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Abstrak 
 

Berdasarkan hasil pengamatan guru dalam kelas ditemukan rendahnya kemampuan 
anak dalam membilang angka 1-20, hal tersebut disebabkan kurangnya penggunaan 
media yang  kreatif  inovatif dalam pembelajaran, selanjutnya guru kelas memecahkan 
masalah dengan menggunakan permainan pasar imitasi. Tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk meningkatkan kemampuan anak dalam membilang angka 1-20 melalui 
kegiatan permainan pasar imitasi. Subjek penelitian adalah anak kelompok B TK 
Dharma Wanita I Sugihwaras yang berjumlah 15 anak. Jenis penelitian yang 
digunakan  merupakan Penelitian Tindakan Kelas model dari Kemmis dan Mc 
Taggart, yang dilakukan dalam tiga siklus, yang persiklusnya terdiri dari perencanaan, 
pelaksanaan, observasi dan refleksi. Data kemampuan anak dalam meningkatkan 
kemampuan membilang angka 1-20 di kegiatan permainan pasar imitasi dikumpulkan 
dengan metode unjuk kerja melalui observasi. Data dianalisis dengan deskriptif 
kuantitatif yaitu perbandingan hasil dari kondisi awal hingga akhir penelitian dengan 
perbandingan kriteria ketuntasan minimal 75%. Analisis data menunjukkan 
peningkatan kemampuan membilang angka 1-20 pada anak kelompok B melalui 
kegiatan permainan pasar imitasi. Hal ini ditunjukkan dengan hasil masing-masing 
siklus yaitu siklus I 33,3%, siklus II 60% dan siklus III 93,4%. Dengan demikian 
hipotesis diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa melalui kegiatan permainan 
pasar imitasi dapat meningkatkan kemampuan membilang angka 1-20 pada anak 
kelompok B di TK Dharma Wanita I Sugihwaras Tahun Pelajaran 2017/2018.  

 

Kata kunci: permainan pasar imitasi, kemampuan membilang angka 1-20 
 

A.  PENDAHULUAN  

Penelitian ini dilatar belakangi 

oleh rendahnya kemampuan kognitif 

anak kelompok B pada TK Dharma 

Wanita I Sugihwaras Desa Sugihwaras 

Kecamatan Ngancar Kabupaten Kediri 

khususnya dalam membilang. Menurut 

Jean Piaget padausia 5-6 tahun anak 

berada pada tahap praoperasional, 

dimana pada tahap ini anak berada 

pada tahap perkembangan kognitif 

(Fadlillah, 2017: 31). Kognitif 

merupakan suatu proses berpikir yaitu 

kemampuan individu untuk 

menghubungkan, menilai dan 

mempertimbangkan suatu kejadian 

atau peristiwa (Sujiono, 2013: 1.3).  
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Jean Piaget (Sujiono, 2013: 3.3) 

mengemukakan bahwa perkembangan 

kognitif bukan hanya hasil 

kematangan organisme, bukan pula 

pengaruh lingkungan saja, melainkan 

interaksi antara keduanya. Hal tersebut 

juga dipaparkan oleh Choirul Anwar 

(2017: 121) bahwa perkembangan 

kognitif merupakan interaksi antara 

individu dan lingkungan dan hal 

tersebut terus terjadi terus menerus 

sampai akhir hayat. 

Berdasarkan dari permasalahan 

tersebut peneliti memperkenalkan 

sebuah permainan peran yaitu 

permainan pasar imitasi, permainan ini 

merupakan permainan peran yang 

dapat meningkatkan kemampuan 

kognitif anak yaitu belajar sambil 

bermain, menurut Hari Wijaya (2009: 

103) bermain merupakan kegiatan 

yang dilakukan secara berulang-ulang 

demi kesenangan. Sedangkan menurut 

Piaget (dalam Paul Suparno, 2010: 

138)  permainan merupakan suatu 

media yang dapat meningkatkan 

kemampuan kognitif bagi anak-anak. 

Penyelidikan Vigotsky (dalam 

Montolalu, 2012: 1.15) membenarkan 

adanya hubungan erat antar bermain 

dan perkembangan kognitif. 

