
II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Konsep Perkembangan Kognitif

1. Pengertian Kognitif

Proses pendidikan dan pembelajaran pada anak hendaknya dilakukan dengan

tujuan memberikan konsep-konsep dasar yang memiliki kebermaknaan bagi anak

melalui pengalaman yang nyata dan dapat memungkinkan mereka untuk

menunjukan aktivitas dan rasa ingin tahu yang tinggi.

Pada rentang usia 0-8 tahun anak mengalami masa keemasan yang merupakan

masa dimana anak mulai peka atau sensitive untuk menerima berbagai macam

rangsangan. Masa ini juga merupaakan masa peletak dasar pertama untuk

mengembangkan kemampuan bahasa, sosial emosional, fisik motorik, moral

agama dan kognitif. Maka harus disiapkan dan dibina sejak dini untuk

mewujudkan perkembangan yang optimal.

Menurut Surdana (2014 : 11) Kognitif adalah proses yang terjadi secara internal

di dalam pusat susunan syaraf pada waktu manusia sedang berpikir. Kemampuan

kognitif ini berkembang secara bertahap, sejalan dengan perkembangan fisik dan

syaraf-syaraf yang berada di pusat susunan syaraf.
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Sehingga dapat dijelaskan bahwa kognitif merupakan proses mental yang

berhubungan dengan kemampuan dalam bentuk pengenalan secara umum yang

bersifat mental dan ditandai dengan representasi suatu obyek ke dalam gambaran

mental seseorang dalam bentuk simbol, tanggapan, ide atau gagasan dan nilai atau

pertimbangan. Kognitif merupakan salah satu aspek yang harus dikembangan

pada anak.

Sedangkan menurut Yanuarita (2014 : 66) Kognitif adalah kemampuan yang
mencakup segala bentuk pengenalan, kesadaran, pengertian yang bersifat
mental pada diri indivindu yang digunakan dalam interaksinya antara
kemampuan potensial dengan lingkungan seperti dalam aktivitas
mengamati, menafsirkan, memperkirakan, mengingat, menilai dan lain-lain.

Proses kognitif banyak berhubungan dengan berbagai konsep yang telah dimiliki

anak dan berkenaan dengan bagaimana anak menggunakan kemampuannya

berpikirnya dalam memecahkan suatu persoalan. Selain itu kemampuan kognitif

mempunyai  keberhasilan anak dalam belajar.

Dengan demikian kognitif adalah suatu proses kemampuan berpikir yang bersifat

dapat menyalurkan pengetahuan anak untuk belajar dan beradaptasi dengan

lingkungannya dengan menilai, menghubungkan dan mempertimbangkan suatu

peristiwa sehingga anak akan berkembang lebih optimal dengan cepat dan baik

sejalan dengan tumbuh kembang anak .

2. Fase-Fase Perkembangan Kognitif Pada Anak Usia Dini

Perkembangan merupakan suatu proses yang bersifat kumulatif. Artinya,

perkembangan terdahulu akan menjadi dasar bagi perkembangan selanjutnya
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sehingga baik orang tua maupun guru perlu mengetahui fase-fase perkembangan

anak. Apabila terjadi hambatan pada perkembangan terdahulu maka

perkembangan selanjutnya akan memperoleh hambatan.

Menurut Piaget dalam Sudarna (2014 : 12) membagi perkembangan kognitif
ke dalam empat fase, yaitu fase sensorimotor, fase praoperasional, fase
operasi konkret, dan fase operasi formal.

1. Fase Sensorimotor (usia 0-2 tahun)
Pada masa dua tahun kehidupanya, anak berinteraksi dengan dunia
sekitarnya, terutama melalui aktivitas sensoris (melihat, meraba, merasa,
mencium, dan mendengar) dan persepsinya terhadap gerakan fisik, dan
aktivitas yang berkaitan dengan sensoris tersebut.

2. Fase Praoperasional (Usia 2-7 tahun)
Pada fase praoperasional, anak mulai menyadari bahwa pemahamanya
tentang benda-benda di sekitarnya tidak hanya dilakukan melalui kegiatan
sensorimotor, akan tetapi juga dapat dilakukan melalui kegiatan yang bersifat
simbol. Subfase fungsi simbolis terjadi pada usia 2-4 tahun, sedangkan
Subfase berpikir secara intuitif terjadi pada usia 4-7 tahun masa ini disebut
subfase berpikir secara intuitif karena pada saat ini anak kelihatannya
mengerti dan mengetahui sesuatu.

3. Fase Operasi Konkret (usia 7-12 tahun)
Pada fase operasi konkret, kemampuan anak untuk berpikir secara logis sudah
berkembang, dengan syarat, obyek yang menjadi sumber berpikir logis
tersebut hadir secara konkret.

4. Fase Operasi Formal (12 tahun sampai usia dewasa)
Fase operasi formal ditandai oleh perpindahan dari cara berpikir konkret ke
cara berpikir abstrak.

Dengan demikian, setiap anak pasti melalui fase perkembangan karena dalam hal

ini anak membentuk tingkah laku sebagai reaksi atau pertumbuhan terhadap

penerapan yang di berikan baik itu dari lingkungan keluarga maupun lingkungan

lingkungan luar sehingga baik orang tua atau guru perlu saling bekerja sama dan

memahami apa yang harus di berikan pada saat anak melewati periode

perkembangan agar anak memiliki kesiapan secara fisik maupun psikis dalam

mengembangkan potensi yang ada dalam diri anak.
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3. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Perkembangan Kognitif

Banyak faktor yang dapat mempengaruhi perkembangan kognitif sehingga perlu

mengetahui dan memahami hal-hal yang dapat mempengaruhi perkembangan

kognitif anak agar dapat mengantisipasi keterhambatan proses perkembangan

anak.

Menurut Piaget dalam Yanuarita (2014 : 70) pertumbuhan mental
mengandung dua macam proses yaitu perkembangan dan belajar.
Perkembangan adalah perubahan struktur sedangkan belajar adalah
perubahan isi. Proses perkembangan dipengaruhi oleh 4 faktor yaitu :
1) Hereditas

Hereditas tidak hanya menyediakan fasilitas kepada anak yang baru lahir
untuk menyesuaikan diri dengan dunianya, lebih dari itu hereditas akan
mengatur waktu jalanya perkembangan pada tahun-tahun mendatang.

