifikan 5%. Diketahui dengan N = 20 yaitu sebesar 

0,443. Dengan mengacu pada hasil output perhitungan validitas. 
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Kaidah keputusan : Jika rhitung > rtabel berarti valid, dan jika rhitung 

< rtabel berarti tidak valid. 

3.10.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas merupakan pengujian untuk mengetahui sejauh mana 

suatu alat ukur dapat dipercaya atau diandalkan dalam mengukur 

variabel penelitian. Reliabilitas menunjukkan tingkat konsistensi hasil 

pengukuran apabila dilakukan berulang kali terhadap objek yang sama 

dengan alat ukur yang sama. Semakin tinggi reliabilitas suatu 

instrumen, maka semakin konsisten hasil yang diperoleh. Dalam 

penelitian ini, uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan koefisien 

Cronbach’s Alpha dengan bantuan IBM SPSS versi 27.  

 

Tabel 4. Kriteria Uji Reliabilitas  

Nilai Cronbach’s Alpha Kriteria Reliabilitas 

0,00 – 0,20 Sangat rendah 

0,21 – 0,40 Rendah 

0,41 – 0,60 Cukup 

0,61 – 0,80 Tinggi 

0,81 – 1,00 Sangat tinggi 

 

Adapu hasil perhitungan uji reliabilitasnya dapat dilihat pada tabel 5 di 

bawah ini: 

Tabel 5. Hasil Uji Reliabilitas 

Cronbach’s Alpha N of Item 

0,929 30 

 

Hasil uji reliabilitas diperoleh dari nilai koefisien Alpha Cronbach 

sebesar 0,929 yang berjumlah 30 butir pernyataan. Berdasarkan hail uji 

reliabilitas, maka instrumen penelitian dapat dikatakan reliabel sesuai 

dengan nilai Alpha Cronbach yaitu > 0,5 dengan nilai reliabilitas tinggi. 
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3.11 Teknik Analisis Data 

Analisis data adalah kegiatan setelah data terkumpul, yang meliputi kegiatan 

mengelompokkan data, menyajikan data, melakukan pengujian, dan akhirnya 

menarik kesimpulan. Dalam konteks penelitian ini, analisis data dilakukan 

dengan pendekatan kuantitatif karena data yang diperoleh berbentuk angka, 

berupa skor hasil observasi kemampuan matematika permulaan. Dalam 

penelitian ini analisis data yang digunakan menggunakan rumus interval. 

 

 

 

Gambar 4. Rumus Interval 

Keterangan:  

NT = Nilai tertinggi  

NR = Nilai terendah  

K = Kategori  

i = Interval 

 

1. Uji Hipotesis  

Uji hipotesis digunakan untuk menghitung perbedaan antara kelompok 

sebelum diberikan perlakuan dengan kelompok sesudah diberikan perlakuan 

pada kemampuan matematika permulaan anak usia 4–5 tahun. Karena subjek 

penelitian kurang dari 30 maka sebaran datanya dianggap tidak normal, maka 

uji yang digunakan adalah uji non-parametrik yaitu uji wilcoxon 

menggunakan IBM SPSS versi 27. 

Kriteria pengambilan keputusan pada uji wilcoxon:  

1) Jika nilai probabilitas (Asym.sig) < 0,05 hipotesis penelitian diterima 

2)  Jika nilai probabilitas (Asym.sig) > 0,05 hipotesis penelitian ditolak  

 



 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang diperoleh, dapat 

disimpulkan bahwa media fun carpet dapat berpengaruh positif terhadap 

kemampuan matematika permulaan pada anak usia 4-5 tahun di PAUD Bina 

Insan Al Amin Tanjung Senang, Bandar Lampung. Melaui media fun carpet 

ini, guru atau pendamping dapat menstimulasi kemampuan matematika 

permulaan pada anak usia 4-5 tahun, karena pada dasarnya anak pada usia ini 

berada pada tahap perkembangan pra-operasional yang berarti anak 

mengumpulkan informasi dan disimpan langsung sebagai pengetahuan baru 

melaui pengalaman langsung. Media pembelajaran yang menarik dapat 

menumbuhkan perhatian dan minat belajar anak. Melalui penggunaan media 

yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini, proses pembelajaran dapat 

berlangsung dengan menyenangkan tanpa adanya paksaan. Anak akan terlibat 

secara aktif dalam kegiatan belajar sehingga secara tidak langsung memperoleh 

pengetahuan baru dari pengalaman yang didapatkan. Selain itu, penggunaan 

media pembelajaran yang dilakukan secara berulang dapat membantu anak 

memperkuat pemahaman terhadap informasi yang diterima.  

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang peneliti lakukan mengenai pengaruh media 

fun carpet terhadap kemampuan matematika permulaan pada anak di PAUD 

Bina Insan Al Amin, ada beberapa saran yang dapat peneliti sampaikan agar 
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lebih baik lagi ke depannya, saran tersebut ditujukan kepada:  

1. Peneliti Lain 

Bagi peneliti selanjutnya diharapkan bisa membuat modifikasi media 

dengan lebih kreatif dan inovatif sesuai dengan kebutuhan penelitian. 

Sehingga dapat meningkatkan kemampuan anak sesuai tingkat 

perkembangannya. Maka, diperlukan adanya penelitian lebih lanjut untuk 

mengetahui adanya pengaruh media fun carpet terhadap aspek kemampuan 

anak lainnya, seperti aspek bahasa, sosial emosional, fisik motorik, seni, 

atau aspek lainnya sehingga dapat diperoleh informasi lebih luas. 

2. Guru  

Kepada guru, adanya dukungan dan motivasi dari guru merupakan faktor 

yang sangat penting terhadap pelaksanaan pembelajaran peningkatan 

kemampuan matematika permulaan anak. Hal ini perlu dipertahankan agar 

anak selalu bersemangat dalam mengikuti pembelajaran di sekolah dan 

mengembangkan potensi atau kemampuan yang dimiliki anak khusunya 

dalam bidang matematika. 

3. Kepala Sekolah  

Dapat memberikan motivasi kepada guru dan anak-anak dengan menambah 

media pembelajaran yang dapat menunjang kegiatan pembelajaran di 

sekolah, baik dengan media pembelajaran yang dimodifikasi maupun 

dengan alat permainan lainnya. 
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