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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan peneliti pada anak didik kelompok A TK
Dharma Wanita Dono II, bahwa dalam proses pembelajaran perkembangan kemampuan mengenal
angka, guru tidak menggunakan media atau permainan yang menarik bagi anak didik. Akibatnya anak
didik masih sering salah dalam mengenal angka, sehingga kemampuan anak didik dalam mengenal
angka menjadi rendah. Permasalahan penelitian ini adalah apakah permainan Pika dapat
meningkatkan kemampuan mengenal angka pada anak didik kelompok A TK Dharma Wanita Dono
II? Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). dengan subjek
penelitian anak didik kelompok A TK Dharma Wanita Dono II yang berjumlah 15 anak. Data yang
dikumpulkan adalah data kemampuan mengenal angka dan data pelaksanaan pembelajaran. Teknik
pengumpulan datanya adalah unjuk kerja dan observasi. Kesimpulan penelitian ini adalah tindakan
pembelajaran melalui permainan Pika dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka pada anak
didik kelompok A TK Dharma Wanita Dono II. Hal ini dibuktikan dengan ketuntasan belajar mulai
dari kegiatan pra-tindakan sampai siklus III yaitu pra-tindakan sebesar 40%, siklus I sebesar 60%,
siklus II sebesar 73,3% dan siklus III sebesar 93,3%.

KATA KUNCI : Mengenal Angka, Permainan, Pika
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I. LATAR BELAKANG
Masa kanak-kanak merupakan masa

yang paling penting, sebab masa ini

merupakan masa pembentukan pondasi

dan masa kepribadian yang akan

menentukan pengalaman anak selanjutnya.

Pada masa ini anak memiliki dunia dan

karakteristik sendiri yang khas baik secara

fisik, psikis, sosial, moral, dan sebagainya.

Anak selalu aktif, dinamis, antuasias, dan

mempunyai rasa ingin tahu yang besar

terhadap apa yang dilihat dan didengarnya.

Sedemikian pentingnya masa ini, sehingga

anak usia dini sering disebut sebagai the

golden age (usia emas) (Mutiah, 2010).

Masa usia dini merupakan masa

peletak dasar atau pondasi awal bagi

pertumbuhan dan perkembangan anak.

Apa yang diterima anak pada masa usia

dini, apakah itu makanan, minuman,

ataupun stimulasi dari lingkungannya

memberikan kontribusi yang sangat besar

pada pertumbuhan dan perkembangan anak

pada masa itu dan berpengaruh pada masa

selanjutnya (Hasan, 2009).

Dunia anak balita adalah dunia

bermain. Oleh karena itu, dalam

mendidikpun semua masih melalui

bermain baik sarana maupun prasarana.

Permainan bagi anak sangatlah penting

berpengaruh pada kemampuan anak didik

terutama pada aspek kognitif.

Pembelajaran dengan bermain

mempermudah anak didik untuk

menyelesaikan masalah dan berpikir logis.

Permainan dapat membuat anak senang

dan dapat merangsang daya kreativitas

anak, sehingga dapat meningkatkan

kemampuan kognitifnya.

Dewasa ini banyak masyarakat yang

menuntut lembaga atau sekolah untuk

memberikan pembelajaran calistung (baca,

menulis dan berhitung) untuk anak mereka

yang masih Taman Kanak-Kanak untuk

mempersiapkan diri memasuki pendidikan

dasar. Untuk mensikapi hal tersebut, guru

berusaha memenuhi harapan orang tua

dengan memberikan pembelajaran

calistung dengan menggunakan permainan

yang menarik dan menyenangkan dengan

tetap melaksanakan prinsip-prinsip

pembelajaran di Taman Kanak-Kanak

yaitu belajar sambil bermain (Sudono,

2010).