2) Pengalaman
Pengalaman dengan hereditas fisik merupakan dasar perkembangan
struktur kognitif. Dalam hal ini sering kali disebut sebagai pengalaman
fisis dan logika matematis. Kedua pengalaman ini secara psikologi
berbeda. Mengalaman fisis yang melibatkan obyek yang kemudian
membuat abstraksi dari obyek tersebut. Sedangkan pengalaman logika
matematis merupakan pengalaman dimana diabstraksikan bukan dari
obyek melainkan dari akibat tindakan terhadap obyek (abstraksi reflektif).

3) Transmisi Sosial
Transmisi sosial digunakan untuk mempresentasikan pengaruh budaya
terhadap pola berpikir anak. Penjelasan dari guru, penjelasan orang tua,
informasi dari buku, meniru, merupakan bentuk-bentuk transmisi sosial.
Apabila anak dapat menerima transmisi sosial berarti anak mampu
menerima informasi tersebut untuk mengasimilasikan dan mengakomodasi
kan informasi tersebut.

4) Ekuilibrasi
Ekuilibrasi merupakan suatu keadaan dimana pada diri setiap individu
akan terdapat proses ekuilibrasi yang mengintegrasikan ketiga faktor tadi,
yaitu hereditas,pengalaman dan transmisi sosial. Alasan yang memperkuat
adanya ekuilibrasi yaitu dimana anak secara aktif berinteraksi dengan
lingkungan.

Pada dasarnya faktor perkembangan kognitif memiliki peran yang cukup besar

dalam  perkembangan dan pertumbuhan anak usia dini oleh karena itu orang tua

memilki peran yang cukup besar dalam memberikan arahan dan memberikan efek
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tersendiri kepada anak agar dalam perkembangan dan pertumbuhan anak sesuai

dengan harapan.

Sedangkan menurut Susanto (2011 : 59) Faktor yang mempengaruhi
perkembangan kognitif dapat dijelaskan sebagai berikut (1) Faktor
keturunan, bahwa manusia sudah lahir membawa potensi tertentu yang
dapat dipengaruhi lingkuannya (2) Faktor lingkungan, perkembangan
manusia sangat ditentukan oleh lingkungannya (3) Faktor kematangan,
kematangan berhubungan erat dengan usia (4) Faktor pembentukan,
pembentukan ialah segala keadaan dari luar diri seseorang yang
mempengaruhi perkembangan (5) Faktor minat, minat mengarahkan
perbuatan kepada suatu tujuan dan merupakan dorongan untuk berbuat
lebih baik lagi (6) Faktor kebebasan, kebabasan yaitu keluasan untuk
berpikir menyebar dan memilih sesuai kebutuhan.

Terdapat banyak faktor yang dapat mempengaruhi perkembangan kognitif pada

anak usia dini sehingga jika tidak diatasi dengan cepat dan tepat untuk

mengatasinya maka sulit untuk mengarahkan dalam perkembanganya.

Dapat disimpulkan bahwa melalui faktor-faktor perkembangan kognitif yang

dialami oleh anak selama masa perkembanganya dalam proses melakukan sesuatu

yang menunjukan adanya rasa ingin tahu dan antusias yang kuat terhadap banyak

hal oleh anak dari pengalaman dan semakin menunjukan terhadap minat yang

dilakukan anak.

B. Anak Usia Dini

1. Pengertian Anak Usia Dini

Anak adalah manusia kecil yang memiliki potensi yang masih harus

dikembangkan. Anak memiliki karakteristik tertentu yang khas dan tidak sama

dengan orang dewasa. Anak selalu aktif, dinamis, antusias dan ingin tahu terhadap
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apa yang dilihat dan didengarnya, seolah-olah tak pernah berhenti belajar. Anak

bersifat egosentris, memiliki rasa ingin tahu secara alamiah, merupakan makhluk

sosial, unik, kaya dengan fantasi, memiliki daya perhatian yang pendek, dan

merupakan masa yang paling potensial untuk belajar.

Menurut Sujiono (2013 : 6) Anak usia dini adalah sosok indivindu yang sedang

mengalami suatu proses perkembangan dengan pesat dan fudamental bagi

kehidupan selanjutnya. Pada masa ini proses pertumbuhan dan perkembangan dari

berbagai aspek sedang dialami anak.

Sedangkan menurut Hasan (2003 : 30) Anak usia dini merupakan masa yang
sangat cemerlang untuk dilakukan dan diberikan pendidikan. Banyak ahli
menyebutkan masa tersebut sebagai golden age, yakni masa keemasan yang
dimiliki oleh seorang anak, atau di mana anak mempunyai potensi yang
sangat besar untuk berkembang, Pada usia ini 90% dari fisik otak anak
sudah terbentuk. Hal ini menunjukan bahwa pada masa usia dini  0-8 tahun
merupakan masa yang tepat untuk merangsang kecerdasan anak supaya
berkembang secara optimal.

Anak usia dini merupakan kelompok anak yang berada pada proses pertumbuhan

dan perkembangan, sehingga kita perlu memahami bahwa setiap anak memiliki

pribadi yang berbeda-beda dan tidak sama persis maka kita perlu menggunakan

pengetahuan tentang perkembangan anak untuk memahami tentang pola

perkembangan anak agar harapan orang tua tercapai secara optimal bagi masa

depan anak.

Dengan demikian Anak usia dini harus di stimulus sejak dini karena pada masa ini

anak sedang mengalami proses perkembangan dan diperlukan peranan orang

dewasa, orang tua, maupun pendidik untuk memberikan perhatian secara khusus

dengan cara memberikan pengalaman yang beragam sehingga akan memperkuat
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perkembangannya. Hal ini akan dapat menentukan masa depannya dengan

menggali suatu potensi yang lebih dalam diri anak, karena pada dasarnya anak

memiliki kemampuan yang tidak terbatas.

2. Karakteristik Cara Belajar Anak Usia Dini

Anak memiliki karakteristik yang berbeda dengan orang dewasa dalam

berperilaku. Dengan demikian dalam hal belajar anak juga memiliki karakteristik

yang tidak sama pula dengan orang dewasa. Karakteristik cara belajar anak

merupakan fenomena yang harus dipahami dan dijadikan acuan dalam

merencanakan dan melaksanakan pembelajaran untuk anak usia dini.

Adapun karakterisktik cara belajar anak menurut Masitoh (2009 : 6)
adalah :
1. Anak belajar melalui bermain.
2. Anak belajar dengan cara membangun pengetahuannya.
3. Anak belajar secara alamiah.
4. Anak belajar paling baik jika apa yang dipelajarinya

mempertimbangkan keseluruhan aspek pengembangan, bermakna,
menarik, dan fungsional.

