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ABSTRAK  

 

Siti Masruroh. 2020. Penerapan Metode Permainan Kartu Angka 

Bergambar Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Lambang Bilangan Pada 

Kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan Sidoarjo. 

Skripsi Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini Fakultas Tarbiyah 

Dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya. Dosen 

Pembimbing: Sulthon Mas’ud, S.Ag. M.Pd.I dan Yahya Aziz, M.Pd.I.  

 

Kata Kunci: Kemampuan Hasil Belajar Lambang Bilangan, Metode 

Permainan Kartu Angka Bergambar 

  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar lambang 

bilangan pada kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan 

Sidoarjo. Hal ini dibuktikan pada saat pra siklus hasil belajar siswa yang 

belum berkembang mencapai 33% dan hasil belajar siswa yang 

berkembang sangat baik mencapai 11%.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses hasil belajar lambang 

bilangan pada kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan 

Sidoarjo, dengan menggunakan metode permainan kartu angka bergambar. 

Serta untuk mengetahui peningkatan kemampuan hasil belajar lambang 

bilangan pada kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan 

Sidoarjo, melalui metode permainan kartu angka bergambar.  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian tindakan 

kelas dengan model Kemmis dan Mc Taggart. Penelitian ini terdiri dari pra 

siklus, siklus I dan siklus II terdiri dari 4 tahap yaitu, perencanaan, 

pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini menggunakan observasi, dokumentasi, wawancara,  penilaian 

non tes. Menggunakan 2 jenis analisis data yakni deskriptif kualitatif dan 

kuantitatif persentase. Dengan menggunakan 3 rumus yaitu penilaian hasil 

belajar, penilaian rata-rata dan penilaian ketuntasan belajar.  

Hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan menunjukkan 

bahwa hasil belajar lambangan bilangan siswa mengalami peningkatan 

yang baik dari kondisi sebelum diadakannya tindakan penelitian tindakan 

kelas hingga penelitian tindakan kelas siklus II tahap akhir. Hal ini dapat 

dilihat dari kondisi awal hanya mencapai 11%, kemudian hasil penelitian 

siklus I pertemuan pertama mencapai 33% (Mulai Berkembang), pada 

pertemuan kedua meningkat menjadi 50% (Mulai Berkembang) dan pada 

siklus ke II pertemuan pertama meningkat lagi menjadi 72% (Berkembang 

Sesuai Harapan) dan pertemuan kedua bertambah lagi menjadi 83% 

(Berkembang Sangat Baik). Dengan demikian kemampuan hasil belajar 

lambang bilangan siswa dapat ditingkatkan melalui metode permainan kartu 

angka bergambar.  
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ABSTRACT 

 

Siti Masruroh. 2020. Application of the Pictorial Number Card Game 

Method To Improve Learning Outcomes of Number Symbols in Group A 

Kindergarten Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan Sidoarjo. Thesis 

Program Study of Early Childhood Islamic Education at the Faculty of 

Tarbiyah and Teacher Training Sunan Ampel State Islamic University 

Surabaya. Supervisor: Sulthon Mas’ud, S.Ag. M.Pd.I and Yahya Aziz, 

M.Pd.I. 

 

Keywords: Ability of Learning Numbers Symbols, Methods 

Picture Card Game 

 

This research is motivated by the low learning outcomes of the 

number symbol in group A TK Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan 

Sidoarjo. This is evidenced at the time of pre-cycle learning outcomes of 

students who have not developed reached 33% and student learning 

outcomes that develop very well reached 11%. 

This study aims to determine the process of learning the number 

symbols in group A TK Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan 

Sidoarjo, using the method of pictorial number playing. And to find out the 

increase in the ability of learning the number symbols in group A 

kindergarten Dharmawanita Personnel Kragan Gedangan Sidoarjo, through 

the method of pictorial number playing. 

The method used in this research is classroom action research using 

Kemmis and Mc Taggart models. This research consisted of pre cycle, 

cycle I and cycle II consisted of 4 stages namely, planning, implementation, 

observation and reflection. Data collection techniques in this study using 

observation, documentation, interviews, non-test assessment. Using 2 types 

of data analysis namely descriptive qualitative and quantitative percentages. 

By using 3 formulas, namely assessment of learning outcomes, assessment 

of average and assessment of learning completeness. 

The results of the classroom action research that have been carried 

out show that the learning outcomes of the number symbol students have 

improved well from the conditions before the holding of the classroom 

action research until the final stage of the second class action research. This 

can be seen from the initial conditions only reached 11%, then the results of 

the first cycle study first meeting reached 33% (Starting to Develop), the 

second meeting increased to 50% (Starting to Develop) and in the second 

cycle the first meeting increased again to 72% (Developing as Expected) 

and the second meeting increased again to 83% (Developing Very Well). 

Thus the ability of learning outcomes of student number symbols can be 

improved through the pictorial number card game method. 
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BAB I   

PENDAHULUAN 

 

A. LATAR BELAKANG 

Anak usia dini adalah anak yang berada pada rentang usia sejak lahir 

sampai usia 8 tahun.1 Namun, dalam kerangka pelaksanaan pendidikan anak 

usia dini (PAUD), Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 

2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas) dinyatakan bahwa 

anak usia dini adalah anak yang berada pada rentang usia masa lahir sampai 

usia 6 tahun.2 Pendidikan anak usia dini bertujuan untuk mengembangkan 

seluruh aspek perkembangan, seperti aspek perkembangan kognitif, fisik-

motorik, sosial-emosional, bahasa, seni, agama dan moral. Salah satu aspek 

yang paling penting untuk dikembangkan dan distimulus sejak dini adalah 

perkembangan kognitif anak. Perkembangan kognitif anak telah distimulasi 

oleh orang tua sejak usia dini. Karena kewajiban orang tua adalah mendidik 

anak-anaknya agar siap untuk menjalani kehidupan selanjutnya. Adapun 

surah yang menjelaskan tentang keharusan dalam mendidik anak agar anak 

tidak lemah dalam pengetahuan, yaitu surah An-Nisa’ (4) ayat 9. Allah 

SWT berfirman:3 

◆◆  ❑⬧ 
❑⧫⬧   

 
1 M. Ramli. Pendampingan perkembangan anak usia dini.(Jakarta: Departemen Pendidikan 

Nasional Direktorat Jenderal Perguruan Tinggi. 2005). Hlm. 1. 
2 Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional. (Jakarta: Departemen Pendidikan Nasional Direktorat Jenderal Manajemen 

Pendidikan Dasar dan Menengah. Direktorat Pembinaan Taman Kanak-kanak dan Sekolah 

Dasar). 
3 FKG-PAI Jatim. Pengembangan kurikulum pendidikan islam PAUD/TK.(Kementrian 

Agama Prov. JATIM). Hlm. 3.  
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➔ ➔ ❑➔⬧ 
◼⧫ ❑→◆⬧  

❑❑→◆◆ ❑⬧  
      

Artinya:  

“Dan hendaklah takut kepada Allah orang-orang yang seandainya 

meninggalkan dibelakang mereka anak-anak yang lemah, yang mereka 

khawatir terhadap (kesejahteraan) mereka. oleh sebab itu hendaklah mereka 

bertakwa kepada Allah dan hendaklah mereka mengucapkan Perkataan yang 

benar”. (QS. Surah An-Nisa’ 4:9). 

Pesan yang dapat kita ambil dari penjelasan surah diatas adalah 

bahwa orang tua atau pendidik harus memberikan pendidikan atau 

pengetahuan kepada anak agar anak tidak lemah dalam intelegensinya serta 

dapat mempersiapkan generasi penerus yang memiliki kualitas tinggi akan 

potensi yang dimilikinya yang dapat dijadikan bekal dalam kehidupannya 

dimasa yang akan datang. Untuk itu, pada masa golden age menjadi masa 

paling bersejarah bagi perkembangan anak sehingga diperlukan stimulasi 

yang dapat mengoptimalkan seluruh kemampuan dan perkembangannya. 

Salah satu yang wajib distimulasi oleh orang tua sejak anak masih bayi dan 

akan dilanjutkan oleh pendidik dalam pendidikan anak usia dini adalah 

perkembangan kognitif.  

Selain didasari ayat Al-Qur’an, Rasulullah Saw juga menerangkan 

pentingnya pendidikan dalam berbagai hadits. Sebagaimana hadits yang 

diriwayatkan dari Anas bin Malik dibawah ini.4 

 
4 Ibn Majah. Sunan Ibn Majah. Juz 1 (Beirut: Dar Al-Fikr, t.th). Hal. 260.   
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  عَلَيْهِ وَسَلَّمْ: عَنْ أنَسَِ ابْنِ مالَِكِ قالََ : قالََ رَسُوْلُ اللهُ صَل ى اللهُ 

 طَلَبُ الْعِلْمِ فرَِيْضَةٌ عَلىَ كُل ِ مُسْلِمٍ . )رواه ابن ماجة(                    

Artinya:  

 “Dari Anas bin Malik berkata: Rasulullah Saw bersabda: Bahwa 

menuntut ilmu itu wajib atas setiap muslim”. (HR. Ibn Majah) 

 Pesan yang dapat kita ambil dari hadits tersebut adalah bahwa 

menuntut ilmu menjadi kewajiban setiap umat islam disepanjang hidupnya, 

sejak dalam kandungan hingga meninggal dunia. Dengan adanya penjelasan 

tentang pendidikan dalam negara dan pendidikan dalam agama diatas, 

keduanya dapat dikaitkan dalam tujuan pendidikan, yakni: untuk 

mengembangkan siswa menjadi umat islam yang beriman dan bertaqwa 

kepada Allah Swt, berakhlak mulia, berilmu cakap, kreatif, mandiri dan 

bertanggung jawab.  

Menurut Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 14 

Tentang Sistem Pendidikan Nasional bahwa :5 Pendidikan Anak Usia Dini 

adalah salah satu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir 

sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian 

rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan 

jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki 

pendidikan lebih lanjut.  