Pada  masa  perkembangan  ini  guru

atau  orang  tua  harus  memanfaatkan

pemberian  pengetahuan  yang  sederhana

dan  mudah  diterima  anak  dan

bermanfaat  pada kelangsungan  kehidupan

mereka  selanjutnya  namun  juga  harus

menyesuaikan  dengan tahapan perkem-

bangan. Salah  satu  pengetahuan  yang

sangat  penting  diberikan  pada  anak  usia

dini  adalah pengenalan  matematika yaitu

kemampuan  mengenal  angka.  Studi

yang  dilakukan  oleh Popick dkk (2011)

menun-jukkan bahwa rendahnya

kemampuan berhitung orang  dewasa

dipengaruhi  rendahnya  kemampuan

mengenal  konsep  bilangan  pada  masa
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kanak-kanak. Mereka menjelaskan lebih

lanjut bahwa cara penyampaian

pembelajaran yang salah menjadi faktor

utama anak-anak kesulitan memahami

konsep bilangan atau angka.

Bermain merupakan kebutuhan bagi

anak, karena melalui bermain anak akan

memperoleh pengetahuan yang dapat

mengembangkan kemampuan dirinya.

Penggunaan metode bermain akan lebih

efektif apabila didukung dengan adanya

media sebagai alat bantu pembelajaran.

Bermain memiliki arti yang penting bagi

anak, seperti yang dijelaskan oleh

Musfiroh (2005)  bahwa  bermain

membantu  anak  memahami  konsep  dan

pengetahuan  yang  ada dalam

lingkungannya.  Salah  satu  permainan

yang  dapat  diterapkan  adalah  permainan

Pika (Piring Angka).

Angka atau mengenal angka

merupakan hal yang sangat dekat

kehidupan sehari-hari. Angka  adalah

satuan-satuan  dalam  sistem matematis

yang  abstrak dan  dapat  diunitkan,

ditambah  atau  dikalikan. Angka sangat

identik dengan berhitung atau matematika.

Dengan mengenal angka, anak akan pandai

berhitung maupun menghitung (Susanto,

2011).

Tujuan kemampuan mengenal angka

adalah agar anak sejak dini dapat berpikir

logis dan sistematis melalui pengamatan

terhadap benda-benda konkrit, gambar-

gambar ataupun angka-angka yang

terdapat di sekitar anak didik (Tajudin,

2008: 36).

Mengenal angka merupakan salah

satu bidang pengembangan kemampuan

kognitif. Tujuan pengembangan bidang

kemampuan kognitif ini adalah agar anak

didik mampu memahami konsep sederhana

yaitu mengenal angka dari 1 sampai

dengan 10.

Hamalik (2004: 21) mengemukakan

bahwa kemampuan belajar adalah suatu

bentuk pertumbuhan atau perubahan dalam

diri seseorang yang ditanyakan dalam cara-

cara bertingkah laku yang baru berkat

pengalaman dan latihan. Sedangkan

menurut Schramm (dalam Eliyawati,

2005), media adalah teknologi pembawa

pesan yang dapat dimanfaatkan untuk

keperluan pendidikan.

Alat permainan merupakan sarana

pembelajaran yang memegang peranan

yang penting dalam kelangsungan proses

pembelajaran. Dengan alat permainan,

anak didik banyak mendapat informasi,

sehingga materi akan semakin jelas dan

mudah dimengerti. Selain itu, alat

permainan juga dapat mengurangi

keterbatasan guru atau buku dan

meningkatkan daya tarik terhadap materi

yang sedang diajarkan sehingga anak didik

lebih berminat untuk belajar (Musfiroh,

2005).

Dalam pembelajaran mengenal

angka, guru menggunakan alat permainan

Pika . Pika adalah suatu jenis permainan
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dengan menggunakan piring yang diberi

angka dan dihiasi dengan gambar sesuai

dengan jumlah angka yang tertera pada

piring tersebut. Anak dibentuk kelompok

kecil yang terdiri dari tiga atau empat anak,

kemudian anak berlari kecil dan berlomba

mengambil Pika yang diletakkan di meja.

Anak menyebut angka yang tertera pada

Pika yang diambilnya tersebut. Anak yang

benar menyebut angka, akan mendapat

reward (Arsyad, 2007).

Mutiah (2011: 20) menjelaskan

langkah-langkah bermain Pika adalah anak

dibentuk kelompok kecil yang

beranggotakan 3-4 orang, piring diletakkan

di meja dengan posisi terbalik, anak

berlomba mengambil satu piring tersebut,

kemudian menyebut angka yang tertera

pada piring yang diambilnya tersebut, dan

anak yang bisa menyebut angka dengan

cepat dan benar akan diberi poin.

