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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil pengamatan peneliti, bahwa kemampuan kognitif
khususnya mengenal konsep lambang bilangan pada anak kelompok A Tk Pertiwi Il Kecubung
Kecamatan Pace Kabupaten Nganjuk Tahun Pelgaran 2016/2017 masih rendah. Berdasarkan hasil
penilaian sebelum dilakukan tindakan ketuntasan belgjar anak hanya mencapai 30%. Ha ini
disebabkan oleh proses pembelgjaran yang pasif karena anak kurang tertarik mengikuti kegiatan
kognitif, pembelgjaran kurang variatif dan monoton, kurangnya pemahaman guru dalam memberikan
stimulas dengan media kongkret, yang memudahkan anak dalam menerima materi kegiatan kognitif
apabila menggunkan aat peraga secara langsung dan nyata.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah melalui metode bermain lompat karpet
angka dapat meningkatkan kemampuan kognitif dalam mengenal konsep lambang bilangan pada anak
kelompok A Tk Pertiwi Il Kecubung Kecamatan Pace Kabupaten Nganjuk Tahun Pelgjaran
2016/20172.

Metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan Taggart dengan teknik penilaian
unjuk kerja, subjek penelitian 20 anak Kelompok A TK Pertiwi 11 Kecubung yang terdiri dari 9 anak
perempuan dan 11 anak laki-laki. Penelitian ini dilaksanakan dalam tiga siklus, menggunakan
instrumen pengumpulan data berupa lembar penilaian hasil unjuk kerja anak dan lembar observas
guru.

Dengan adanya peningkatan kemampuan kognitif dalam mengenal konsep lambang bilangan
pada anak dari pratindakan sebesar 30%, pada siklus | mencapai ketuntasan sebesar 50%, siklus |1
meningkat menjadi 70% dan meningkat lagi pada siklus 11l yaitu sebesar 85%. Kesimpulan hasil
penelitian ini adalah bahwa penerapan permainan lompat karpet angka dapat meningkatkan
kemampuan mengenal konsep lambang bilangan pada anak kelompok A Tk Pertiwi |1 Kecubung
Kecamatan Pace Kabupaten Nganjuk Tahun Pelgjaran 2016/2017.

KataKunci : kognitif, lambang bilangan, lompat karpet angka
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I. LATAR BELAKANG

Kemampuan kognitif dalam
mengenal konsep lambang bilangan
merupakan salah satu aspek penting yang
ada pada pendidikan anak usia dini.
Mengenal konsep lambang bilangan
menjadi  kegiatan pembelgaran yang
paing dekat dengan lingkup kehidupan
sehari-hari anak seperti pada kegiatan
berhitung dan menulis angka, sehingga
mengenal konsep lambang bilangan harus
dikembangkan sgjak dini. Anak usia dini
dengan mudah dapat menyerap informasi
dalam jumlah yang sangat banyak. Dengan
mengenal konsep lambang bilangan anak
dapat mempelgjari bentuk angka dan cara
berhitung, kemampuan mengena konsep
lambang bilangan penting dikembangkan
sgak anak usia dini karena merupakan
peletakan dasar untuk perkembangan
berhitung di masa depan.

Kognitif adalah suatu proses
berfikir, yaitu kemampuan individu untuk
menghubungkan, menilai, dan
mempertimbangkan suatu kejadian atau
peristiwa.  Proses kognitif berhubungan
dengan tingkat kecerdasan (inteligensi)
yang menandai seseorang dengan berbagai
minat terutama sekali ditujukan kepada
ide-ide dan belgar (Susanto, 2011 47).