 
5 Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional. (Jakarta: Departemen Pendidikan Nasional Direktorat Jenderal Manajemen 

Pendidikan Dasar dan Menengah. Direktorat Pembinaan Taman Kanak-kanak dan Sekolah 

Dasar).  
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Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 58 Tahun 2009 

menyatakan bahwa penyelenggaraan PAUD jalur pendidikan formal 

berbentuk Taman Kanak-kanak (TK)/Raudhatul Athfal (RA) dan bentuk 

lain yang sederajat, yang menggunakan program untuk anak usia 4-≤6 

tahun. Anak usia TK 4-6 tahun berada pada masa peka. Montessori percaya 

bahwa dalam tahun-tahun awal anak tumbuh melalui periode-periode 

sensitif (masa peka), selama masa peka ini anak akan mudah menerima 

stimulasi-stimulasi tertentu, sehingga orang tua dan guru sebaiknya 

membimbing dan memberikan stimulasi yang baik kepada anak agar 

tumbuh kembang anak bisa berkembang secara optimal. 

Pertumbuhan dan perkembangan anak akan menjadi lebih optimal 

apabila anak mendapatkan stimulasi yang tepat dan berkesinambungan. 

Pemberian stimulasi yang tepat bagi anak usia dini yaitu tahap 

perkembangannya disesuaikan dengan kematangan otak anak. Karena 

pemberian stimulasi ini dilakukan secara bertahap, mulai dari yang 

sederhana sampai ke yang lebih kompleks. Bukan hanya itu saja stimulasi 

yang diberikan juga harus berkesinambungan atau terus menerus sampai 

anak pun benar-benar memahami konsep yang telah diajarkan.  

Pemberian stimulasi ini merupakan waktu yang paling tepat untuk 

membimbing anak usia dini dalam proses tumbuh kembangnya. Karena 

pada usia ini anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang sangat 

pesat atau biasa disebut juga dengan masa golden age. Dimana 

perkembangan kecerdasan anak usia dini khususnya anak usia 4-6 tahun 

menurut Yuliani Nurani Sujiono mengalami peningkatan dari 50% menjadi 
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80%. Kemampuan belajar manusia 50% ditentukan dalam 4 tahun pertama, 

30% kemampuan yang lain dicapai sebelum usia 8 tahun.6 Pada masa ini, 

otak anak memiliki daya serap yang tinggi melalui pengalaman-pengalaman 

sensorinya. Anak mudah belajar banyak hal dari lingkungan sekitar. Masa 

yang seperti inilah yang harus dimanfaatkan dengan sebaik-baiknya, 

sehingga seluruh potensi yang dimiliki anak akan berkembang secara 

optimal.  

Adapun perkembangan anak usia dini meliputi 6 aspek 

perkembangan. Diantaranya yaitu, perkembangan fisik-motorik, bahasa, 

seni, kognitif, nilai agama dan moral, serta sosial-emosional. Keenam aspek 

perkembangan tersebut perlu distimulasi dengan tepat agar anak dapat 

tumbuh dan berkembang secara optimal. Salah satu aspek perkembangan 

yang perlu mendapat rangsangan dan perhatian khusus adalah aspek 

perkembangan kognitif.  

Perkembangan kognitif adalah semua proses psikologis yang 

berkaitan dengan bagaimana individu mempelajari dan memikirkan 

lingkungannya.7 Piaget menyatakan bahwa semua anak memiliki pola 

perkembangan kognitif yang sama yaitu melalui empat tahapan: sensori 

motor (usia 0-2 tahun), pra operasional (usia 2-7 tahun), operasional konkret 

(usia 7-11 tahun), dan operasional formal untuk usia 11 tahun ke atas.8 

Tahap perkembangan kognitif anak TK pada kelompok A berada pada tahap 

pra operasional. Dan untuk mengembangkan aspek perkembangn kognitif di 

 
6 Yuliani Nurani Sujiono. Konsep dasar pendidikan anak usia dini.(Jakarta: PT. Indeks. 

2011). Hlm. 8. 
7 Desmita. Psikologi perkembangan.(Bandung: PT. Remaja Rosdakarya. 2007). Hlm. 103. 
8 Slamet Suyanto. Konsep dasar pendidikan anak usia dini.(Jakarta: Departemen 

Pendidikan Nasional Direktorat Jenderal Perguruan Tinggi. 2005). Hlm. 53. 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

6 
 

 
 

TK pada kelompok A dalam pembelajaran dapat melalui kegiatan mengenal 

konsep angka, mengurutkan, membandingkan, menghitung mundur dan 

lain-lain.  

Kemampuan mengenal lambang bilangan merupakan kemampuan 

anak untuk mengenal simbol-simbol bilangan. Dimana anak akan 

mempelajari secara langsung simbol-simbol bilangan. Dengan begitu anak 

pun akan dengan mudah mempelajari lambang bilangan secara baik dan 

benar. Karena dengan mengenalkan lambang bilangan sejak dini pada anak, 

maka akan mempermudahnya dalam belajar tentang operasi-operasi 

bilangan pada tingkat pendidikan selanjutnya, yaitu pendidikan sekolah 

dasar, tingkat menengah, dan perguruan tinggi. Anak dikatakan mengenal 

angka dengan baik apabila anak tidak hanya sekedar menghafal lambang 

bilangan, akan tetapi anak telah mengenal bentuk dan makna dari bilangan 

tersebut dengan baik. Ketika kegiatan pembelajaran mengenal lambang 

bilangan, guru sering kali menggunakan buku tulis maupun menuliskannya 

di papan tulis. Hal tersebut dapat membuat anak menganggap bahwa 

bilangan adalah sebagai rangkaian kata-kata yang tidak bermakna dan 

pembelajaran yang sangat membosankan. Sehingga guru harus 

menggunakan metode serta media yang menarik dan menyenangkan dalam 

mengenalkan konsep lambang bilangan tersebut.  

Dalam pengenalan konsep mengenal lambang bilangan kepada anak, 

diperlukan cara dan stimulasi yang tepat dan menyenangkan. Salah satunya 

adalah melalui kegiatan bermain. Sebab pada prinsipnya pembelajaran di 

TK tidak terlepas dari kegiatan belajar sambil bermain. Pembelajaran di TK 
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harus menerapkan esensi bermain. Esensi bermain meliputi perasaan 

menyenangkan, bebas, memilih dan merangsang anak terlibat aktif.9 Selain 

itu kegiatan belajar sambil bermain ini, diharapkan pengenalan konsep 

angka tidak pada anak tidak monoton, tidak hanya menggunakan model 

pembelajaran yang klasikal, serta guru dapat memasukkan unsur edukatif 

dalam pembelajaran tersebut. Sehingga, secara tidak sadar anak telah belajar 

berbagai hal.  

Berdasarkan hasil observasi yang telah peneliti lakukan di TK 

Dharmawanita Persatuan Kragan pada kelompok A, kenyataannya bahwa 

kemampuan anak dalam mengenal angka masih sangat rendah.10 Peneliti 

juga melakukan wawancara kepada guru kelas kelompok A tentang 

kesulitan anak dalam mengenal lambang bilangan. Salah satunya yaitu anak 

masih melakukan kesalahan dalam menyebutkan urutan bilangan 1-10. 

Ketika anak diminta oleh guru untuk menyebutkan bilangan 1-10 secara 

bersama-sama, hampir semua anak bisa menyebutkannya. Akan tetapi, satu 

per satu anak diminta untuk menyebutkannya ternyata masih banyak anak 

yang bingung. Anak masih belum paham apabila diminta untuk menuliskan 

lambang bilangannya secara langsung. 

Maka dari itu, untuk mengatasi permasalahan diatas peneliti 

mengajukan judul tentang: “Penerapan metode permainan kartu angka 

bergambar untuk meningkatkan hasil belajar lambang bilangan pada 

kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan, Gedangan Sidoarjo”. 

 
9 Slamet Suyanto. Konsep dasar pendidikan anak usia dini. (Jakarta: Departemen 

Pendidikan Nasional Direktorat Jenderal Perguruan Tinggi. 2005). Hlm. 26. 
10 Hasil observasi pada hari rabu. 07 Agustus 2019. Pukul 08.00 WIB. Kelompok A TK 

Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan Sidoarjo.  
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B. RUMUSAN MASALAH  

Dengan adanya faktor-faktor permasalahan diatas penulis 

memperoleh rumusan masalah, diantaranya:  

1. Bagaimana penerapan kemampuan hasil belajar lambang bilangan 

menggunakan metode permainan kartu angka bergambar pada 

kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan, Gedangan 

Sidoarjo ? 

2. Bagaimana peningkatan kemampuan hasil belajar lambang bilangan 

setelah menggunakan metode permainan kartu angka bergambar 

pada kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan, Gedangan 

Sidoarjo ? 

 

C. TINDAKAN YANG DIPILIH 

Dalam permasalahan kemampuan hasil belajar lambang bilangan 

kepada anak usia dini yang masih sangat rendah. Maka peneliti memilih 

tindakan untuk mengatasi permasalahan tersebut dengan menggunakan 

metode permainan kartu angka bergambar. Karena dengan menggunakan 

metode tersebut anak akan lebih mudah menyerap segala sesuatu yang 

dipelajari jika belajarnya dilakukan dengan suasana yang menyenangkan 

dan anak pun juga akan lebih aktif untuk mengikuti kegiatan pembelajaran.  

 

D. TUJUAN PENELITIAN  

Sesuai dengan masalah yang hendak dikaji tersebut, maka penelitian 

ini memiliki beberapa tujuan, yaitu:  
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1. Untuk mengetahui penerapan kemampuan hasil belajar lambang 

bilangan menggunakan metode permainan kartu angka bergambar 

pada kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan, Gedangan 

Sidoarjo. 

2. Untuk mengetahui peningkatan kemampuan hasil belajar lambang 

bilangan setelah menggunakan metode permainan kartu angka 

bergambar pada kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan, 

Gedangan Sidoarjo. 

 

E. LINGKUP PENELITIAN 

Adapun pembahasan dalam ruang lingkup pelaksanaan penelitian adalah:  

1. Subjek penelitian ini adalah anak kelompok A pada tahun ajaran 

2019-2020 di Taman Kanak-kanak Dharmawanita Persatuan Kragan 

Gedangan Sidoarjo dengan jumlah siswa 18 yang terdiri dari 9 anak 

laki-laki dan 9 anak perempuan.  