Kelebihan permainan pika adalah

alat dan bahan yang digunakan harganya

murah karena terbuat dari plastik, dan juga

aman digunakan karena tidak mudah

pecah. Kelemahan permainan pika adalah

gambar-gambar yang ditempel di piring

sering berubah sesuai dengan tema

pembelajaran.

II. METODE
Rancangan penelitian yang

digunakan dalam penelitian ini adalah

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subjek

penelitian ini adalah anak didik kelompok

A Taman Kanak-kanak Dharma Wanita

Dono II Sendang Tulungagung tahun

pelajaran 2016/2017.

Proses pelaksanaan penelitian,

bersifat kolaboratif parsipatori. Dalam

penelitian ini, penulis berkolaborasi

dengan guru atau teman sejawat yang juga

bekerja sebagai pengajar di TK Dharma

Wanita Dono II Sendang Tulungagung.

Sesuai dengan jenis penelitian yang dipilih,

yaitu penelitian tindakan, maka penelitian

ini menggunakan langkah-langkah model

Penelitian Tindakan Kelas yaitu

perencanaan, pelaksanaan tindakan,

pengamatan dan refleksi.

Kriteria penilaian: (a) Anak didik

yang mendapat bintang satu artinya Belum

Berkembang (BB), apabila anak didik

belum mampu mengenal meski sudah

mendapatkan bimbingan dan atau

dicontohkan oleh guru. (b) Anak didik

yang mendapat bintang dua artinya Mulai

Berkembang (MB), apabila anak didik

dalam mengenal angka masih harus

diingatkan atau dibantu oleh guru. (c)

Anak didik yang mendapat bintang tiga

atau Berkembang Sesuai Harapan (BSH),

apabila anak didik dalam mengenal angka

dapat melakukannya secara mandiri dan

konsisten tanpa harus diingatkan atau

dicontohkan oleh guru. (d) Anak didik

yang mendapat bintang empat atau

Berkembang Sangat Baik (BSB), apabila

anak didik dalam mengenal angka sudah

dapat melakukannya secara mandiri dan
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bahkan sudah dapat membantu temannya

yang belum mampu mengurutkan angka.

III. HASIL DAN KESIMPULAN
Hasil penelitian tindakan tentang

peningkatan kemampuan mengenal angka

melalui permainan Pika pada anak didik

kelompok A Taman Kanak-Kanak Dharma

Wanita Dono II Kecamatan Sendang

Kabupaten Tulungagung tahun pelajaran

2016/2017 dilaksanakan dalam tiga siklus

dan tiap siklus terdiri dari satu pertemuan.

Ketuntasan belajar pada siklus I sebesar

60%, siklus II sebesar 73,3% dan siklus III

sebesar 93,3%. Siklus I dan siklus II belum

mencapai standar ketuntasan, tetapi di

siklus III sudah mencapai standar

ketuntasan belajar. Hasil analisis data

selengkapnya disajikan dalam tabel 1

berikut ini.
Tabel 1

Hasil Penilaian Kemampuan Mengenal Angka
melalui Permainan Pika

No Hasil
Penilaian

Perkemban
gan Anak

Didik

Siklus I Siklus II Siklus III
Anak % Anak % Anak %

1  3 20 1 6.7 - -

2  3 20 2 20 1 6.7

3  9 60 10 60 8 53.3

4  - - 2 13.3 6 40

Pelaksanaan Tindakan Pembelajaran

Siklus I
Hasil analisis data pada siklus I,

anak didik yang mendapat bintang tiga

sebanyak 9 anak atau 60% dan  bintang

empat belum ada. Pada siklus ini, daya

serap anak didik dalam pembelajaran

sudah baik, guru sudah berusaha

melaksanakan proses pembelajaran

dengan baik, namun masih banyak

kelemahan-kelemahan antara lain: anak

didik masih banyak yang berlari-lari ke

depan kelas untuk melihat benda apa yang

dipegang oleh guru (permainan Pika) dan

anak didik belum memahami cara

kemampuan mengenal angka dengan

menggunakan permainan Pika.