Anak usia dini memiliki karakteristik cara belajar yang sangat unik dan memiliki

rasa ingin tahu yang sangat kuat terhadap banyak hal, dan mereka senang

melakukan sesuatu secara spontan dengan apa yang telah mereka lakukan, dalam

kenyataanya anak lebih senang melakukan belajar sambil bermain tanpa harus

selalu melakukan rutinitas belajar yang membuat anak merasa jenuh oleh karena

itu orang tua harus memahami karakteristik cara belajar anak karena pada

hakikatnya orang tua memiliki peran yang cukup besar dalam perkembangan dan

pertumbuhan anak agar dapat mengembangkan seluruh aspek yang ada pada anak.
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3. Model Pembelajaran Anak Usia Dini

Mengembangkan seluruh potensi anak agar kelak dapat berfungsi sebagaimana

manusia yang sesuai dengan harapan maka dilakukan pendekatan dan model yang

beraneka ragam agar proses pembelajaran yang diinginkan sesuai dengan harapan

dan menuju suatu proses perubahan.

Menurut Barnawi (2012 : 105-107) sesuai dengan landasan pengembangan
pembelajaran anak usia dini dan secara garis besar akan dikelompokan
dalam tiga model yang akan dibahas sebagai berikut :
1. Model Pematangan

Menurut pandangan ini anak memiliki cetak biru (blue print) pola tingkah
laku tertentu. Perubahan tingkah laku terjadi sebagai hasil kematangan
psikologis (kesiapan) dan situasi lingkungan yang mengandung tingkah
laku tertentu (tugas-tugas perkembangan).

2. Model Aliran Tingkah Laku Lingkungan
Menurut model ini, anak-anak dilahirkan  bagai suatu batu tulis yang
kosong (blank slate), tingkah laku anak yang pasif dibentuk oleh kondisi
lingkungan. Perubahan tingkah laku terjadi sebagai hasil dari penguatan
suatu peristiwa yang terencana dan tidak terencana.

3. Model Interaksi
Model ini beranggapan bahwa perkembangan anak merupakan hasil
perpaduan antara hereditas dan pengaruh lingkungan. Perkembangan akan
terjadi pada seseorang ketika orang melakukan pengorganisasian diri yang
dicapai pada tahap optimal oleh peristiwa yang dieksperimentasikan.

Melalui model pembelajaran anak akan mengalami  perubahan kematangan

tingkah laku jika orang tua atau pendidik dapat mengarahkan dengan baik salah

satunya melalui lingkungan yang ada disekitarnya karena anak akan berinteraksi

dan memahami kondisi melalui keadaan sekitarnya.

Sedangkan menurut Mutiah (2010 : 120) Model pembelajaran adalah suatu
desain atau rancangan yang menggambarkan proses perincian dan
penciptaan situasi lingkungan yang memungkinkan anak berinteraksi
dalam pembelajaran, sehingga terjadi perubahan atau perkembangan pada
diri anak.

Melalui model pembelajaran dapat memberikan kesempatan yang lebih kepada

anak untuk melakukan kegiatan sendiri sesuai dengan minat yang diinginkan
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anak, dan melalui pembelajaran juga anak akan memahami keberagaman melalui

interaksi yang dilakunya.

Pengembangan model pembelajaran melalui pendekatan kepada anak sangat perlu

untuk dilakukan agar kita mampu menanamkan apa yang harus di butuhkan oleh

anak untuk mengembangkan potensi yang dimilikinya.

C. Teori Belajar

1. Teori Belajar Behaviorisme

Anak usia dini memiliki karakter yang khas, baik itu secara fisik maupun mental,

oleh karena itu perlu memiliki strategi dan metode yang diterapkan untuk anak

dalam proses belajar. Penggunakan metode yang tepat dan sesuai dengan karakter

anak akan dapat memfasilitasi perkembangan berbagai potensi dan kemampuan

anak secara optimal serta tumbuhnya sikap prilaku yang postif bagi anak.

Menurut Semiawan (2002 : 75) behaviorisme adalah aliran psikologi yang

memandang bahwa manusia belajar dipengaruhi (stimulus) oleh lingkungan.

Belajar menurut teori ini merupakan perubahan perilaku yang terjadi melalui

proses stimulus dan respon yang bersifat mekanis.

Belajar behaviorisme melalui lingkungan dapat mempengaruhi perubahan dan

mendorong anak untuk semangat, serta siswa melakukan kegiatan belajar secara

bebas dan leluasa tanpa tekanan dalam suatu proses atas keinginan, minat dan

kebutuhannya.
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Sedangkan menurut Slameto (2003 : 2) belajar suatu proses usaha yang dilakukan

seseorang untuk memperoleh perubahan tingkah laku yang baru secara

keseluruhan, sebagai hasil pengalamanya sendiri dalam interaksi dengan

lingkungannya.

Belajar melalui kegiatan pemanfaatan lingkungan sebagai sumber belajar yang

lebih menarik dan menyenangkan membantu menyalurkan proses pembelajaran

yang memunculkan kegembiraan antara siswa satu dengan yang lain dan dapat

mengembangkan cara belajar yang erat antara guru dan siswa.

Dengan demikian, bahwa belajar merupakan proses perubahan perilaku melalui

serangkaian pengalaman, berkaitan pula dengan interaksi antara anak dengan

lingkuannya sehingga lingkungan yang teratur dan terencana dapat memberikan

pengaruh yang baik terhadap reaksi anak tersebut dan memberikan respon yang

sesuai, karena belajar behaviorisme menekankan pada hasil belajar.

2. Teori Belajar Konstruktivisme

Ilmu pengetahuan dibangun dalam diri seseorang individu melalui proses interaksi

yang berkesinambungan dengan lingkungannya melalui belajar agar dapat

terwujud dengan belajar yang bermakna maka harus menyediakan suatu kerangka

konseptual untuk materi belajar yang akan dipelajari oleh anak.

Menurut Semiawan (2002 : 76) Mengemukakan bahwa belajar adalah

membangun (to construct) pengetahuan itu sendiri, setelah dipahami, dicernakan,

dan merupakan perbuatan dalam diri seseorang.
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Anak dapat memahami melalui belajar tentang apa yang telah dilakukan dalam

membangun ilmu pengetahuan dalam diri seseorang indivindu melalui proses

interaksi yang berkesinambungan satu sama lain dengan lingkungan.

Sedangkan menurut Sardiman (2007 : 21) Belajar merupakan tingkah laku atau

penampilan, dengan serangkain kegiatan misalnya dengan membaca, mengamati,

meniru dan sebaginya.