2. Implementasi dalam penelitian ini adalah kegiatan yang 

mengenalkan anak tentang lambang bilangan 1-10 dengan 

menggunakan berbagai macam kartu angka bergambar yang 

bervariasi.  

3. Kompetensi Inti  

KI – 3: Mengenali diri, keluarga, teman, pendidik, lingkungan 

sekitar, agama, teknologi, seni dan budaya di rumah, tempat 

bermain dan satuan PAUD dengan cara : mengamati dengan 

indera (melihat, mendengar, menghidu, merasa, meraba); 

mengumpulkan informasi; menalar; dan mengomunikasikan 
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melalui kegiatan bermain. 

KI – 4: Menunjukkan yang diketahui, dirasakan, dibutuhkan, dan 

dipikirkan melalui bahasa, musik, gerakan, dan karya secara 

produktif dan kreatif, serta mencerminkan perilaku anak 

berakhlak mulia. 

4. Kompetensi Dasar dan Indikator yang Dicapai 

Kompetensi Dasar Indikator yang Dicapai 

3.12 Mengenal keaksaraan awal 

melalui bermain. 

3.12.1 Mengenal bentuk 

lambang bilangan 1-10.  

3.12.2 Menulis lambang 

bilangan 1-10.  

4.5 Menyelesaikan masalah 

sehari-hari secara kreatif.  

4.5.1 Menghubungkan lambang 

bilangan dengan jumlah benda 

atau jumlah gambar benda yang 

telah disediakan.  

4.11 Menunjukkan kemampuan 

berbahasa ekspresif 

(mengungkapkan bahasa secara 

verbal dan non verbal).  

4.11.1 Menyebutkan lambang 

bilangan 1-10.  

 

 

F. MANFAAT PENELITIAN 

Adapun hasil dari penelitian ini, diharapkan nantinya dapat 

bermanfaat dan erguna bagi semua pihak, diantaranya:  

1. Manfaat bagi peneliti, penelitian ini menjadi pengalaman riset yang 

dapat menambah kemampuan berpikir peneliti dalam mencari 

alternatif permasalahan dalam konsep pengenalan lambang bilangan 

pada anak usia dini.  

2. Manfaat bagi siswa, dengan penelitian ini akan membuat anak lebih 

mudah dalam memahami simbol-simbol dan operasi bilangan. 

Pembelajaran pun akan lebih menyenangkan dan lebih bervariatif. 
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Sehingga kemampuan anak dalam mengenal lambang bilangan akan 

berkembang secara optimal.  

3. Manfaat bagi guru, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai 

acuan untuk memperbaiki dan menyempurnakan proses 

pembelajaran yang dilakukan selama ini, dan akan menghasilkan 

suatu pembelajaran yang sangat menyenangkan, khususnya 

pembelajaran untuk mengenal lambang bilangan. Manfaat yang lain 

yaitu dapat memberikan gambaran kepada guru dalam merancang 

pembelajaran menggunakan kartu angka bergambar untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan. 

4. Manfaat bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat 

digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam pelaksanaan proses 

pembelajaran khususnya dalam mengenalkan lambang bilangan.  

5. Manfaat bagi Universitas, hasil penelitian ini dapat berguna bagi 

Universitas Islam Negeri khususnya Fakultas Tarbiyah Prodi 

Pendidikan Islam Anak Usia Dini. Dari hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memperkaya khazanah kepustakaan, juga dapat 

dijadikan sebagai dasar pengembangan oleh peneliti lain yang 

mempunyai minat pada kajian yang sama dan sekaligus sebagai 

penyelesaian tugas akhir bagi mahasiswa. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

  

A. Hasil Belajar  

1. Pengertian Hasil Belajar  

Hasil belajar adalah sejumlah pengalaman yang diperoleh 

peserta didik yang mencakup ranah kognitif, afektif dan psikomotorik. 

Belajar tidak hanya penguasaan konsep teori mata pelajaran saja, 

namun juga penguasaan kebiasaan, persepsi, kesenangan, minat-bakat, 

penyesuaian sosial, macam-macam keterampilan, cita-cita, keinginan, 

dan harapan. Hal tersebut senada dengan pendapat Oemar Hamalik 

yang menyatakan bahwa hasil belajar itu dapat terlibat dari terjadinya 

perubahan dari persepsi dan perilaku, termasuk juga perbaikan 

perilaku.11 

Menurut Nasution, keberhasilan belajar adalah suatu perubahan 

yang terjadi pada individu yang belajar, bukan saja perubahan mengenai 

pengetahuan, tetapi juga pengetahuan untuk membentuk kecakapan, 

kebiasaan, sikap, pengertian, penguasaan, dan penghargaan dalam diri 

individu yang belajar. Slamet mengemukakan prinsip-prinsip 

keberhasilan belajar yaitu perubahan dalam belajar yang terjadi secara 

sadar, perubahan dalam belajar mempunyai tujuan, perubahan belajar 

secara positif, perubahan dalam belajar yang bersifat sementara dan 

perubahan dalam belajar yang bersifat permanen.  

 
11 Rusman. Pembelajaran Tematik Terpadu.(Jakarta: PT Raja Grafindo Persada. 2015). Hlm. 
67.  
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Dengan demikian yang dimaksud dengan hasil belajar adalah 

tahap pencapaian aktual yang ditampilkan dalam bentuk perilaku yang 

meliputi aspek kognitif, afektif maupun psikomotorik dan dapat dilihat 

dalam bentuk kebiasaan, sikap dan penghargaan.12  

 

2. Macam-Macam Hasil Belajar  

Dalam sistem pendidikan nasional rumusan tujuan pendidikan, 

baik tujuan kurikuler maupun tujuan instruksional, macam-macam hasil 

belajar menggunakan klasifikasi dari Benyamin Bloom yang secara 

garis besar membaginya menjadi tiga ranah, diantaranya yaitu ranah 

kognitif, afektif dan psikomotorik.13 Berikut adalah penjelasan dari tiga 

ranah tersebut:  

a. Ranah Kognitif  

Ranah kognitif mencakup kegiatan otak yang berhubungan 

dengan kemampuan berpikir seseorang mulai dari tingkat 

pengetahuan sampai pada tingkat yang lebih tinggi yaitu 

evaluasi.  

b. Ranah Afektif  

Ranah afektif yang berkaitan dengan sikap dan nilai yang 

mencakup watak perilaku seseorang, seperti perasaan, minat, 

sikap, emosi, dan nilai.   

 

 

 
12 Supardi. Penilaian Autentik Pembelajaran Afektif Kognitif dan Psikomotorik.(Jakarta: PT 
Grafindo. 2015). Hlm. 2 
13 Nana Sudjana. Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar.(Bandung. PT. Remaja 
Rosdakarya. 1995). Hlm. 22 
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c. Ranah Psikomotorik  

Ranah psikomotorik merupakan ranah yang berkaitan 

dengan keterampilan atau skill seseorang. Ranah psikomotorik 

ini berkaitan dengan aktivitas fisik, baik motorik halus maupun 

motorik kasar seseorang.  

  

3. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar  

Hasil belajar yang dicapai siswa dipengaruhi oleh dua faktor 

yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Berikut adalah 

penjelasannya:14  

a. Faktor Internal, yaitu: faktor yang berasal dari dalam diri anak. 

Yang termasuk kedalam faktor internal adalah:  

1) Faktor Jasmani, meliputi: 

a) Faktor Kesehatan  

Sehat berarti dalam keadaan baik, bebas dari segala 

penyakit. Karena kesehatan anak sangat berpengaruh 

terhadap aktivitas belajarnya. Proses belajar anak akan 

terganggu jika kesehatannya terganggu, badan pun akan 

terasa lebih cepat lelah dan kurang semangat.  

b) Cacat Tubuh  

Cacat tubuh yaitu sesuatu yang menyebabkan kurang 

baik atau kurang sempurna terhadap tubuh seseorang. 

Sehingga aktivitas belajarnya pun akan sedikit terganggu. 

 
14 Slameto. Hasil Belajar Siswa. 2010. Hlm. 54. Diunduh pada website 

https://www.asikbelajar.com/faktor-faktor-yang-mempengaruhi-hasi/ diakses pada tanggal 

13-09-2019 pukul 19.00 WIB.  

https://www.asikbelajar.com/faktor-faktor-yang-mempengaruhi-hasi/
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2) Faktor Psikologis, meliputi:  

a) Intelegensi  

Intelegensi adalah kemampuan berpikir anak secara 

terarah. Oleh karena itu, intelegensi tidak dapat diamati 

secara langsung, melainkan harus diamati dengan berbagai 

tindakan yang nyata. Misalnya, dengan melakukan 

pengamatan dari tindakan yang dilakukan oleh anak. 

Sehingga kita dapat membuat kesimpulan dari tindakan 

yang dilakukan anak tersebut.  

b) Minat  

Minat merupakan dorongan atau keinginan dalam diri 

seseorang pada objek tertentu. Minat berkaitan erat dengan 

motivasi seseorang. Misalnya, minat terhadap pelajaran, 

olahraga atau hobi. Minat sangat besar pengaruhnya 

terhadap hasil belajar anak, karena apabila materi 

pembelajaran tidak sesuai dengan minat anak, maka anak 

pun tidak akan belajar dengan sebaik-baiknya, karena tidak 

ada daya tarik baginya.  

c) Bakat  

Bakat adalah suatu kemampuan yang dimiliki 

seseorang dimana kemampuan tersebut sudah melekat 

dalam dirinya dan dapat digunakan untuk mempelajari 

sesuatu dengan cepat dan dengan hasil yang baik. Jadi, 

bakat sangat mempengaruhi hasil belajar anak. Apabila 
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mata pelajaran yang dipelajari sesuai dengan bakat anak, 

maka hasil belajarnya pun akan lebih baik karena anak 

senang belajar dan pastilah selanjutnya anak akan lebih giat 

lagi dalam belajarnya.  

d) Kematangan  

Kematangan adalah suatu keadaan atau tahap 

pencapaian proses pertumbuhan atau perkembangan. 