Angka adalah lambang atau simbol
yang merupakan suatu objek yang terdiri
dari bilangan-bilangan. Pengenalan konsep
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angka melibatkan pemikiran tentang
beberapa jumlah benda atau berapa banyak
benda. Pengenalan konsep angka ini pada
akhirnya akan memberikan bekal awa
kepada anak untuk mempelgari berhitung

dan operas penjumlahan (Karim dkk,

2007: 17).
Berdasarkan pengamatan,
kemampuan  kognitif  anak-anak  di

kelompok A TK Pertiwi 1l Kecubung
Kecamatan Pace Kabupaten Nganjuk
masih rendah dalam mengena konsep
bilangan. Dari 20 anak didik hanya 2 anak
yang mendapatkan bintang 4 (¥ ), 4
anak mendapatkan bintang 3 (¥« ¥ v¥), 11
anak mendapatkan bintang 2 (5% ¥r), 3 anak
yang mendapatkan bintang 1 (5¢). Dalam
proses pengembangan kemampuan
kognitif guru sering dihadapkan pada suatu
persoalan yang berkaitan dengan hasil
pembelgaran anak yang tidak sesuai
dengan harapan guru, karena tidak terjadi
peningkatan pada kemampuan kognitif
anak. Selain itu anak juga tidak dapat
mengikuti kegiatan yang dirancang oleh
guru dengan baik.

Persodlan itu  dapat terjadi
disebabkan oleh proses pembelgjaran yang
berlangsung selamaini sangat pasif. Hanya
terpusat pada satu kegiatan yang sering
diulang-ulang. Dan menggunakan lembar
kegiatan yang ada pada buku majalah,
sehingga anak bosan saat mengikuti proses
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kegiatan yang sedang berlangsung di kelas.
Membuat mereka memilih untuk bermain,
berbicara, ataupun mengganggu temannya.
Dan membuat siswa tidak menyelesaikan
pekerjaannya dengan baik.

Selain itu media yang digunakan
oleh guru kurang bervariatif dan monoton,
hanya menggunakan media-media yang
sudah ada dan tidak melakukan inovas
atau pembaharuan. Dan media yang
digunakan untuk pembelgaran adaah
media yang sering dilihat dan dimainkan
oleh anak, sehingga membuat anak tidak
tertarik untuk mencoba media yang
disediakan oleh guru. Karena anak terlalu
sering melihat dan memainkan media
tersebut. Dan anak hanya mengikuti
kemauan guru tanpa ada rasa ingin tahu
yang lebih daam. Membuat tidak
timbulnya rasa semangat belgjar di dalam
diri anak.

Guru juga tidak menggunakan
media yang kongkrit. Karena guru kurang
memahami manfaat yang didapat saat
menggunakan media yang kongkrit. Yaitu
media yang memudahkan anak untuk
memahami apa yang disampaikan oleh
guru, sehingga tidak dapat merangsang
pengetahuan anak untuk memahami apa
yang sedang digarkan oleh guru. Dan
dalam mengikuti proses pembelgaran anak

merasa bosan. Serta anak kurang tertarik
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pada pembelgjaran yang disampaikan guru
dan membuat anak kurang aktif.

Melalui metode bermain lompat
karpet angka diharapkan  mampu
meningkatkan konsentras anak dalam
mengenal konsep lambang bilangan.
Karena dengan permainan ini anak akan
terbiasa untuk mengamati bentuk angka
yang ada pada karpet angka. Permainan
lompat karpet angkat sangat menarik bagi
anak untuk mengikuti kegiatan yang
diberikan oleh guru, anak bisa aktif dalam
permainan ini, angka yang ada pada karpet
yang menarik bagi anak dan akan
mempengaruhi daya ingatnya. Sehingga
perkembangan kognitif anak terutama
dalam mengena konsep lambang bilangan
dapat ditingkatkan.

Lompat karpet angka merupakan
suatu permainan untuk meningkatkan
kemampuan kognitif agar anak lebih
tertarik dalam mengenal konsep bilangan
1-10, dengan cara mengambil satu kertas
lot dalam kardus lalu membuka lipatan
kemudian menghitung jumlah gambar
buah dalam kertas tersebut. Setelah itu
anak melompat pada karpet angka yang
sesuai dengan jumlah gambar dalam kertas
lot tadi.