Melalui belajar anak dapat melakukan interaksi serta berkomunikasi satu anak

dengan anak lainya dan membuat perencanaan dengan kemampuan masing-

masing. Setiap hari anak melakukan kegiatan yaitu membaca, menulis dan

sebagainya untuk mengelurkan gagasan-gagasan yang mereka pikirkan dan

mengembangkan apa yang ada di pikiran mereka.

Berdasarkan pendapat di atas bahwa belajar konstruktivisme menekan pada proses

belajar anak, karna melalui proses belajar anak akan memahami apa yang akan di

pelajarinya.

D. Pengembangan Berhitung Permulaan AUD

1. Pengertian Berhitung Permulaan

Salah satu kemampuan yang sangat penting bagi anak yang perlu dikembangkan

dalam rangka membekali mereka, untuk bekal kehidupanya dimasa yang akan

datang dan pada saat inilah seharusnya memberikan bekal kemampuan berhitung.

Pengenalan berhitung harus disesuaikan dengan tahapan perkembangan anak dan

dilakukan secara sederhana.
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Menurut Munandar  (1997 : 17) bahwa kemampuan berhitung merupakan
daya untuk melakukan sesuatu tindakan sebagai hasil dari pembawaan dan
latihan. Seseorang dapat melakukan sesuatu karena adanya kemampuan
yang dimilikinya. Menurut Munandar kemampuan ini ialah potensi
seseorang yang merupakan bawaan sejak lahir serta dipermatang dengan
adanya pembiasaan dan latihan, sehingga ia mampu melakukan sesuatu.

Kemampuan berhitung merupakan suatu kesanggupan dalam diri seseorang yang

dihasilkan dari pembiasaan diri seperti menyelesaikan tugasnya dalam kegiatan

berhitung.

Sedangkan menurut Susanto (2011 : 98) kemampuan berhitung permulaan
ialah kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk  mengembangkan
kemampuannya, karakteristik perkembangannya dimulai dari lingkungan
yang terdekat dengan dirinya, sejalan dengan perkembangan
kemampuannya anak dapat meningkat ke tahap pengertian mengenai
jumlah, yaitu berhubungan dengan jumlah dan pengurangan.

Mengingat begitu pentingnya kemampuan berhitung bagi kehidupan manusia

maka perlu di ajarkan sejak dini yaitu bisa dimulai melalui banyak hal bisa

dengan lingkungannya agar anak dapat melatih kerja otaknya sehingga anak dapat

menguasai salah satunya kemampuannya yaitu melalui berhitung.

Dengan demikian, kemampuan berhitung pada anak perlu diajarkan sejak dini

dengan cara yang sederhana dengan situasi yang menyenangkan melalui benda-

benda dari lingkungan sekitar agar anak mampu bekerja dengan bilangan dan

mendorong anak agar mengembangkan potensi intelektual yang dimilikinya untuk

mengembangkan kemampuan berpikir, serta dapat dijadikan sebagai saran untuk

menumbuhkan berbagai sikap dan perilaku positif dalam rangka meletakan dasar-

dasar kepribadian sedini mungkin seperti sikap kritis, ulet, mandiri, ilmiah,

rasional dan sebagainya.
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2. Tahapan Berhitung Permulaan

Berbagai cara dapat dilakukan oleh guru dan orang tua untuk mengembangkan

atau meningkatkan kemampuan berhitung permulaan, kemampuan berhitung

merupakan kemampuan berhitung.

Menurut Susanto (2011 : 99) Tahapan bermain hitung atau matematika anak
usia dini, dengan mengacu pada hasil penelitian jean piaget tentang
intelektual, yang menyatakan bahwa anak usia 2-7 tahun berada pada tahap
praoperasional, maka penguasaan kegiatan berhitung atau matematika pada
anak usia taman kanak-kanak akan melalui tahapan sebagai berikut :
a. Tahapan Konsep atau Pengertian

Pada tahap ini anak berekspresi untuk menghitung segala macam benda-
benda yang dapat dihitung dan yang dapat dilihatnya. Kegiatan
menghitung ini harus dilakukan dengan memikat, sehingga benar-benar
dipahami oleh anak. Pada tahap ini guru atau orang tua  harus dapat
memberikan pembelajaran yang menarik dan berkesan, sihingga anak
tidak menjadi jera dan bosan.

b. Tahap Transmisi atau Peralihan
Tahap transmisi merupakan masa peralihan dari konkret ke lambang, tahap
ini ialah saat anak mulai benar-benar memahami untuk itulah maka tahap
ini diberikan apabila tahap konsep sudah dikuasai anak dengan baik, yaitu
saat anak mampu menghitung yang terdapat kesesuaian antara benda yang
dihitung dan bilangan yang disebutkan. Tahap transisi pun harus terjadi
dalam waktu yang cukup untuk dikuasai.
c. Tahapan Lambang
Tahap dimana anak sudah diberi kesempatan menulis sendiri tanpa
paksaan, yakni berupa lambang bilangan, bentuk-bentuk, dan sebagainya
jalur-jalur dalam mengenalkan kegiatan berhitung matematika.

Seorang guru perlu memahami tahapan proses pembelajaran berhitung sehingga

apa yang ingin diberikan dalam kegiatan proses pembelajaran sesuai dengan

tahapan berhitung yang dimulai dengan tahapan pengenalan konsep yaitu anak

dapat menghitung dengan apa yang dilihatnya, kemudian tahapan transmisi anak

mulai memahami untuk konsep yang diberikannya dan tahapan lambang anak

mulai menulis tanpa unsur paksaan dan ingin menulis sesuai dengan kemauan

anak itu sendiri.
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Sedangkan menurut Piaget dalam Suyanto (2005 : 160) Sebelum anak
mengenal konsep bilangan dan operasi bilangan, anak harus dilatih terlebih
dahulu mengkonstruksi pehaman dengan bahasa simbolik yang disebut
sebagai abstrak sederhana, kemudian akan dilatih berpikir simbolik lebih
jauh, yang disebut dengan abstraksi reflektif, kemudian langkah berikutnya
mengajari anak menghubungkan antara pengertian bilangan dengan simbol
bilangan.

Pembelajaran berhitung pada anak usia dini harus dilakukan secara bertahap agar

membantu tercapainya kemampuan berhitung dan mempercepat apa yang akan

dikuasai oleh anak dalam berhitung sesuai dengan tahapannya. Sehingga guru

perlu mengetahuai tahapan yang sesuai untuk anak.