Kematangan berarti matangnya suatu fungsi atau potensi 

mental psikologis akibat proses perkembangan karena 

pengalaman dan latihan.  

e) Kesiapan  

Kesiapan adalah keseluruhan kondisi seseorang atau 

individu untuk menanggapi dan mempraktekkan suatu 

kegiatan yang mana sikap tersebut memuat mental, 

keterampilan, dan sikap yang harus dimiliki dan 

dipersiapkan selama melakukan kegiatan tertentu. Kesiapan 

itu perlu diperhatikan dalam proses belajar, karena jika 

siswa belajar dan siswa pun sudah siap, maka hasil 

belajarnya pun akan lebih baik.  

 

b. Faktor Eksternal, yaitu: faktor yang berasal dari luar diri anak. 

Yang termasuk kedalam faktor eksternal adalah:  

a) Faktor Keluarga  

Faktor keluarga adalah faktor yang paling utama 

dalam pembentukan pribadi anak. Faktor keluarga sangat 
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berpengaruh dalam hasil belajar anak, salah satunya cara 

mendidik orang tua, hubungan antar anggota keluarga, 

suasana rumah, keadaan ekonomi orang tua, perhatian orang 

tua, dll.  

b) Faktor Sekolah  

Faktor sekolah ini sangat mempengaruhi hasil belajar 

anak, meliputi metode mengajar guru, kurikulum, hubungan 

guru dengan siswa, hubungan siswa dengan siswa, metode 

belajar dan keadaan gedung.   

c) Faktor Masyarakat   

Masyarakat sangat berpengaruh terhadap hasil belajar 

anak, meliputi teman bergaul anak, media massa yang juga 

berpengaruh terhadap positif dan negatifnya anak, dan 

kehidupan masyarakat disekitar anak juga berpengaruh 

terhadap belajar anak.   

 

4. Penilaian Hasil Belajar  

Penilaian hasil belajar peserta didik merupakan sesuatu yang sangat 

penting dan strategis dalam kegiatan belajar mengajar. Oleh karena itu, 

penilaian hasil belajar harus dilakukan dengan baik mulai dari 

penentuan instrumen, penyusunan instrumen, telaah instrumen, 

pelaksanaan penilaian, analisis hasil penelitian, dan program tindak 

lanjut hasil penilaian.15 

 
15 Nana Sudjana. Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar.(Bandung: PT Remaja 
Rosdakarya. 1995). Hlm. 61. 
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a. Penentuan Instrumen Penilaian  

Seorang guru dalam membuat instrumen penilaian perlu 

memperhatikan karakteristik dari suatu instrumen yang baik. 

Dengan memahami karakteristik instrumen tersebut, diharapkan 

akan menghasilkan instrumen yang baik. Adapun karakteristik 

instrumen yang baik adalah valid, relevan, representatif, praktis, 

spesifik dan proporsional.16  

b. Penyusunan Instrumen Penilaian  

Menyusun instrumen penilaian adalah hal yang sangat 

penting dalam kegiatan penilaian hasil belajar peserta didik. 

Dengan instrumen penilaian yang tepat, maka akan 

menghasilkan informasi pencapaian kompetensi peserta didik 

yang valid dan akurat. Oleh karena itu, seseorang guru perlu 

memiliki kemampuan yang berkaitan dengan penulisan soal.  

c. Instrumen Tes  

Tes merupakan salah satu alat untuk melakukan 

pengukuran, yaitu alat untuk mengumpulkan informasi 

karakteristik suatu objek. Menurut Djemari tes merupakan salah 

satu cara untuk menilai besarnya kemampuan seseorang secara 

tidak langsung, yaitu dengan melakukan respon seseorang 

terhadap stimulus atau melalui pertanyaan-pertanyaan.  

Pada penilitian ini peneliti menggunakan lembar 

instrumen tes untuk mengukur kemampuan anak secara tidak 

 
16 Ibid. Hlm. 82. 
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langsung, misalnya dengan membuat soal tentang hasil belajar 

lambang bilang 1-10.  

  

B. Perkembangan Kognitif  

1. Pengertian Perkembangan Kognitif 

Perkembangan kognitif menurut Muhammad Fadhilah adalah 

perkembangan yang terkait dengan kemampuan berpikir seseorang 

yang diartikan sebagai perkembangan intelektual. Kognitif merupakan 

bagian intelek yang merujuk pada penerimaan, penafsiran, pemikiran, 

pengingatan, pengkhayalan, pengambilan keputusan dan penalaran.17 

Sedangkan menurut Ahmad Susanto perkembangan kognitif 

adalah perkembangan dari pikiran, pikiran adalah bagian berpikir dari 

otak, bagian yang digunakan yaitu pemahaman, penalaran, pengetahuan 

dan pengertian.18 Pikiran anak mulai aktif sejak lahir, dari hari ke hari 

sepanjang pertumbuhannya. Perkembangan pikirannya seperti: belajar 

tentang orang, belajar tentang sesuatu, belajar tentang kemampuan-

kemampuan baru, memperoleh banyak ingatan, menambah banyak 

pengalaman. Sepanjang perkembangan pikiran anak, maka anak akan 

menjadi lebih cerdas.  

Senada dengan dua tokoh diatas, Mirroh Fikriyati mengatakan 

bahwa proses kognitif adalah proses manusia memperoleh pengetahuan 

tentang dunia berpikir, belajar, menangkap, mengingat, dan memahami, 

yang meliputi proses berpikir yaitu kemampuan individu untuk 

 
17 Muhammad Fadillah. Desain perkembangan PAUD.(Yogyakarta: Ar-Ruzz Media. 2012). 

Hlm. 41. 
18 Ahmad Susanto. Perkembangan anak usia dini pengantar dalam berbagai 

aspeknya.(Jakarta: Kencana Perdana. 201)1. Hlm. 52. 
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mengembangkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau 

peristiwa.19 

Dari beberapa pendapat tentang pengertian perkembangan 

kognitif diatas maka dapat disimpulkan bahwa perkembangan kognitif 

adalah kemampuan berpikir seseorang untuk memperoleh pengetahuan 

dan pengalaman untuk mengingat, melakukan penalaran dan 

pemecahan masalah pada suatu kejadian atau peristiwa.  

 

2. Tahap Perkembangan Kognitif  

Menurut Piaget perkembangan kognitif anak usia dini ada tiga 

tahapan, diantaranya:20  

a. Tahap Sensorimotor (0-2 tahun)  

Tahap ini bayi mengalami dunianya melalui gerak 

inderanya dan gerakan tubuh meraka. Satu tanda dari 

perkembangan ini adalah memahami obyek tetap/permanen. 

Bayi berkembang dengan cara merespon kejadian dengan gerak 

refleks atau pola kesiapan. Mereka belajar melihat diri mereka 

sebagai bagian dari obyek yang ada di lingkungannya.  

b. Tahap Pra Operasional (2-7 tahun)  

Tahap ini merupakan tahap kedua dari empat tahapan. 

Pada tahap ini perkembangan bahasa anak berkembang secara 

pesat, dimana anak sudah mulai bisa bermain imajinatif dan 

meniru. Anak bisa membayangkan suatu objek yang tidak nyata 

 
19 Mirroh Fikriyati. Perkembangan anak usia emas (Golden Age).(Yogyakarta: Laras 

Media Prima. 2013). Hlm. 48. 
20 Suyadi. Psikologi belajar PAUD.(Yogyakarta: PT. Bintang Pustaka Insan Madani. 2010). 

Hlm. 82. 
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atau yang tidak terlihat dengan menggunakan benda-benda 

tiruan. Dengan begitu akan mempermudah anak untuk bermain 

imajinatif menggunakan benda-benda tiruan atau miniatur.  

c. Tahap Operasional Konkret (7-11 tahun)  

Pada tahap ini, anak mulai dapat berpikir secara logis. 

Anak mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis, 

anak sudah bisa berpikir secara logis menggunakan benda yang 

konkret dan anak pun juga mampu mengklasifikasikan benda-

benda yang ada disekitarnya. 

d. Operasional Formal (11 tahun keatas) 

Tahap operasional formal terjadi pada anak usia 11 tahun 

ke atas. Pada tahap ini, anak sudah mampu berpikir dengan baik 

dan tidak menggunakan konsep-konsep lagi. Pada tahap ini pula, 

anak sudah dapat menyelesaikan suatu masalah. Dimana anak 

sudah mulai mencoba menyelesaikan beberapa masalah secara 

konkret. Anak juga sudah mulai mencoba menganalisis suatu 

masalah dan mencari kebenaran dari masalah tersebut.  

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa 

tahapan-tahapan perkembangan kognitif sama bagi semua anak, 

semua anak akan mengalami kemajuan dimasing-masing tahapan 

dalam urutan yang sama. Tahapan-tahapan tersebut akan dilalui oleh 

semua anak.   
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3. Pembagian Ranah Kognitif Menurut Bloom  

Pembagian ranah kognitif menurut Bloom ada 3 yaitu, kognitif, 

afektif dan psikomotorik.21 Ketiga konsep itu juga dikenal dengan nama 

Taksonomi Bloom, yang dicetuskan oleh Benjamin Bloom dan kawan-

kawan pada tahun 1956. Benjamin Bloom adalah seorang psikolog 

bidang pendidikan yang meneliti dan mengembangkan mengenai 

kemampuan berpikir seseorang dalam suatu proses pembelajaran. 

Taksonomi Bloom adalah konsep tentang tiga model hierarki yang 

digunakan untuk mengklasifikasikan perkembangan pendidikan anak 

secara objektif. Tiga model aspek tersebut yaitu, kognitif, afektif dan 

psikomotorik.  