Hasil belajar pada siklus I,

persentase ketuntasan belajar anak sebesar

60% artinya pembelajaran yang dilakukan

belum mencapai ketuntasan belajar

(≥75%). Hasil belajar anak didik belum

sesuai dengan harapan atau pembelajaran

yang dilakukan belum mencapai

ketuntasan belajar dan pelaksanaan

tindakan perlu diperbaiki dan dilanjutkan

ke siklus yang kedua.

Pelaksanaan Tindakan Pembelajaran

Siklus II
Pada siklus II diketahui anak didik

yang mendapat bintang tiga sebanyak 10

anak atau 60% dan bintang empat adalah 2

anak atau 13,3%. Pada siklus ini, daya

serap anak didik dalam pembelajaran

sudah meningkat, guru berusaha

semaksimal mungkin dalam kegiatan

pembelajaran, namun masih juga

ditemukan kelemahan-kelemahan yaitu:

anak didik sudah mampu kemampuan

mengenal angka dengan benar, tetapi

masih sering salah dalam mengenal angka.
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Persentase ketuntasan belajar pada

siklus II sebesar 73,3% artinya

pembelajaran yang dilakukan belum

mencapai ketuntasan belajar (≥75%). Pada

siklus ini, hasil belajar anak didik belum

sesuai dengan harapan atau pembelajaran

yang dilakukan belum mencapai

ketuntasan belajar dan pelaksanaan

tindakan perlu diperbaiki dan dilanjutkan

ke siklus yang ketiga.

Pelaksanaan Tindakan Pembelajaran

Siklus III
Pada siklus III keadaan pembelajaran

sudah menunjukkan peningkatan yang

memuaskan. Anak didik yang mendapat

bintang tiga sebanyak 8 anak atau 53,3%

dan bintang empat sebanyak 6 anak atau

40%. Pada siklus ini, anak didik mampu

kemampuan mengenal angka dengan benar

dan lancar. Anak didik tertarik dengan

penggunaan permainan Pika dalam

kegiatan pembelajaran. Persentase

ketuntasan belajar pada siklus III sebesar

93,3% artinya pembelajaran yang

dilakukan sudah mencapai ketuntasan

belajar yaitu 93,3% atau ≥75%. Pada

siklus ini, hasil belajar anak didik sudah

sesuai dengan harapan atau pembelajaran

yang dilakukan sudah mencapai ketuntasan

belajar dan pelaksanaan tindakan

dihentikan sampai pada siklus ini. Untuk

lebih jelasnya, peningkatan persentase

ketuntasan belajar anak didik dalam

mengenal angka disajikan pada tabel

berikut ini.
Tabel 2

Hasil Penilaian Kemampuan Mengenal Angka
melalui Permainan Pika

No Hasil
Penilaian

Pra-
siklus

Siklus
I

Siklus
II

Siklus

1. Belum
Tuntas

60% 40% 26,7% 6,7%

2. Tuntas 40% 60% 73,3% 93,3%
Jumlah 100% 100% 100% 100%

Tabel di atas menunjukkan

peningkatan persentase ketuntasan belajar

mulai dari siklus I sampai dengan

pelaksanaan siklus III. Persentase

ketuntasan belajar pada pra-tindakan

sebesar 40%, siklus I sebesar 60%, siklus

II sebesar 73,3 dan siklus III sebesar

93,3%. Ketuntasan belajar dapat berhasil

di pelaksanaan siklus III karena persentase

ketuntasan belajarnya ≥75%. Peningkatan

kemampuan megenal angka menggunakan

Pika ini disajikan dalam diagram berikut

ini.