Dari permasalah di atas penditi
mencoba untuk  merencanakan  dan
melaksanakan kegiatan khususnya untuk

meningkatkan  kemampuan  mengenal
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konsep lambang bilangan melalui metode
bermain lompat karpet angka pada anak
kelompok A TK Pertiwi Il Kecubung
K ecamatan Pace Kabupaten Nganjuk.
Kognitif adalah istilah umum yang
mencakup segenap model pemahaman,
yakni persepsi, imgjinasi, penangkapan
makna, penilaian dan penaaran. Dengan
berkembangnya kemampuan kognitif ini
akan memudahkan untuk menguasai
pengetahuan umum yang lebih luas,
sehingga anak mampu menjalankan
fungsinya dengan wajar dalam interaksinya
dengan masyarakat dan lingkungan sehari-
hari (Desmita, 2009: 181).
Harahap (dalam
Hariwijaya, 2009: 29) angka merupakan

M enurut

interpretasi manusia dalam menyatakan
himpunan. Angka suatu ide yang sifatnya
abstrak namun memberikan keterangan
mengetahui banyaknya anggota himpunan.

Menurut Smith and Pellegrini
(dalam Tadkiroatun, 2015: 1.5) bermain
merupakan kegiatan yang dilakukan untuk
kepentingan diri sendiri, dilakukan dengan
cara-cara menyenangkan, tidak
diorientasikan pada hasil akhir, fleksibel,
aktif, dan positif. Hal ini berarti, bermain
bukanlah kegiatan yang dilakukan demi
menyenangkan orang lain, tetapi semata-
mata karena keinginan dari diri sendiri.
Oleh karena itu bermain itu menyenangkan

bagi pemainnya.
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dibedakan
menjadi beberapa bentuk. Pertama bersifat

Permainan dapat

eksploratif  (menggerak-gerakkan suatu
benda), kedua Dbersifat  konstruktif
(misalnya membangun menara dari balok
kayu), ketiga adalah permainan pura-pura
dimana anak mengambil peranan orang
lain, misalnya sebaga orang tua
Permainan pura-pura dapat merefleksikan
usaha anak untuk mengatasi kecemasan
dan konflik yaitu hipotesis populer yang
berasal dari teori psikoanalitik (Mansyur,
2009: 154).

Perkembangan permainan anak
dimaksudkan sebagai

permainan yang mengarah dan sgaan

peningkatan

dengan perkembangan mental, sosial, dan
kemungkinan fisik atau motorik. Kegiatan
anak TK daam permainan bercorak
bermain sambil belgjar, anak dalam
bermain akan mendapatkan kegembiraan
(Danar, 2009: 68-69).

[I. METODE
Penelitian ini dilaksanakan di TK
Pertiwi 1l Kecubung Kecamatan Pace

Kabupaten Nganjuk. Sekolah ini berlokas
di Desa Kecubung Kecamatan Pace
Kabupaten Nganjuk. TK Pertiwi 1l
Kecubung didirikan pada tangga 7
Februari 1992. Terdapat 4 orang guru di
TK Pertiwi |1 Kecubung yang terdiri dari
Kepaa Sekolah yang bernama lbu Sumiati,

simki.unpkediri.ac.id
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SPd. dan 3 orang guru. TK Pertiwi
Kecubung memiliki 3 ruangan yang terdiri
dari 1 ruang kantor dan 2 ruang kelas.
Rombongan belgar yang dimiliki TK
Pertiwi |1 Kecubung adalah 2 rombongan
belgar yang terdiri dari kelas A dan B.