Dalam penelitian ini peneliti hanya menjelaskan dua model 

aspek saja, diantaranya aspek kognitif dan psikomotorik. Karena kedua 

model tersebut sesuai dengan penelitian ini yaitu mencakup 

kemampuan berpikir anak dan keterampilan fisik motorik anak. Untuk 

mengetahui lebih jauh tentang kedua model tersebut, berikut adalah 

penjelasan masing-masing aspek, diantaranya: 

a) Kognitif  

Pada dasarnya kognitif adalah kemampuan intelektual anak 

dalam berpikir, mengetahui dan memecahkan masalah.22 Menurut 

Bloom, segala upaya menyangkut aktivitas otak adalah termasuk dalam 

 
21 F Tawadlu’un. Taksonomi Bloom. Hlm. 57 diunduh pada website 
http://eprints.walisongo.ac.id/4050/4/083911004_bab3.pdf pada tanggal 28-08-2019 pukul 

19:00. 
22 Firdaus annisa. Taksonomi Bloom: Desember. 3. 2013 diunduh pada website 

http://firdausanisaa.blogspot.com/2013/12/taksonomi-bloom-ranah-afektif-kognitif.html 

pada tanggal 08-09-2019 pukul 09:00. 

http://eprints.walisongo.ac.id/4050/4/083911004_bab3.pdf%20pada%20tanggal%2028-08-2019
http://firdausanisaa.blogspot.com/2013/12/taksonomi-bloom-ranah-afektif-kognitif.html%20pada%20tanggal%2008-09-2019
http://firdausanisaa.blogspot.com/2013/12/taksonomi-bloom-ranah-afektif-kognitif.html%20pada%20tanggal%2008-09-2019
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ranah kognitif. Ranah kognitif berhubungan dengan kemampuan 

berpikir, termasuk didalamnya kemampuan menghafal, memahami, 

mengaplikasikan, mengenal, menganalisis, dan mengevaluasi.  

Ranah kognitif menjadi aspek utama dalam banyak kurikulum 

pendidikan dan menjadi tolak ukur penilaian perkembangan anak. 

Kognitif berasal dari bahasa latin cognitio memiliki arti pengenalan, 

yang mengacu kepada proses penalaran atau proses kemampuan 

berpikir. Dalam ranah kognitif terdapat enam aspek atau jenjang proses 

berpikir, mulai dari jenjang terendah sampai ke jenjang yang paling 

tinggi. Berikut adalah keenam jenjang ranah kognitif, diantaranya: 

 

1. Pengetahuan (Knowledge) 

Aspek pengetahuan adalah kemampuan seseorang 

untuk mengingat kembali atau recalling. Misalnya, 

kemampuan anak dalam mengingat kembali nama teman 

sebangku mereka, ide-ide, dan materi pembelajaran. 
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Pengetahuan atau ingatan disebut juga sebagai proses 

berpikir yang paling rendah.  

2. Pemahaman (Comprehension) 

Aspek pemahaman adalah kemampuan untuk 

mengerti atau memahami sesuatu yang telah diketahui dan 

diingat. Seorang peserta didik dikatakan telah mampu 

memahami ketika peserta didik dapat menjelaskan atau 

memberikan uraian yang lebih rinci tentang hal itu dengan 

menggunakan kata-katanya sendiri.  

3. Penerapan (Application) 

Pada aspek penerapan ini dapat diartikan sebagai 

kemampuan menerapkan informasi pada situasi yang nyata, 

dimana peserta didik mampu menerapkan pemahamannya 

pada kehidupan nyata. Tahap penerapan merupakan tingkat 

yang lebih tinggi dari kedua aspek sebelumnya, yaitu aspek 

pengetahuan dan pemahaman.    

4. Analisa (Analysis) 

Analisa adalah kemampuan menguraikan suatu materi 

menjadi komponen-komponen yang lebih jelas. Jadi, disini 

anak diminta untuk memahami materi terlebih dahulu, 

setelah anak memahami materi tersebut barulah anak 

melakukan pemecahan masalah yang ada pada materi 

tersebut, tapi pada anak usia 4-5 tahun ini masih 
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membutuhkan bantuan guru dalam memecahkan masalah 

menjadi komponen yang lebih jelas. 

5. Sintesis (Synthesis) 

Aspek sintesis adalah kemampuan dalam memadukan 

atau menyatukan bagian-bagian secara logis, sehingga dapat 

membentuk suatu pola yang baru. Jadi, pada aspek ini 

diperlukan sisi kreativitas anak dalam membentuk pola baru.  

6. Evaluasi (Evaluation)  

Aspek ini merupakan aspek yang paling tinggi dalam 

ranah kognitif Taksonomi Bloom. Penilaian atau evaluasi ini 

merupakan kemampuan untuk membuat pertimbangan 

terhadap suatu kondisi, misalnya jika seseorang dihadapkan 

pada beberapa pilihan, maka seseorang tersebut harus 

memilih satu pilihan yang terbaik sesuai dengan kriteria dan 

tujuan yang sudah ditentukan.  

b) Psikomotorik  

Ranah psikomotorik adalah kemampuan yang dihasilkan oleh 

fungsi motorik manusia, yaitu berupa keterampilan untuk melakukan 

sesuatu yang melibatkan anggota badan. Klasifikasi ranah psikomotorik 

tersebut adalah:  

1. Meniru  

Meniru merupakan kemampuan untuk melakukan 

sesuatu dengan contoh yang diamatinya walaupun belum 

mengerti makna ataupun hakikatnya.  
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2. Memanipulasi  

Memanipulasi merupakan proses rekayasa dengan 

melakukan penambahan atau pengurangan terhadap suatu 

tindakan yang telah diamati secara nyata.  

3. Pengalamiahan  

Pengalamiahan merupakan suatu tindakan yang 

diajarkan dan dijadikan sebagai contoh dan telah menjadi 

kebiasaan sehari-hari.  

 

C. Lambang Bilangan  

1. Pengertian Lambang Bilangan 

Lambang bilangan adalah simbol atau lambang yang digunakan 

dalam mewakili suatu bilangan atau disebut juga dengan angka. 

Lambang bilangan ini wajib diketahui, karena akan selalu digunakan 

dalam kehidupan sehari-hari. Jangan sampai lambang bilangan tertukar, 

Karena bisa merubah makna dan nilainya.23  

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan simbol dalam 

mengenalkan anak tentang lambang bilangan 1-10, yaitu dengan 

menggunakan lagu disetiap lambang bilangan. Misalnya, satu seperti lidi, 

dua seperti bebek, tiga seperti burung, empat kursi terbalik, lima perutnya 

buncit, enam lubang dibawah, tujuh seperti pistol, delapan telur 

bertumpuk, Sembilan lubang diatas, sepuluh lidi dan telur. Seperti itulah 

lirik lagu yang peneliti ajarkan. 

 
23 Noviani. Lambang Bilangan. 26. Maret. 2019. Diunduh pada website.  
https://www.penuliscilik.com/lambang-bilangan/ diakses pada 18-09-2019 pukul 17.00 
WIB.  

https://www.penuliscilik.com/lambang-bilangan/
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2. Pengertian Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia arti kemampuan adalah 

kesanggupan untuk melakukan sesuatu.24 Mengenal menurut Kamus 

Besar Bahasa Indonesia adalah mengetahui, sedangkan arti dari 

lambang adalah simbol berupa tanda atau huruf yang digunakan untuk 

menyatakan unsur, senyawa, dan sifat satuan matematika. Bilangan 

menurut Kamus Besar Indonesia Edisi Ketiga adalah jumlah atau 

banyaknya benda atau satuan jumlah.25 Sedangkan arti Bilangan 

menurut Sudaryanti adalah suatu konsep matematika yang sifatnya 

abstrak dan termasuk kedalam unsur yang tidak didefinisikan.26  

Bilangan berkaitan dengan nilai yang mewakili banyaknya suatu 

benda sedangkan lambang bilangan merupakan notasi yang tertulis dari 

sebuah bilangan. Jadi, lambang bilangan merupakan sebuah simbol 

yang mewakili nilai dari suatu bilangan. Belajar bilangan bagi anak usia 

dini bukan berarti belajar yang menuntut anak  untuk mampu berhitung 

sampai seratus, seribu, atau bahkan menuntut anak untuk memahami 

operasi matematika yang rumit.  

Namun, belajar bilangan untuk anak usia dini lebih kepada 

pengenalan konsep bilangan dan simbol dari suatu bilangan. 

Pengenalan lambang bilangan tidak hanya sekedar mengenal lambang 

dari suatu bilangan, akan tetapi disini anak dikenalkan tentang makna 

 
24 Tim penyusun kamus pusat bahasa. Kamus Besar Bahasa Indonesia Ed. 3.(Jakarta: 

Departemen Pendidikan Nasional. 2005). Hlm. 707. 
25 Tim penyusun kamus pusat bahasa. Kamus Besar Bahasa Indonesia Ed. 3.(Jakarta: 

Departemen Pendidikan Nasional. 2005). Hlm. 150. 
26 Sudaryanti. Pengenalan matematika anak usia dini.(Yogyakarta. FIP Universitas Negeri 

Yogyakarta. 2006). Hlm. 1.  
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atau nilai dari suatu bilangan. Sehingga anak akan mampu dalam 

pembelajaran operasi bilangan, karena apabila anak telah mempelajari 

lambang bilangan dengan baik, maka anak akan memiliki kesanggupan 

untuk mengetahui makna dan simbol yang melambangkan banyaknya 

suatu benda.   

Pengenalan lambang bilangan yang berupa hafalan akan 

menjadikan anak hanya sekedar mengetahui lambang bilangan tanpa 

mengetahui makna dari bilangan tersebut. Anak yang sekedar 

menghafal lambang bilangan akan merasa kesulitan dalam 

menyelesaikan suatu masalah yang berhubungan dengan bilangan. 

Konsep yang belum matang menjadikan anak bingung jika dihadapkan 

dengan persoalan yang berhubungan dengan bilangan. Oleh karena itu, 

sangat penting untuk mengenalkan lambang bilangan pada anak sejak 

usia dini. 

 

3. Pentingnya Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan  

Kemampuan mengenal lambang bilangan merupakan 

kemampuan mengenal konsep matematika dasar yang sangat penting 

dikuasai oleh anak sejak usia dini. Kenapa bisa dikatakan sangat 

penting bagi anak usia dini ? karena pengenalan lambang bilangan 

untuk anak usia dini adalah modal awal bagi anak untuk mengenal hal-

hal penting dalam kehidupan sehari-hari khususnya yang berhubungan 

dengan bilangan. Anak mampu mengenal waktu atau jam, tanggal, 

bulan, serta tahun yang semuanya itu berhubungan dengan bilangan. 
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Anak bisa dikatakan mampu mengenal waktu, tanggal, bulan 

dan tahun dengan baik, jika anak tersebut telah mengenal lambang 

bilangan dengan baik. Anak bisa dikatakan mampu mengetahui waktu 

dengan baik, jika anak tersebut telah mampu membaca lambang 

bilangan yang ditunjukkan oleh jarum jam sebagai penanda waktu. 