Tahapan pada anak usia dini perlu dilakukan untuk membantu mempercepat

penguasaan berhitung permulaan dan dimana setelah anak memahami tahapan

yang di berikan oleh orang tua maupun guru diharapkan anak dapat menyukai

pembelajaran berhitung sehingga anak tidak merasa bosan.

3. Prinsip-Prinsip Berhitung Permulaan

Prinsip berhitung untuk anak dapat di terapkan untuk mengetahui kemampuan

berhitung yang dimiliki setiap anak dalam menumbuh kembangkan kemampuan

berpikir anak agar mampu memecahkan masalah.

Menurut Susanto (2011 : 102) Untuk mengembangkan kemampuan
berhitung permulaan pada anak dikenalkan melalui berhitung, dikenal ada
beberapa prinsip mendasar yang perlu dipahami dalam menerapkan
permainan berhitung, yaitu :
1. Dimulai dari menghitung benda.
2. Menghitung dari yang lebih mudah ke yang lebih sulit.
3. Anak berpartisifasi aktif dan adanya rangsangan untuk menyelesaikan
masalahnya sendiri.
4. Suasana yang menyenangkan.
5. Bahasa yang sederhana dan menggunakan contoh-contoh.
6. Anak dikelompokan sesuai dengan tah apan berhitunganya.
7. Evaluasi dari mulai awal sampai akhir kegiatan.
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Pada dasarnya prinsip berhitung harus disesuikan dengan tahapan berhitung pada

anak agar dapat menumbuhkan kemampuan berhitung yang sesuai dengan yang

diharapkan. Prinsip-prinsip berhitung ini penting diperhatikan agar anak dapat

dengan mudah memahami konsep berhitung dengan baik. Anak akan menyenangi

kegiatan berhitung menjadi lebih bermakna.

Sedangkan menurut Yew (2002 : 2) beberapa prinsip dalam mengajarkan
berhitung pada anak, diantaranya: (1) buat pelajaran mengasyikan (2) ajak
anak terlibat langsung (3) bangun keinginan dan kepercayaan diri dalam
berhitung (4) hargai kesalahan anak dan jangan menghukumnya (5) fokus
pada apa yang anak capai.

Prinsip dalam mengajarkan berhitung harus sesuai dengan minat anak karena

dalam pembelajaran berhitung menghadapkan anak akan dalam sesuatu yang

harus dapat dipecahkan, oleh karena itu harus disesuaikan dengan kebutuhan dan

kemampuan anak.

Dapat dikemukakan dari prinsip-prinsip tersebut anak perlu mengajarkan

pembelajaran berhitung permulaan yang menyenangkan karena melalui

pembelajaran yang menyenangkan maka proses pembelajaran berhitung sesuai

dan terarah. Hal lain yang perlu diperhatikan dalam mengajarkan berhitung

permulaan yaitu harus menyesuaikan dengan tingkat kemampuan masing-masing

anak dan harus diingat bahwa anak dalam proses cara berpikirnya masih belum

terarah dalam memecahkan soal-soal berhitung jika terlalu rumit.
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E. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Dalam proses pembelajaran untuk menyampaikan sesuatu dalam bentuk saluran

pesan kepada siswa maka di butuhkannya suatu media pembelajaran agar

tercapainya tujuan pembelajaran dan memudahkan siswa dalam belajar. Guru juga

harus mampu mengembangkan alat-alat yang tersedia, guru juga dituntut untuk

dapat mengembangkan keterampilan membuat media pembelajaran.

Menurut Heinich dalam Daryanto (2013 : 4) Kata media merupakan bentuk
jamak dari kata medium. Medium dapat didefinisikan sebagai perantara atau
pengantar terjadinya komunikasi dari pengirim menuju penerima. Media
merupakan salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan
dari komunikator  menuju komunikan. Berdasarkan definisi tersebut, dapat
dikatakan bahwa proses pembelajaran merupakan proses komunikasi.

Media belajar merupakan salah satu sarana untuk menyampaikan informasi

pembelajaran kepada siswa agar tujuan pembelajaran dapat tersampaikan dan

proses belajar pada siswa diharapkan menunjukan kualitas pembelajaran.

Sedangkan menurut Sadiman (2010 : 6) Media bila dipahami secara garis besar

adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat

siswa mampu memperoleh pengetahuan keterampilan, atau sikap.

Melalui media pembelajaran diharapkaan agar siswa dapat memperoleh hasil dari

proses dalam pembelajaran dan hasil sesuai dengan yang ingin dicapainya.

Dengan demikian, media pembelajaran sebagai bentuk penyaluran pesan untuk

penyampaian pembelajaran atau informasi agar dapat mendorong keinginan anak

untuk belajar demi tercapainya tujuan pembelajaran.
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2. Prinsip-Prinsip Media Pembelajaran

Dalam pengembangan media harus sesuai dengan prinsip agar sesuai dengan yang

diharapkan. Hal tersebut mengingat produk akhir dalam proses pengembangan

media adalah dihasilkannya media sebagai mana yang telah direncanakan untuk

kemudian digunakan dalam pembelajaran. Sebagus apapun desain yang dirancang

pada akhirnya akan bergantung pada sejauh mana produk media jadi yang

dihasilkan dan siap digunakan.

Menurut Latif (2013 : 157) Dalam pembuatan Media pembelajaran ini ada
beberapa prinsip yang harus diperhatikan :
a. Media pembelajaran yang digunakan hendaknya multiguna. Multiguna
disini maksudnya adalah bahwa media tersebut dapat digunakan untuk
pengembangan berbagai aspek pengembangan anak.
b. Bahan mudah didapat di sekitar lingkungan PAUD dan murah atau bisa
dibuat dari bahan bekas
c. Tidak menggunakan bahan yang berbahaya bagi anak.
d. Dapat menimbulkan kreativitas.
e. Sesuai dengan tujuan dan fungsi sarana.
f. Dapat digunakan secara individual, kelompok, dan klasikal.

Prinsip media pembelajaran harus diambil sesuai dengan kebutuhan dan

perkembangan anak, pada dasarnya pertimbangan untuk memilih suatu media

sangatlah sederhana yaitu dapat memenuhi kebutuhan atau mencapai tujuan yang

diinginkan.

3. Manfaat Media Pembelajaran Anak Usia Dini

Dalam proses suatu belajar mengajar media pembelajaran adalah unsur yang

sangat penting karena dapat mempengaruhi minat dan membangkitkan motivasi

anak dalam kegiatan belajar. Media pembelajaran  harus disesuaikan dengan

kebutuhan dan perkembangan anak, karena media pembelajaran memiliki
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keterkaitan dan harus mempunyai manfaat dalam pembelajaran sehingga media

yang digunakan lebih efektif dan efisien.