Subjek dalam penélitian ini adalah
anak kelompok A TK Pertiwi Il Kecubung
K ecamatan Pace Kabupaten Nganjuk tahun
pelgaran 2016/2017 yang berjumlah 20
anak terdiri dari 11 anak laki-laki dan 9
anak perempuan. Pemilihan kelompok A
TK Pertiwi 11 Kecubung Kecamatan Pace
Kabupaten Nganjuk tahun pelgaran
2016/2017 sebagai subjek pendlitian
karena berdasarkan pengamatan
kemampuan mengenal konsep lambang
bilangan pada anak kelompok A TK
Pertiwi 1l Kecubung Kecamatan Pace
Kabupaten Nganjuk masih rendah dan juga
peneliti merupakan sebagai guru dikelas
tersebut.

Prosedur penelitian yang
dilaksanakan adalah penelitian tindakan
kelas (PTK) dimana penelitian ini
didasarkan pada permasalahan yang
muncul dalam kemampuan kognitif dalam
mengena konsep lambang bilangan pada
anak kelompok A TK Pertiwi Il Kecubung
K ecamatan Pace Kabupaten Nganjuk tahun
pelgjaran 2016/2017.

Modd penelitian tindakan ini
mengacu pada model penelitian tindakan
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yang dikemukakan oleh Kemmis dan Mc

Taggart (Arikunto, 2008:16) yang terdapat

empat tahapan dalam setiap siklusnya..

Empat tahapan tersebut adalah:

1. Perencanaan

2. Pelaksanaan Tindakan

3. Pengamatan/ observas

4. Refleksi

Tahap tindakan dari PTK adalah
sebagai berikut :

1) Subjek yang dinilai: Anak kelompok A
TK Pertiwi 1l Kecubung Kecamatan
Pace Kabupaten Nganjuk

2) Kemampuan yang dinilai: Kemampuan
mengenal konsep lambang bilangan

3) Indikator: Membilang bilangan 1-10

4) Tenik penilaian : Unjuk Kerja

5) Prosedur:

a) Guru menyiapkan tempat dan
kelengkapan media untuk kegiatan
permainan lompat karpet angka

b) Guru memberi contoh cara bermain
lompat karpet angka

¢) Guru menjelaskan aturan yang harus
dipatuhi dalam kegiatan lompat
karpet angka

d) Guru memberi kesempatan anak
untuk melakukan permainan secara
bergantian

€) Guru mengevaluasi dalam permainan
lompat karpet angka

Adapun kriteria penilaianya adalah
sebagal berikut:

simki.unpkediri.ac.id
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1) Anak mendapat bintang 1 jika anak
belum mampu dalam menghitung
jumlah gambar pada kertas lot dan
melompat pada angka.

2) Anak mendapat bintang 2 jika anak
mampu menghitung jumlah gambar
pada kertas lot tetapi melompat pada
angka yang tidak tepat.

3) Anak mendapat bintang 3 jika anak
mampu menghitung jumlah gambar
pada kertas lot dan melompat pada
angka yang tepat tetapi masih dengan
bantuan guru.

4) Anak mendapat bintang 4 jika anak
mampu menghitung jumlah gambar
pada kertas lot dan melompat pada
angka yang tepat dan cepat tanpa
bantuan guru.

Langkah - langkah anaisis
data adalah sebagai berikut :

1. Menghitung prosentase anak yang
mendapatkan bintang 1, bintang 2,
bintang 3 dan bintang 4 dengan rumus:

P= %x 100%

P= prosentase enek yang mendapatkan
bintang tertentu
f= jumlah anak yang mendapatkan
bintang tertentu
N= jumlah anak keseluruhan
2. Membandingkan ketuntasan belgar
(jumlah
mendapatkan bintang 3 dan bintang 4)

antara waktu sebelum tindakan
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prosentase anak yang

dilakukan dengan setelah dilakukan
tindakan siklus I, tindakan siklus Il,
tindakan

keberhasilan

sklus  IlI. Kriteria

tindakan adalah
terjadinya kenaikan ketuntasan belgjar
( setelah tindakan siklus I11 ketuntasan
belgjar mencapai sekurang-kurangnya
75%).