Begitu juga untuk mengetahui tanggal, bulan dan tahun anak juga harus 

mengenal lambang bilangan.  

Jadi, kemampuan mengenal lambang bilangan merupakan 

kemampuan dasar bagi penguasaan operasi matematika pada jenjang 

pendidikan formal berikutnya, seperti sekolah dasar, sekolah menengah, 

dan perguruan tinggi. Sekarang ini pelajaran matematika yang diajarkan 

pada anak sekolah dasar sudah semakin rumit dan kompleks. Anak 

kelas satu sekolah dasar pun sudah mulai diajarkan pada penjumlahan 

dan pengurangan. Bukan hanya itu saja, anak sekolah dasar juga sudah 

mulai diajarkan perkalian dan pembagian serta operasi-operasi bilangan 

yang lebih rumit. Begitu pula untuk anak sekolah menengah dan 

perguruan tinggi, operasi matematika yang diajarkan semakin rumit dan 

lebih kompleks.  

Belajar matematika merupakan jenis belajar pengetahuan. 

Menurut Mustaqim, ada beberapa tahapan belajar untuk jenis belajar 

pengetahuan, diantaranya yaitu tahap pengamatan, tahap hafalan, dan 

tahap pemecahan masalah.27 Operasi matematik pada jenjang sekolah 

dasar, sekolah menengah, dan perguruan tinggi merupakan tahap 

 
27 Mustaqim. Psikologi pendidikan.(Semarang: Pustaka Pelajar. 2008). Hlm. 42-44.  
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pemecahan masalah. Anak dihadapkan dengan soal-soal matematika 

yang harus diselesaikan dengan baik. Anak akan mampu menyelesaikan 

soal dengan baik apabila anak telah memiliki kemampuan mengenal 

konsep dan lambang bilangan dengan baik sejak usia dini.  

Anak usia dini memiliki keterbatasan dalam kemampuan 

berpikirnya. Karena anak usia dini memiliki kemampuan berpikir yang 

konkret dan masih terbatas untuk pemikiran yang bersifat abstrak. Anak 

akan lebih mudah memahami hal-hal yang bersifat konkret dan akan 

merasa kesulitan dalam memahami hal-hal yang bersifat abstrak. 

Semakin abstrak suatu materi maka akan semakin sulit pula dipahami 

anak. Mengenal lambang bilangan merupakan suatu materi yang 

bersifat abstrak. Anak yang masih memiliki keterbatasan daya pikir ini 

akan mampu mengenal lambang bilangan dengan baik apabila 

dilakukan melalui tahap pengenalan yang tepat.  

  

4. Tahap Mengenalkan Lambang Bilangan  

Pengenalan lambang bilangan bukanlah hal yang mudah untuk 

dilakukan, terlebih lagi pada anak usia dini. Anak terlebih dahulu harus 

mengenal konsep bilangan sebelum anak mampu mengenal lambang 

bilangan. Konsep bilangan yang dikenalkan pada anak usia 4-5 tahun 

yaitu bilangan asli sederhana yaitu bilangan 1-10. Pengenalan konsep 

bilangan ini tidak hanya sekedar mengenalkan lambang bilangan, akan 

tetapi harus mengenalkan makna dari bilangan itu sendiri.  

Menurut Piaget mengenalkan konsep bilangan pada anak usia 

dini tidak bisa diajarkan secara langsung, akan tetapi harus melalui 
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beberapa tahap.28 Adapun tahapan-tahapan yang harus dilakukan dalam 

mengenalkan konsep bilangan yang pertama yaitu, anak harus lebih 

mengenal tentang bahasa simbol. Arti dari mengenal bahasa simbol 

sendiri yaitu mengenalkan bahasa lisan dari nama bilangan dan makna 

dari nama bilangan tersebut, misalnya guru menyebutkan bilangan satu, 

dua, tiga, empat, lima dan seterusnya.  

Pada tahap simbol ini, anak tidak hanya mengetahui nama 

bilangan secara lisan, akan tetapi mengetahui makna dari bilangan 

tersebut. Tahap bahasa simbol ini dilakukan menggunakan benda-benda 

konkret. Misalnya ketika guru meletakkan sebuah pensil didepan anak-

anak, lalu guru mengatakan “satu”, kemudian meletakkan lagi satu 

pensil sambil berkata “dua” dan seterusnya. Kemudian anak diminta 

melakukan sendiri kegiatan tersebut secara berulang-ulang sampai anak 

mampu melakukannya dengan baik.  

Namun apabila benda konkret yang sesuai dengan tema yang 

sedang dikembangkan sulit untuk didapatkan, maka benda konkret 

tersebut bisa diganti dengan gambar yang sama dengan benda konkret 

tersebut. Bruner berpendapat bahwa anak usia 3-8 tahun berada ditahap 

ikonik.29 Tahap ikonik ini anak telah mampu belajar melalui 

pengalaman memanipulasi gambar dari objek secara langsung. Anak 

tidak hanya terbatas dari belajar menggunakan benda-benda konkret, 

akan tetapi anak telah mampu belajar melalui gambar dari benda 

konkret tersebut.  

 
28 Slamet Suyanto. Dasar-dasar pendidikan anak usia dini.(Yogyakarta: Hikayat 

Publishing. 2005). Hlm. 156.  
29 Sugihartono dkk. Psikologi pendidikan. (Yogyakarta: UNY Press. 2007). Hlm. 112.  
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Belajar menggunakan gambar merupakan cara yang paling 

efektif sebagai pengganti benda nyata apabila benda nyata yang sesuai 

dengan tema sulit untuk didapatkan. Belajar menggunakan gambar tepat 

untuk anak usia dini karena anak sudah mampu belajar menggunakan 

gambar seperti pendapat yang dikemukakan Bruner sebelumnya. 

Pembelajaran menggunakan gambar akan lebih memudahkan dalam 

penyajian materi pembelajaran. Tema-tema yang sulit untuk didapatkan 

benda nyatanya, seperti alam semesta, serta tanah airku akan lebih 

mudah jika pembelajarannya dilakukan menggunakan gambar. Akan 

tetapi, pembelajaran menggunakan gambar harus dilakukan melalui 

cara yang tepat yaitu melalui pengalaman yang nyata. Hal ini diperkuat 

dengan pendapat Dale bahwa simbol dan gagasan yang abstrak dapat 

lebih mudah untuk dipahami dan diserap yang diberikan dalam bentuk 

pengalaman yang konkret.30  

Pengalaman konkret atau pengalaman nyata yaitu anak 

mengalami langsung atau melakukan langsung dalam memperoleh 

pengetahuan. Pengalaman langsung memungkinkan anak untuk lebih 

aktif dalam memperoleh pengetahuan menggunakan panca inderanya. 

Karena menurut Azhar Arsyad anak yang belajar dengan memanfaatkan 

semua alat inderanya akan berhasil memperoleh pengetahuan dengan 

baik.31  

Tahap kedua yaitu abstraksi reflektif (reflective abstraction). 

Pada tahap ini setelah anak mengetahui bahasa simbol dan konsep 

 
30 Seels, Barbara R., & Richey, Rita C. Teknologi pembelajaran: Definisi dan Kawasannya. 

(Jakarta: Unit Percetakan Universitas Negeri Jakarta. 1994).Hlm. 16 
31 Azhar Arsyad. Media pembelajaran. (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada. 2007). Hlm. 8. 
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bilangan dengan benda-benda, kemudian anak dilatih untuk berpikir 

simbolis. Anak mulai menggunakan jari-jari tangannya untuk 

menghitung pensil atau benda-benda yang lain sambil berkata “satu”, 

“dua”, “tiga” dan seterusnya. Pada tahap ini, anak mulai 

menghubungkan antara jumlah benda dengan bahasa matematis 

sederhana. Benda-benda nyata yang digunakan dalam tahap ini bisa 

diganti dengan gambar.  

Tahap ketiga yaitu menghubungkan antara pengertian bilangan 

dengan simbol bilangan. Setelah anak mengetahui makna dari bilangan, 

kemudian anak dikenalkan pada lambang atau simbol dari bilangan 

tersebut. Tahap ini bisa dilakukan dengan cara menghubungkan antara 

benda dan simbol bilangan, misalnya sebuah benda dengan angka 1, 

dua buah benda dengan angka 2, tiga buah benda dengan angka 3, dan 

seterusnya. Hal ini dilakukan berulang-ulang sampai anak benar-benar 

mengetahui konsep bilangan dan lambang bilangan dengan baik. Tahap 

ketiga ini bisa dilakukan secara bertahap, mulai dari bilangan yang 

terkecil sampai ke yang terbesar. Pada tahap ini membutuhkan 

ketelatenan agar anak benar-benar mengenal konsep bilangan dan 

mengenal lambang bilangan dengan baik.  

Mengenalkan lambang bilangan pada anak usia dini bukan 

merupakan hal yang mudah. Anak yang memiliki keterbatasan dalam 

kemampuan berpikir memerlukan sebuah media untuk memudahkan 

anak dalam mengenal lambang bilangan. Salah satu media yang tepat 

digunakan untuk mengenalkan anak tentang lambang bilangan adalah 
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kartu angka bergambar. Selain menggunakan media yang tepat, 

pengenalan lambang bilangan juga harus dilakukan melalui metode 

yang tepat pula. Salah satu metode yang tepat adalah bermain, dimana 

anak diajak untuk belajar lambang bilangan dengan cara bermain yaitu 

dengan menggunakan media kartu angka bergambar.  