Gambar 1
Persentase Ketuntasan Belajar Kemampuan
Mengenal Angka melalui Permainan Pika

Hasil analisis perkembangan belajar

anak didik kelompok A Taman Kanak-

Kanak Dharma Wanita Dono II Kecamatan
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Sendang Kabupaten Tulungagung tahun

pelajaran 2016/2017 yaitu adanya

peningkatan ketuntasan belajar mulai dari

kegiatan pra-tindakan sampai dengan

siklus III yaitu pra-tindakan sebesar 40%,

siklus I sebesar 60%, siklus II sebesar

73,3% dan siklus III sebesar 93,3%. Hal ini

berarti bahwa permainan Pika dapat

meningkatkan kemampuan mengenal

angka 1-10 pada anak didik kelompok A

Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita

Dono II Kecamatan Sendang Kabupaten

Tulungagung tahun pelajaran 2016/2017.

Dalam pembelajaran mengenal angka

(berhitung) digunakan alat permainan yaitu

agar dapat menjembatani antara konsep-

konsep berhitung (mengenal

angka/matematika) yang abstrak menjadi

lebih konkrit, sehingga anak didik dapat

memahami konsep mengenal angka

(berhitung) yang diajarkan oleh guru.

Alat permainan sangat dibutuhkan

untuk melakukan sebuah proses belajar

mengajar di TK karena dengan

menggunakan alat permainan, anak akan

lebih tertarik untuk mengikuti

pembelajaran secara efektif. Permainan

merupakan media yang sangat efektif

untuk pembelajaran di Taman Kanak-

Kanak. Dengan alat permainan, anak didik

banyak mendapat informasi, sehingga

materi akan semakin jelas dan mudah

dimengerti. Hal ini sesuai dengan pendapat

Musfiroh (2005) bahwa alat permainan

merupakan sarana pembelajaran yang

memegang peranan yang penting dalam

kelangsungan proses pembelajaran karena

alat permainan dapat mengurangi

keterbatasan guru atau buku dan

meningkatkan daya tarik terhadap materi

yang sedang diajarkan sehingga anak didik

lebih berminat untuk belajar. Salah satu

alat permainan yang dapat meningkatkan

kemampuan mengenal angka pada anak

didik kelompok A adalah permainan Piring

Angka (Pika).

Pika (Piring Angka) adalah suatu

jenis permainan dengan menggunakan

piring yang diberi angka dan dihiasi

dengan gambar sesuai dengan jumlah

angka yang tertera pada piring tersebut.

Permainan Pika dapat meningkatkan

kemampuan anak didik dalam

mengembangkan kemampuan kognitifnya

antara lain: (a) anak didik bisa belajar

sambil bermain dengan aktif sesuai dengan

tingkatan belajar anak didik, (b) anak

mendapatkan pengalaman langsung

dengan bermain Pika, dan (c) anak bisa

mengembangkan kemampuan kognitifnya

melalui permainan yang dilaksanakan

secara kelompok, sehingga akan

memberikan kesempatan pada anak didik

untuk berkomunikasi dengan teman

lainnya, di samping itu bisa mengolah

emosi dan kebersamaan.

Berdasarkan hasil pembahasan siklus

I, siklus II, dan siklus III menunjukkan

peningkatan ketuntasan belajar anak didik

dalam pelaksanaan pembelajaran
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kemampuan mengenal angka pada anak

didik kelompok A Taman Kanak-Kanak

Dharma Wanita Dono II Kecamatan

Sendang Kabupaten Tulungagung tahun

pelajaran 2016/2017. Ketuntasan belajar

pada siklus I sebesar 60%, siklus II sebesar

73.3%, dan siklus III sebesar 93,3%.

Artinya permainan Pika dapat

meningkatkan kemampuan mengenal

angka 1-10 pada anak didik kelompok A

Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita

Dono II Kecamatan Sendang Kabupaten

Tulungagung tahun pelajaran 2016/2017,

sehingga hipotesis yang diajukan dalam

penelitian ini adalah Diterima.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil analisis data,

pengolahan data, dan pengujian hipotesis

selanjutnya dikemukakan simpulan yang

sesuai dengan permasalahan yang diajukan

dalam penelitian ini adalah pembelajaran

melalui permainan ular tangga terbukti

dapat meningkatkan kemampuan

mengurutkan angka pada anak didik

kelompok A TK Dharma Wanita

Bendungan Kecamatan Gondang

Kabupaten Tulungagung tahun pelajaran

2016/2017.
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