[Il. HASIL DAN KESIMPULAN
A. Hasll

Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan pada siklus | sampai siklus Il
terjadi
disetiagp siklusnya. Ha ini dapat dilihat
padatabel dibawah ini:

Tabel 4.11

Hasil Penilaian Kemampuan Mengend

peningkatan yang signifikan

Konsep Lambang Bilangan Pada
Pratindakan Sampai Dengan Siklus I11

No | Hasll | Pra Siklus | Siklus | Siklus
Penila | tindak | | [ [l
ian an

1. W |15% [5% |0% |0%

2. | Yo [55% |45% [30% |15%

3. | Yook 20% | 15% | 15% | 10%

4. | %W 7& 10% |35% |55% |75%
w

Jumlah 100% | 100% | 100% | 100%
Dari tabel 4.11 kemampuan

Mengenal konsep lambang bilangan pada
siklus | sampa siklus Ill dapat diketahui
peningkatannya. Dari pratindakan dapat

diketahui prosentase anak yang

simki.unpkediri.ac.id
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mendapatkan bintang 1 sebesar 15%,
bintang 2 sebesar 55%, bintang 3 sebesar
20%, dan anak yang mendapatkan bintang
4 sebesar 10%. Berdasarkan observas
yang telah dilakukan pada pratindakan dan
kemampuan anak belum meningkat, maka
diambil  tindakan siklus |  untuk
meningkatkan  kemampuan  mengenal
konsep lambang bilangan mealui
permainan lompat karpet angka. Setelah
dilakukan tindakan siklus I, maka
kemampuan mengenal konsep lambang
bilangan pada anak sedikit mengalami
peningkatan, yaitu dapat dilihat dengan
besarnya prosentase anak yang mendapat
bintang 1 sebesar 5%, bintang 2 sebesar
45%, bintang 3 sebesar 15%, dan yang
mendapat bintang 4 sebesar 35%.

Pada sklus | kemampuan guru
dalam menjelaskan dan menyampaikan
materi belum maksimal, kertas lot mudah
rusak sehinggadi ganti dengan kertas yang
lebih tebal. Berdasarkan hasil dari siklus |
yang belum mencapai kriteria ketuntasan
yang telah ditetapkan maka diambil
tindakan siklus Il. Siklus Il dilaksanakan
berdasarkan refleksi pada siklus I, dengan
adanya perbaikan pada perencanaan
permainan  lompat  karpet  angka,
kemampuan guru juga mengaami
peningkatan. Hasil dari siklus Il vyaitu,
anak yang mendapat bintang 1 sebesar 0%,
bintang 2 sebesar 30%, bintang 3 sebesar
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15%, dan bintang 4 sebesar 55%. Pada
siklus Il ini kemampuan anak mengalami
peningkatan,  tetapi masih  belum
memenuhi kriteria ketuntasan kemampuan
mengenal konsep lambang bilangan yang
telah ditetapkan, maka diambil tindakan
siklus 1ll. Pada sklus Il media yang
sudah  semakin  baik,

kemampuan guru daam meakukan

digunakan

pembelgaran juga sudah meningkat. Hasil
dari siklus Il yaitu, anak yang mendapat
bintang 1 sebesar 0%, bintang 2 sebesar
15%, bintang 3 sebesar 10%, dan yang
mendapat bintang 4 sebesar 75%.

B. Kesmpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan masalah yang ada di TK
Pertiwi Il Kecubung Kecamatan Pace
Kabupaten
dismpulkan bahwa tindakan guru dalam

Nganjuk, maka dapat

penerapan metode bermain lompat karpet
angka dapat meningkatkan kemampuan
mengena konsep lambang bilangan pada
anak kelompok A TK Pertiwi Il Kecubung
K ecamatan Pace Kabupaten Nganjuk tahun
pelgjaran 2016/2017.
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