Menurut Zaman (2010 : 13) banyak manfaat yang diperoleh dengan
memanfaatkan media dalam pelajaran yaitu :
1. Pesan atau informasi pembelajaran dapat disampaikan dengan lebih jelas,
menarik, konkret dan tidak hanya dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan
(verbalistis)
2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra.
3. Meningkatkan sikap aktif siswa dalam belajar.
4. Menimbulkan kegairahan dan motivasi dalam belajar.
5. Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara siswa dengan
lingkungan dan kenyataan.
6. Memungkinkan siswa belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan
minatnya.
7. Memberikan perangsang, pengalaman dsn persepsi yang sama bagi
siswa.

Media pembelajaran sebaiknya harus memberikan manfaat agar apakah media

yang dibuat dapat mencapai tujuan-tujuan yang di tetapkan atau tidak. Hal ini

penting karena dapat memberikan hasil yang lebih baik bagi peseta didik.

Sedangkan menurut Dayton dalam Arsyad (2011 : 21-23) mengemukakan
beberapa manfaat media, yaitu :
1. Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih berstandar.
2. Pembelajaran dapat lebih menarik.
3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori belajar.
4. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek.
5. Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan
6. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun

diperlukan.
7. Sikap positif siswa terhadap materi pelajaran serta proses pembelajaran

dapat ditingkatkan.
8. Peran guru ke arah yang positif.

Dari pendapat di atas bahwa manfaat media pembelajaran sebaiknya harus

menarik perhatian siswa agar dapat memperjelas hal apa akan disampaikan, dan

isi dari media tersebut menyajikan konsep-konsep yang berfungsi untuk

mempengaruhi dan memotivasi siswa.
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Manfaat media pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dengan

siswa dalam kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien sehingga

menumbuhkan motivasi belajar. Makna materi pembelajaran itu sendiri akan lebih

jelas sehingga dapat lebih mudah dipahami oleh anak.

F. Bermain Anak Usia Dini

1. Pengertian Bermain

Kebutuhan bermain sangatlah mutlak bagi perkembangan anak, melalui kegiatan

bermain anak juga mampu mengembangkan kosa kata, membentuk ototnya,

melatih imajinasi, dan mempelajari kemampuan sosialnya seperti kerja sama dan

berbagi serta berlatih memecahkan masalah melalui bermain.

Menurut Isjoni  (2011 : 87) Bermain merupakan bermacam bentuk kegiatan yang

memberikan kepuasan pada diri anak yang bersifat nonserius, lentur dan bahan

mainan terkandung dalam kegiatan yang secara imajinatif ditansformasi sepadan

dengan dunia orang dewasa.

Bermain merupakan suatu kegiatan yang jika dilakukan dengan rasa senang maka

akan menumbuhkan suatu kegiatan yang dapat menyalurkan semua perasaan

dalam diri anak melalui kegiatan bermain.

Sedangkan menurut Fadilah (2014 : 25) Bermain adalah aktivitas yang membuat

hati seseorang anak menjadi senang, nyaman dan bersemangat. Bermain

mempunyai makna penting bagi pertumbuhan anak.
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Bermain adalah bentuk kegiatan bermain yang dapat membuat anak senang,

sehingga anak akan merasa melakukan kegiatan untuk kesenangan yang

ditimbulkannya dan tanpa disadari bahwa memalui kegiatan bermain anak akan

bereksplorasi dan membangun pengetahuan diri sendiri dalam melakukan

kegiatan bermain.

Dengan demikian, bermain merupakan sesuatu yang bernilai bagi kehidupan anak,

sehingga bermain merupakan kegiatan yang tidak bisa diabaikan karena melalui

bermain anak beraktivitas secara langsung atau spontan, dimana seorang anak

berinteraksi dengan orang lain atas inisiatif sendiri dan menggunakan daya khayal

dan menggunakan panca indra dan seluruh anggota tubuhnya.

2. Tujuan Bermain Bagi Anak Usia Dini

Kebutuhan bermain merupakan kebutuhan minat bagi anak, melaluai bermain

memiliki tujuan agar mengutamakan kebebasan untuk bereksplorasi dan

memberikan kesempatan pada anak untuk belajar melalui minat mereka.

Menurut Sujiono (2010 : 19) Tujuan kegiatan bermain adalah membantu
meletakan dasar ke arah perkembangan sikap pengetahuan, keterampilan,
dan kreativitas yang diperlukan oleh anak untuk dapat menyesuaikan diri
dengan lingkungannya dan untuk pertumbuhan serta perkembangan pada
tahap berikutnya.

Tujuan dalam kegiatan bermain membantu anak untuk memperoleh sesuatu

dengan cara bereksplorasi melalui lingkungan sekitarnya sehingga tanpa disadari

anak mulai menyesuaikan diri melalui kegiatan bermain.
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Menurut Montololu (2010 : 9) Untuk mencapai tujuan program kegiatan
bermain tersebut maka diperlukan strategi pembelajaran bagi anak untuk
usia dini yang berorientasi pada :
1. Tujuan yang mengarahkan pada tugas-tugas perkembangan disetiap

rentangan usia anak.
2. Materi yang diberikan harus mengacu dan sesuai dengan karakteristik

dan kebutuhan yang sesuai dengan perkembangan anak.
3. Metode yang dipilih seharusnya bervariasi sesuai dengan tujuan kegiatan

belajar dan mampu melibatkan anak secara aktif dan kreatif serta aman
dan menyenangkan.

4. Media dan lingkungan bermain yang digunakan haruslah aman, nyaman
dan menimbulkan ketertarikan bagi anak dan perlu adanya waktu yang
cukup untuk bereksplorasi.

5. Evaluasi yang terbaik dan dianjurkan untuk dilakukan adalah asesesment
melalui observasi partisipatif terhadap segala sesuatu yang dilihat,
didengar, dan diperbuat oleh anak.

Dengan demikian tujuan kegiatan bermain untuk mengoptimalkan perkembangan

anak secara menyeluruh berdasarkan berbagai dimensi perkembangan anak usia

dini baik perkembangan sikap pengetahuan, keterampilan, dan kreativitas yang

diperlukan oleh anak untuk dapat menyesuaikan diri dengan lingkunganya serta

untuk pertumbuhan dan perkembangan pada tahap berikutnya.

3. Manfaat Bermain

Dari generasi ke generasi sudah disadari bahwa bermain adalah suatu kegiatan

yang menyenangkan dan bermain memiliki arti tersendiri bagi anak karna dalam

situasi bermain anak akan menunjukan bakat dan khayal sehingga dalam bermain

dapat memberikan manfaat tumbuh kembang anak.