 

D. Definisi dan Pengertian Metode Pembelajaran Menurut Para Ahli  

Sangat pentingnya penggunaan metode dalam pembelajaran 

membuat guru harus pintar-pintar dalam menentukan sebuah metode 

pembelajaran yang sesuai dengan kondisi kelas dan metode yang 

menyenangkan.32 Berikut adalah pengertian metode pembelajaran menurut 

para ahli, diantaranya:   

1) Menurut Hidayat, kata metode berasal dari bahasa Yunani yaitu 

methodos yang berarti jalan atau cara. Jalan atau cara yang 

dimaksud disini adalah sebuah upaya atau usaha dalam meraih 

sesuatu yang diinginkan.  

2) Menurut Heri Rahyubi, metode adalah suatu model atau cara yang 

dapat dilakukan untuk melakukan aktivitas belajar-mengajar agar 

dapat menghasilkan pembelajaran yang baik.  

3) Menurut Darmadi, metode adalah cara atau jalan yang harus dilalui 

untuk mencapai suatu tujuan.  

4) Sedangkan menurut Pupuh F dan M. Sobry, bahwa semakin tepat 

metode yang digunakan oleh guru dalam mengajar, diharapkan 

 
32 Firdaus Muqarrobin. Definisi dan pengertian metode pembelajaran menurut para ahli.  

06. Oktober. 2014 diunduh pada website 

https://www.eurekapendidikan.com/2014/10/definisi-metode-menurut-para-ahli.html pada 

tanggal 08-09-2019 pukul 10:30.  

https://www.eurekapendidikan.com/2014/10/definisi-metode-menurut-para-ahli.html%20pada%20tanggal%2008-09-2019
https://www.eurekapendidikan.com/2014/10/definisi-metode-menurut-para-ahli.html%20pada%20tanggal%2008-09-2019
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akan semakin efektif pula pencapaian tujuan pembelajaran. Jadi, 

kesalahan dalam memilih metode mengajar, maka akan berakibat 

pada menurunnya hasil belajar siswa.  

 

Dari beberapa pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan 

bahwa metode merupakan salah satu cara untuk mencapai sebuah 

keberhasilan dalam pembelajaran. Semakin pandai guru dalam menentukan 

metode pembelajaran, maka keberhasilan yang diperoleh dalam mengajar 

semakin besar pula. Dari sini kita dapat mengetahui seberapa pentingnya 

suatu metode dalam proses belajar-mengajar dan dalam mencapai sebuah 

keberhasilan dari proses belajar-mengajar.  

 

E. Bermain Kartu Angka Bergambar untuk Mengenalkan Lambang 

Bilangan  

1. Bermain  

Bermain merupakan kebutuhan bagi anak. Bermain bagi 

anak merupakan suatu aktivitas yang menyenangkan dan merupakan 

cara anak untuk belajar segala sesuatu yang ada di lingkungan 

sekitarnya. Bermain menurut Morison merupakan bagian yang 

sangat penting dari kehidupan anak dalam masa-masa tumbuh 

kembang mereka, bermain menjadikan anak memiliki banyak 

pengalaman dalam hidupnya.33  

Semua anak senang bermain. Bermain merupakan kebutuhan 

anak yang harus terpenuhi. Bermain menjadikan anak berperan aktif 

 
33 Harun Rasyid, dkk. Asesmen perkembangan anak usia dini.(Yogyakarta: Multi 

Pressindo. 2009). Hlm. 78.  
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dalam menemukan berbagai pengetahuan yang ingin mereka ketahui. 

Bermain menjadikan anak belajar banyak hal, anak akan menggali 

apa yang ingin mereka ketahui dengan cara yang menyenangkan.  

Menurut Harun Rasyid bermain pada anak usia dini adalah 

suatu aktivitas fisik dan psikis yang melibatkan panca indra, 

terutama pendengaran dan penglihatan serta melibatkan otak. 

Bermain bagi anak usia dini adalah menyenangkan, bergembira, 

rileks, ceria, suka cita, mendidik serta menumbuhkan aktivitas dan 

kreativitas. Bermain juga melibatkan berbagai aktivitas sensorimotor 

anak.34 Bermain membantu anak dalam mencapai perkembangan 

yang utuh baik perkembangan fisik, sosial-emosional, bahasa, 

kognitif, dan moral anak.  

Konsep bermain mengandung dua pandangan yaitu, bermain 

yang hanya mencari kesenangan dan bermain yang berhubungan 

dengan menang dan kalah. Bermain yang hanya mencari kesenangan 

atau play adalah bermain yang bertujuan hanya untuk mencari 

kesenangan. Aktivitas bermain dalam arti play biasanya dilakukan 

tanpa melibatkan orang lain. Sehingga kesenangan dan kepuasan 

datang dari dalam diri sendiri. Aktivitas bermain yang sebagai play 

misalnya bermain yang bersifat imajinatif atau melamun. Yang 

dimaksud imajinatif yaitu anak menggunakan daya pikirnya untuk 

membayangkan (dalam angan-angan) atau menciptakan gambar 

 
34 Harun Rasyid, dkk. Asesmen perkembangan anak usia dini.(Yogyakarta: Multi 

Pressindo. 2009). Hlm. 76. 
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(lukisan, karangan, dan sebagainya) berdasarkan kenyataan atau 

pengalaman anak yang pernah dialami.  

Sedangkan bermain untuk mendapatkan kesenangan yang 

diikuti dengan menang dan kalah atau disebut juga dengan game. 

Permainan menang dan kalah ini melibatkan orang lain didalamnya. 

Jadi, dalam permainan menang kalah ini mereka saling bekerja sama 

untuk mendapatkan kemenangan dan kepuasan dalam suatu 

permainan.  

Dengan demikian, bermain merupakan suatu aktivitas psikis 

maupun fisik yang dilakukan secara bebas oleh anak atas dasar 

kemauan sendiri tanpa ada paksaan orang lain untuk mendapatkan 

kesenangan dan kepuasan.  

 

2. Kartu Angka Bergambar  

Kartu menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia Edisi Ketiga 

adalah kertas persegi panjang yang sedikit tebal untuk berbagai 

keperluan.35 Angka menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia Edisi 

Ketiga adalah lambang pengganti bilangan, sedangkan gambar 

merupakan tiruan sesuatu yang dilukiskan diatas kertas atau kanvas.  

Menurut Heruman kartu angka dan kartu gambar adalah dua 

kartu yang saling melengkapi, yang dapat digunakan untuk 

mengenalkan konsep dan lambang bilangan.36 Kartu angka 

bergambar ini dapat dibuat bervariasi dan disesuaikan dengan 

 
35 Tim penyusun kamus pusat bahasa. Kamus Besar Bahasa Indonesia Ed. 3.(Jakarta: 

Departemen Pendidikan Nasional. 2005). Hlm. 50. 
36 Heruman. Model pembelajaran matematika.( Bandung: PT. Remaja Rosdakarya. 2007). 

Hlm. 5.  
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kebutuhan anak. Kartu angka bergambar ini bisa dibuat sendiri oleh 

pendidik, gambar yang terdapat dalam kartu bisa disesuaikan dengan 

tema yang sedang dikembangkan. Warna-warna yang terdapat dalam 

kartu tersebut bisa dibuat semenarik mungkin dan dapat disesuaikan 

dengan warna kesukaan anak. Ukuran kartu juga bisa dibentuk 

dengan sesuai kebutuhan.  

Kartu angka bergambar menurut Maimunah Hasan memiliki 

manfaat yang besar dalam pendidikan anak usia dini.37 Pemberian 

stimulusi dengan media kartu angka bergambar ini, akan 

memberikan dampak positif selama sifatnya tidak memaksa dan 

disesuaikan dengan tahap perkembangan anak. Anak lebih senang 

belajar bebas, walaupun demikian guru harus tetap membimbing 

anak dalam belajar. Bimbingan belajar tersebut dapat dilakukan 

dengan menyajikan media yang mampu membantu anak dalam 

belajar. Salah satunya dengan menggunakan media kartu angka 

bergambar.  

Kartu angka bergambar bisa dimainkan dalam berbagai 

permainan kartu. Namun untuk anak usia dini, permainan kartu yang 

digunakan masih sangat sederhana dan disesuaikan dengan 

perkembangan dan tujuan yang ingin dicapai. Permainan kartu ini 

selain menarik juga menyenangkan bagi anak. Pembelajaran yang 

menyenangkan menjadikan anak mampu belajar dengan baik 

sehingga kemampuan anak juga dapat berkembang dengan baik.  

 
37 Maimunah Hasan. Pendidikan anak usia dini.(Yogyakarta: DIVA PRESS. 2009). Hlm. 

73.  
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Jadi, kartu angka bergambar adalah kartu yang berisi angka 

atau lambang bilangan dan dihiasi gambar yang jumlahnya 

disesuaikan dengan lambang yang ditulis didalam kartu tersebut. 

Kartu angka bergambar dapat digunakan untuk mengenalkan 

lambang bilangan dengan cara yang menyenangkan yaitu dengan 

cara bermain.  

 

3. Bermain Kartu Angka Bergambar  

Bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan bagi anak 

dan dapat membantu anak mencapai perkembangan yang utuh. 

Bermain menggunakan kartu angka bergambar dapat membantu 

anak dalam mengetahui konsep bilangan dan lambang bilangan 

mulai dari 1-10 dengan baik.  

Dengan demikian, bermain merupakan suatu aktivitas yang 

menyenangkan bagi anak. Bermain melibatkan aktivitas fisik 

maupun psikis yang dilakukan secara bebas atas dasar kemauan 

sendiri tanpa adanya paksaan. Bermain bagi anak merupakan 

kepuasan dan kesenangan, namun bermain juga bisa dilakukan untuk 

suatu tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Salah satunya yaitu 

bermain kartu angka bergambar yang dilakukan untuk mengenalkan 

lambang bilangan 1-10. Anak mengenal konsep bilangan dan 

mengenal lambang bilangan melalui permainan menggunakan kartu 

angka bergambar seperti menjodohkan benda konkret dengan kartu 

angka dan menjodohkan kartu gambar dengan kartu angka. 
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Bermain untuk anak usia dini mempunyai berbagai ciri-ciri. 