Adapun tujuan dari permainan 

ini ialah untuk meningkatkan 

kemampuan membilang angka 1-20 

pada anak melalui benda-benda 

konkrit dengan menggunakan 

permainan pasar imitasi. Membilang 

merupakan suatu cara untuk 

menentukan banyak benda atau 

sesuatu yang ingin diketahui 

jumlahnya, membilang juga dapat 

dikatakan menghitung, karena 

menghitung merupakan suatu proses 

ketika anak menyebutkan bilangan 

dengan nama bilangannya, biasanya 

anak melakukan menghitung awal 

dengan membilang. Membilang angka 

berkaitan erat dengan menghitung dan 

mengurutkan, dimana membilang 

merupakan cara belajar mengenai 

angka kemudian berkaitan dengan 

dengan mengurutkan dan 

mengucapkan nama angka tersebut 

untuk mengidentifikasi jumlah benda 

(Yuliani Nurani Sujiono dkk., 2007: 

11.11). Sering kali benda yang 

dihitung tidak sesuai dengan 

jumlahnya, tetapi seiring dengan 

perkembangan anak, konsep 

membilang mulai masuk dalam 

permainan-permainan anak sehari-hari 

melalui bimbingan orang dewasa 

(Yuliani Nurani Sujiono dkk. 2007: 

11.12). Sehingga melalui permainan 

pasar imitasi ini anak diharapkan 

dapat meningkatkan kemampuan 
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membilang dengan menggunakan 

benda-benda konkrit, karena dengan 

benda-benda konkrit anak akan lebih 

mudah mempelajari konsep bilangan, 

dan tentunya permainan ini merupakan 

suatu permainan yang menyenangkan 

dan dekat dengan dunia anak. Oleh 

karena itu tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk memecahkan masalah 

berupa pengembangan kognitif anak 

usia 5-6 tahun dalam bilangan angka 

1-20 yang belum berkembang secara 

optimal, dengan menggunakan 

penelitian dengan judul Penggunaan 

Permainan Pasar Imitasi Sebagai 

Upaya Meningkatkan Kemampuan 

Membilang Angka 1-20 Pada Anak 

Kelompok B TK Dharma Wanita I 

Sugihwaras Tahun Pelajaran 

2017/2018. 

 

B. METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan 

peneliti ialah Penelitian Tindakan 

Kelas atau Classroom Action Research 

(CAR), penelitian ini memaparkan 

terjadinya sebab-akibat dari perlakuan, 

sekaligus memaparkan apa saja yang 

terjadi ketika perlakuan diberikan dan 

memaparkan seluruh proses sejak awal 

pemberian perlakuan sampai dampak 

dari perlakuan tersebut (Suharsimi 

Arikunto, Suhardjoni, Supardi, 2011: 

1) 

Menurut Jont Elliot (dalam 

Hamid Darmadi, 2015: 7) PTK adalah 

kajian tentang situasi sosial dengan 

maksud untuk meningkatkan kualitas 

tindakan di dalamnya. Pendapat yang 

hampir senada di kemukakan oleh 

Kemmis dan Mc. Taggart, yang 

mengatakan bahwa PTK adalah suatu 

bentuk refleksi dari kolektif yang 

dilakukan oleh peneliti dalam situasi 

sosial untuk meningkatkan penalaran 

dan keadilan tindakan terhadap situasi 

tempat dimana dilakukan tindakan 

tersebut (Hamid Darmadi, 2015: 8). 

Penelitian ini menggunakan 

model penelitian dari Kemmis & Mc 

Taggart, yang meliputi perencanaan 

(planning), pelaksanaan (acting), 

pengamatan atau observasi 

(observing) dan refleksi (reflecting), 

yang kemudian diadakan perencanaan 

ulang, langkah ini dilakukan untuk 

merevisi berbagai kelemahan untuk 

melakukan siklus berikutnya, dalam 

penelitian ini, analisis data dilakukan 

dengan analisis deskriptif kuantitatif. 

Data yang dianalisis berupa data dari 

lembar observasi pada saat kegiatan 

permainan pasar imitasi, hal ini untuk 

mengembangkan kognitif anak 
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khususnya dalam membilang angka 1-

20. 