Menurut Mulyasa (2012 : 166) Bermain bagi anak usia dini dapat
mempelajari dan belajar banyak hal, dapat mengenal aturan, bersosialisasi,
menempatkan diri menata emosi, toleransi, kerja sama,dan menjunjung
tinggi sportivitas. Disamping itu bermaain juga dapat mengembangkan
kecerdasan mental, spiritual, bahasa, dan keterampilan motorik anak usia
dini.
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Bermain merupakan pengalaman belajar yang berguna bagi anak dan bermanfaat

karena anak akan memperoleh pengalaman dalam membina hubungan dengan

sesama teman dan mengembangkan bergai macam aspek perkembangan. Masih

banyak lagi manfaat yang dipetik dari kegiatan bermain.

Sedangkan Menurut Muliawan (2009 : 245-255) beberapa manfaat bermain
bagi anak usia dini :
(1) Manfaat motorik, yaitu manfaat yang berhubungan dengan nilai-nilai
positif mainan yang terjadi pada jasmani anak (2) Manfaat afeksi, yaitu
manfaat permainan yang berhubungan dengan  perkembangan psikologis
anak. (3) Manfaat kognitif, yaitu manfaat mainan untuk perkembangan
kecerdasan anak (4) Manfaat spiritual, yaitu manfaat mainan yang menjadi
dasar pembentukan nilai-nilai kesucian maupun keluhuran akhlak manusia
(5) Manfaat keseimbangan, yaitu manfaat mainan yang berfungsi melatih
dan mengembangkan nilai-nilai positif dan negatif.

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan dengan mengetahui manfaat bermain,

diharapkan bisa memunculkan gagasan seseorang tentang cara memanfaatkan

kegiatan bermain untuk mengembangkan macam-macam apek perkembangan.

Dengan demikian, bagi anak usia dini tidak hari tanpa bermain, dan bagi mereka

bermain merupakan kegiatan pembelajaran yang sangat penting untuk

menungangkan ide yang ada di pikirin mereka.

G. Permainan Angka

1. Pengertian Permainan Angka

Permainan merupakan sesuatu yang digunakan untuk bermain itu sendiri dan

sebagai alat pendidikan karena memberikan rasa kepuasan, kegembiraan dan

kebahagiaan. Dengan permainan memberikan kesempatan pralatihan untuk

mengenal aturan-aturan dan mematuhi norma-norma dan larangan-larangan,
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berlaku jujur setia (loyal). Dalam permainan anak akan menggunakan semua

fungsi kejiwaan dengan suasana yang bervariasi.

Menurut Mutiah (2010 : 161) Permainan dengan angka merupakan pembelajaran

yang sangat penting bagi keberhasilan anak di masa yang akan datang, karena

dalam teori piaget menunjukan bagaimana konsep matematika yang terbentuk

pada anak.

Melalui permainan dengan angka anak dapat mengenal konsep pengenalan

berhitung melalui bermain, Sehingga secara tidak langsung anak memahami

konsep lambang bilangan.

Sedangkan menurut Tedjasaputra (2001 : 60) Permainan adalah kegiatan yang

ditandai oleh aturan serta persyaratan yang disetujui bersama. Permainan bisa

berupa kontes fisik atau juga kontes mental.

Permainan merupan kegiatan yang memiliki peraturan didalam kegiatannya dan

melibatkan anak untuk melakukan kegiatan bermain sehingga menggembangkan

keterampilan fisik anak dan meningkatkan ikatan sosial dengan teman.

Adapun macam-macam dalam permainan angka yang akan dikenalkan oleh anak

seperti, memancing ikan, dadu angka, dan sebagainya. Sehingga jika angka-angka

tersebut dipelajari sebagai bagian rutinitas, maka anak akan terbiasa dengan

menghitung saat bermain.

Dengan demikian, anak-anak belajar melalui permainan mereka, dukungan orang

tua dan guru membantu anak-anak berkembang secara optimal. Dalam hal ini
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orang tua dan guru perlu memfasilitasi kebutuhan anak dengan menyediakan

berbagai alat permainan yang dapat mendukung perkembangan anak.

2. Jenis Permainan Angka

Terdapat banyak jenis permainan yang dapat digunakan dalam pembelajaran anak

usia dini. Bahkan segala yang menarik bagi anak dapat digunakan sebagai

permainan. Permainan juga tidak harus berbentuk moderen tetapi juga bisa

menggunakan permainan yang bersifat tradisional, Selama itu menyenagkan bagi

anak dan memiliki nilai pembelajaran, maka dapat pula dikatakan sebagai

permainan.

Menurut Rahmat ( 2003 : 36 ) permainan itu dapat dibagi lima jenis yaitu :
1. Permainan Fungsi Gerak

Permainan yang dilakukan dengan gerakan dalam rangka melatih
kekuatan otot anak. Misalnya, memukul-mukul, menendang, berjalan,
dan berlari-lari.

2. Permainan Membentuk
Permainan berupa memberi atau membuat bentuk-bentuk pada suatu
benda suapaya lebih menarik.

3. Permainan Ilusi
Permainan yang digambarkan sebagai bentuk ilusi atau fantasi bagi
anak, sehingga seolah-olah hal itu menyerupai sungguhan.

4. Permainan Menerima ( reseptif )
Permainan di mana anak hanya menerima saja tanpa melakukan
aktivitas.

5. Permainan Sukses
Bentuk permainan menyelesaikan suatu tantangan tertentu.

Dalam melakukan permainan terdapat beberapa jenis yang harus diketahui oleh

orang tua maupun guru agar dapat mengetahui apa yang harus dilakukan  untuk

memberikan permainan kepada anak sehingga dapat mencapai perkembangan

anak.
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Sedangkan menurut Mutiah (2010 : 139) ada beberapa jenis permainan yaitu
sebagai berikut :

1. Permainan sensorimotor, yaitu memperolah perkembangan.
2. Permainan praktis, yaitu melibatkan pengulangan keterampilan yang

sedang di pelajari.
3. Permainan pura-pura, yaitu terjadi ketika anak mentransformasikan

kedalam suatu simbol.
4. Permainan sosial, yaitu ketika melibatkan dengan teman sebaya.
5. Permainan fungsional, yaitu anak melakukan kegiatan sederhana dan

menemukan kesenangan dalam bermain.
6. Permainan konstruktif, yaitu anak melibatkan sendiri dalam berkreasi.
7. Game, yaitu, kegiatan yang dilakukan melibatkan aturan dan bersifat

kompetisi.

Melalui beberapa jenis permainan hal yang terpenting bagi anak dalam melakukan

permainan adalah anak merasakan rasa senang sehingga kegiatan yang

menyenangkan akan menghasilkan proses belajar pada anak dan membantu anak-

anak berkembang secara optimal.

Permainan hendaknya harus disesuaikan dengan tingkat perkembangan anak,

tidak hanya bermain namun anak juga harus merasa aman, nyaman dan gembira

pada saat melakukan permainan. Sehingga ide-ide yang dimiliki anak secara

mandiri dapat diwujudkan dalam bentuk sesuai dengan keinginannya tanpa

bersinggungan dengan keinginan teman lainnya.

3. Faktor Yang Mempengaruhi Permainan Angka

Bermain bagi anak-anak sangat dipengaruhi oleh berbagai faktor baik itu

lingkungan, kesehatan dan sebagainya. Kondisi lingkungan luar yang dapat

mempengaruhi proses kegiatan pada saat anak melakukan permainan tergantung

siapa pendorong anak ketika melakukan kegiatan tersebut, sehingga tentunya

sebagai orang tua atau guru kita perlu memperhatikanya.
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Menurut Hurlock (2009 : 327) berikut ini ada beberapa faktor yang
mempengaruhi permainan anak, diantaranya :
1. Kesehatan

Semakin sehat anak semakin banyak energi untuk bermain aktif.
2. Perkembangan motorik

Permainan anak pada setiap usia melibatkan motorik, pengendalian
motorik yang baik memungkinkan anak terlibat dalam permainan.

3. Intelegensi
Pada setiap usia, anak yang pandai lebih aktif ketimbang yang kurang
pandai, dan permainan mereka menunjukan kecerdikan.

4. Jenis kelamin
Anak laki-laki lebih kasar dibanding anak perempuan. Anak laki-laki
lebih menyukai permainan yang menantang, sedangkan perempuan lebih
suka hal-hal yang sederhana dan lembut.

5. Lingkungan
Lingkungan yang kurang mendukung akan mempengaruhi anak dalam
bermain.

6. Status sosial-ekonomi
Anak dari status sosial yang tinggi akan menyukai kegiatan permainan
yang mahal. Namun golongan ke bawah akan menyukai permainan yang
sederhana.

7. Jumlah waktu bebas
Jumlah waktu bebas tergantung waktu yang dimiliki anak. Artinya, anak
yang memiliki waktu luang lebih banyak dapat memanfaatkan waktu
untuk bermain.

8. Peralatan bermain
Peralatan bermain yang dimiliki anak mempengaruhi permainannya.
Misalnya, dominasi boneka atau kartun lebih mendukung pada
permainan pura-pura.

Dengan demikian, Faktor- faktor tersebut tidak selamanya seperti itu sewaktu-

waktu dapat berubah sesuai dengan minat dan tumbuh kembang anak usia dini.

Namun yang menjadi pokok ialah bagaimana dapat menyiapkan dan menyediakan

permainan yang dapat memberikan kemanfaatan bagi anak didik dalam

menumbuh dan mengembangkan potensi yang dimilikinya sehingga apa yang

akan menjadikan harapan orang tua kepada anaknya dapat sesuai dengan harapan.
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H. Penelitian Relevan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh Suharsih (2013) dalam

penelitian yang berjudul “Mengembangkan Kemampuan Berhitung Melalui

Permainan Kartu Angka Pada Anak Kelompok B Di TK PERTIWI II Sine Sragen

Tahun Ajaran 2013/2014”, dapat disimpulkan sebagai berikut 1) Penelitian siklus I

rata-rata pencapain kemampuan berhitung anak mengalami peningkatan 68,13 %, pada

siklus I ini ternyata hasil yang dicapai belum memenuhi target yang diharapkan yaitu

kurang lebih 80% maka dilakukan kegiatan siklus II, dari hasil observasi ke ternyata

terjadi peningkatan berhitung menjadi 89,97%.

Menurut Purwanti (2013) dalam penelitian yang berjudul “Peningkatan

Kemampuan Berhitung Melalui Permainan Balok Angka Pada Anak Kelompok B

DI TK Universal Ananda Kecamatan Patebon Kendal” dapat diambil kesimpulan

sebagai berikut 1) dalam siklus 1 diperoleh 73% dan Siklus 2 diperoleh 80% 2)

Respon yang ditunjukkan oleh anak sangat baik. Hasil pengamatan menunjukan

guru menggunakan alat peraga untuk belajar, guru memberikan bantuan kepada

anak yang mengalami kesuliatan, melibatkan anak secara aktif dalam kegiatan dan

anak merasa senang dalam proses kegiatan tersebut.

I. Kerangka Pikir Penelitian

Berdasarkan kajian pustaka di atas, maka dapat disusun kerangka pikir sebagai berikut :

1. Kerangka pikir penelitian

Permainan Angka

(X)

Berhitung Permulaan

(Y)
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Proses pembelajaran terutama di taman kanak-kanak dalam mengembangkan

kemampuan berhitung permulaan, tentunya diperlukan metode yang tepat

khususnya pembelajaran berhitung untuk anak usia dini. Cara yang tepat dalam

menerapkan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan yaitu belajar sambil

bermain. Maka untuk menyalurkan minat anak agar mengembangkan kemampuan

berhitung pemulaan diperlukankanya media yang sesuai dan bervariasi agar

mendorong anak untuk antusias dalam bermain sambil belajar.

Pada penelitian ini terdapat dua variabel yaitu variabel bebas dan variabel terikat.

Variabel bebas penelitian ini adalah permainan angka (X) dan kemampuan

berhitung permulaan (Y) sebagai variabel terikat.

J. Hipotesis

Menurut Sugiyono (2014 : 64) hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap

rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah peneletian telah dinyatakan

dalam bentuk penelitian dalam bentuk kalimat pernyataan.

Berdasarkan dari landasan konseptual dan tinjauan pustaka yang telah diuraikan,

dapat disusun hipotesis penelitian sebagai berikut:

Ho : Tidak Ada Pengaruh Permainan Angka Terhadap Kemampuan Berhitung

Permulaan Pada Usia 4-5 Tahun Di TK Al-Azhar 1 Bandar Lampung.

H1: Ada Pengaruh Permainan Angka Terhadap Kemampuan Berhitung Permulaan

Pada Usia 4-5 Tahun Di TK Al-Azhar 1 Bandar Lampung.