Data tentang kemampuan 

membilang angka 1-20 melalui 

kegiatan permainan pasar imitasi pada 

anak kelompok B TK Dharma Wanta I 

Sugihwaras Desa Sugihwaras 

Kecamatan Ngancar Kabupaten Kediri 

Tahun Pelajaran 2017/2018 

dikumpulkan dengan teknik unjuk 

kerja menggunakan instrument 

pedoman atau rubric unjuk kerja. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dilaksanakan, menunjukkan 

bahwa melalui permainan pasar 

imitasi mampu meningkatkan 

kemampuan membilang angka 1-20 

pada anak usia 5-6 tahun. Pada siklus I 

kemampuan membilang anak 

mencapai 33,3%, pada siklus II 

mencapai 60% dan pad asiklus III 

mencapai 93,4% sehingga penelitian 

ini cukup pada siklus III hal tersebut 

dikarenakan kemampuan anak sudah 

mencapai kriteria, sudah mencapai 

75%  lebih. 

Hal ini dapat dilihat dari 

perbandingan perolehan nilai dan 

ketuntasan belajar anak, sehingga anak 

mengalami peningkatan dalam 

membilang angka 1-20 mulai dari 

pratindakan hingga siklus III. 

Adapun data hasil penilaian 

kemampuan membilang angka 1-20 

pada pratindakan sampai tindakan 

siklus III sebagai berikut:   

 

Tabel 1 
Penilaian Hasil Belajar Anak 

Dalam Membilang Angka 1-20 
Melalui  Permainan Pasar 

Imitasi 

No Tindakan 

Persentase hasil penilaian anak Jumlah 

Persentase 

Ketuntasan 

Belajar 

1 

(BB) 

2 

(MB) 

3 

(BSH) 

4 

(BSB) 

1 Pra Tindakan  46,7% 26,7% 13,3% 13,3% 26,6% 

2 Siklus I 40% 26,6% 20% 13,3% 33,3% 

3 Siklus II 6,7% 33,3% 33,3%  26,7% 60% 

4 Siklus III 0% 6,7%  26,7% 66,7% 93,4% 

 

   Dari tabel 1 di atas dapat 

dijelaskan ketuntasan belajar anak 

dalam membilang angka 1-20 pada 

saat pratindakan hanya 26,6%, pada 

siklus I meningkat menjadi 33,3%, 

kemudian pada siklus II meningkat 

menjadi 60%, dan pada siklus III 

meningkat hingga mencapai 93,4%. 

 

D. PENUTUP 

1. Simpulan 

Berdasarkan pembahasan di 

atas, mulai dari pelaksanaan 

tindakan kelas siklus I, siklus II dan 

siklus III penelitian menggunakan 

permainan pasar imitasi dapat 

disimpulkan dengan penggunaan 

permainan pasa rimitasi dapat 
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meningkatkan kemampuan 

membilang angka 1-20 pada anak 

kelompok B khususnya di TK 

Dharma Wanita I Sugihwaras Desa 

Sugihwaras Kecamatan Ngancar 

Kabupaten Kediri.  

 

2. Saran  

Berdasarkan pembahasan di 

atas disarankan bagi guru TK 

Dharma Wanita I Sugihwaras 

khususnya kelompok B berkenaan 

dengan upaya kemampuan 

membilang angka 1-20 hendaknya 

menggunakan permainan yang 

menarik bagi anak, diantaranya 

adalah permainan pasar imitasi 

karena terbukti dapat meningkatkan 

kemampuan membilang angka 1-

20. Sedangkan bagi kepala TK, 

penerapan metode pengembangan 

yang bersifat kreatif dan inovatif 

terbukti efektif untuk 

mengembangkan kemampuan 

membilang angka 1-20, agar semua 

guru memiliki kemampuan dalam 

metode tersebut , maka hendaknya 

kepala TK  Dharma Wanita I 

Sugihwaras menyelenggarakan 

pelatihan tentang metode 

permainan pasar imitasi yang 

kreatif inovatif 
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