Adapun ciri-ciri bermain pada anak usia dini dalam penelitian Smith, 

Garvey, Rubin, Fein, dan Vandenberg adalah sebagai berikut:38  

a. Bermain dilakukan berdasarkan motivasi intrinsik 

Bermain dilakukan berdasarkan motivasi intrinsik 

yaitu bermain yang dilakukan berdasarkan keinginan atau 

dorongan dari dalam diri anak. Anak melakukan kegiatan 

bermain bukan karena adanya paksaan dari orang lain, 

melainkan adanya keinginan dari dalam diri sendiri. Anak 

akan terlibat aktif dalam kegiatan bermain karena anak 

merasa tertarik dengan kegiatan bermain tersebut. Anak tidak 

akan merasa bosan untuk bermain karena bermain 

merupakan kebutuhan bagi anak.  

Kegiatan bermain akan lebih menarik bagi anak jika 

anak dilibatkan langsung dalam permainan tersebut. Bermain 

dengan menggunakan media menjadikan anak lebih menarik 

dan menyenangkan dalam bermainnya. Media yang menarik 

bagi anak tidak harus media yang mahal, akan tetapi media 

yang sesuai dengan karakteristik anak. Media yang bisa 

dimainkan sesuai dengan keinginan anak.  

b. Bermain menimbulkan emosi positif  

Bermain yang dilakukan anak biasanya menimbulkan 

emosi positif atau kesenangan. Kegiatan bermain tidak jarang 

 
38 Harun Rasyid, dkk. Asesmen perkembangan anak usia dini.(Yogyakarta: Multi 

Pressindo. 2009). Hal. 86. 
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dibarengi oleh rasa takut. Misalnya, anak yang bermain 

dengan mencoba meluncur dari tempat yang tinggi, 

walaupun anak merasa takut namun anak tetap mencoba 

berulang kali, karena ada kenikmatan sendiri yang diperoleh 

pada saat meluncur tersebut.  

Bermain yang berarti bagi anak adalah bermain yang 

mampu menimbulkan kesenangan tersendiri kepada anak. 

Anak akan mudah sekali menyerap apa yang telah dipelajari 

pada kegiatan bermain yang menyenangkan tersebut. 

Kegiatan bermain yang menyenangkan akan mempengaruhi 

kerja otak anak. Otak anak akan mudah sekali menerima 

rangsangan dari luar apabila otak anak dalam keadaan rileks. 

Sebaliknya, apabila otak anak sulit untuk menyerap 

rangsangan dari luar berarti kerja otak anak dalam keadaan 

tegang dan terancam.  

Keadaan yang menyenangkan tersebut dapat 

dilakukan melalui kegiatan bermain. Salah satu kegiatan 

bermain yang dapat menimbulkan emosi positif bagi anak 

adalah bermain kartu angka bergambar. Kartu angka 

bergambar selain bisa dimainkan dengan berbagai cara, kartu 

ini juga bisa diganti menggunakan gambar yang bervariasi 

sesuai dengan keinginan anak. Gambar-gambar pilihan 

tersebut dikemas semenarik mungkin dalam sebuah kartu 

yang bisa digunakan untuk bermain. 
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c. Adanya flkesibilitas  

Adanya fleksibilitas ini ditandai dengan mudahnya 

kegiatan beralih dari suatu aktivitas ke aktivitas yang lainnya. 

Anak usia dini biasanya dalam bermain mudah sekali 

berpindah topik permainan, misalnya bermain kursi dijadikan 

sebagai mobil-mobilan. Dalam waktu sebentar kursi tersebut 

sudah dijadikan sebuah kapal. Hal ini terjadi karena pola 

pikir anak yang cepat sekali berubah dan konsentrasi anak 

yang belum berkembang dengan baik.  

Peraturan yang digunakan anak dalam bermain juga 

bersifat fleksibel. Aturan dalam bermain merupakan hasil 

kesepakatan anak yang sedang bermain. Peraturan yang 

dibuat bisa berubah sesuai dengan keinginan mereka. Karena 

peraturan yang dibuat merupakan peraturan yang sangat 

lentur dan tidak mengikat sehingga tidak jarang anak 

mengganti permainannya sesuai dengan keinginan mereka.  

Begitu juga dengan bermain kartu angka bergambar. 

Permainan kartu angka bergambar merupakan jenis 

permainan yang fleksibel. Jenis gambar yang digunakan bisa 

diganti-ganti sesuai dengan tema pembelajaran yang sedang 

dikembangkan. Dalam bermain kartu pun juga bisa 

disesuaikan dengan keinginan dan kreativitas mereka. Kartu 

angka bergambar ini bisa digunakan untuk bermain 

menjodohkan angka dengan jumlah suatu benda, bisa juga 
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digunakan sebagai uang dalam bermain peran yaitu menjadi 

penjual dan pembeli.  

d. Anak bebas memilih  

Anak dibebaskan memilih permainan sesuai dengan 

minat anak sehingga kegiatan bermain tidak akan 

membebani. Anak yang bermain tanpa beban akan 

menjadikan kegiatan bermain yang menyenangkan bagi anak 

tersebut. Bermain untuk anak usia dini, sebaiknya dilakukan 

dengan menghindari aktivitas penugasan yang akan 

membebani anak itu sendiri.  

Bermain kartu angka bergambar ini memungkinkan 

anak untuk bebas memilih kartu angka bergambar yang akan 

digunakan dalam permainan. Anak juga bebas memilih 

gambar-gambar serta warna yang akan ditampilkan pada 

kartu angka bergambar tersebut. Disini anak bebas memilih 

alat mainan yang akan digunakan dalam bermain menghitung 

dan menjodohkan dengan menggunakan kartu angka 

bergambar tersebut, namun pemilihan cara bermain 

disesuaikan dengan tujuan yang ingin dicapai dan 

karakteristik belajar anak.   

 

4. Bermain Kartu Angka Bergambar untuk Mengenalkan 

Lambang Bilangan  

Kartu angka bergambar merupakan sebuah media berupa 

kartu angka yang dapat dimainkan oleh anak. Kartu angka 
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bergambar dapat mengasah ketajaman panca indera anak karena 

disini anak akan menggunakan kemampuan sensorimotornya pada 

saat bermain kartu angka bergambar. Hal ini sesuai dengan 

karakteristik belajar anak usia dini yang belajarnya melalui 

kemampuan sensorimotor. Kartu angka bergambar ini akan 

memudahkan anak dalam proses belajarnya dan menjadikan belajar 

anak lebih menyenangkan.  

Kartu angka bergambar yang digunakan dalam pembelajaran 

anak usia dini adalah kartu angka bergambar yang sederhana. Kartu 

angka bergambar yang sesuai dengan tahap perkembangan dan usia 

anak 4-5 tahun yaitu kartu angka bergambar 1 sampai dengan 10. 

Menurut Heruman kartu angka yang bisa digunakan dalam 

pembelajaran anak usia dini hanya ada dua macam kartu yaitu kartu 

bilangan genap dan kartu bilangan ganjil. Kartu bilangan genap ini 

terdiri dari angka 2, 4, 6, 8, 10 dan seterusnya.39 Sedangkan kartu 

bilangan ganjil terdiri dari angka 1, 3, 5, 7, 9 dan seterusnya. 

Namun, untuk anak usia 4-5 tahun hanya boleh diperkenalkan 

bilangan 1 sampai dengan 10 saja. Karena apabila anak usia 4-5 

tahun dikenalkan bilangan lebih dari 10 takutnya akan memberatkan 

anak dalam berpikir.  

Pengenalan lambang bilangan untuk anak usia dini, tidak bisa 

sekaligus dilakukan dengan cepat. Pengenalan lambang bilangan 

jangan sampai membuat anak stress dengan berbagai macam target 

 
39 Heruman. Model pembelajaran matematika.(Bandung: PT. Remaja Rosdakarya. 2007). 

Hlm. 5. 
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yang harus dicapai oleh anak. Pengenalan lambang bilangan 

dilakukan melalui berbagai tahap, mulai dari tahap yang sederhana 

sampai pada tahap yang lebih kompleks. Bermain kartu angka 

bergambar untuk mengenalkan lambang bilangan, tidak langsung 

menggunakan kartu angka bergambar. Bermain kartu angka 

bergambar dilakukan secara bertahap yaitu bermain kartu gambar, 

bermain kartu angka bergambar, kemudian bermain kartu angka dan 

bermain kartu gambar.  

Adapun tahap bermain kartu angka bergambar untuk 

mengenalkan lambang bilangan menurut Siswanto Igrea dan Sri 

Lestari diantaranya:40  

a. Tahap Bermain Kartu Gambar  

Tahap ini merupakan tahap awal dalam mengenalkan 

konsep bilangan pada anak usia dini. Tahap pertama dalam 

bermain kartu yaitu menggunakan kartu gambar. Cara 

bermain menggunakan kartu gambar yaitu pertama guru 

menyiapkan kartu gambar yang sesuai dengan tema yang 

sedang dikembangkan. Kartu gambar yang digunakan adalah 

kartu yang berisi satu gambar sampai kartu yang berisi 

sepuluh gambar. Bermain kartu gambar diawali dengan 

menunjukkan kartu sambil menyebutkan nama gambar dan 

jumlah gambar yang ada pada kartu tersebut. Selanjutnya, 

anak dibimbing untuk meletakkan mainan kancing baju, lego, 

 
40 Siswanto Igrea & Sri Lestari. Panduan guru dan orang tua pembelajaran atraktif dan 

100 permainan kreatif untuk pendidikan anak usia dini.(Yogyakarta: CV. Andi Offset. 

2012). Hlm. 26-35.  
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kerikil dan alat mainan yang anak suka disamping kartu 

sesuai dengan jumlah gambar yang ada didalam kartu. Anak 

mengulangi kegiatan tersebut sampai dengan kartu gambar 

yang berjumlah sepuluh. Anak dapat mengulangi kegiatan 

tersebut dengan mengacak kartu gambar, tidak harus dimulai 

dari kartu gambar satu.  

Selanjutnya, anak melakukan permain kartu gambar 

untuk memantapkan penguasaan konsep bilangan. Kegiatan 

ini diawali dengan menunjukkan selembar kartu yang berisi 

bermacam-macam gambar kepada anak. Gambar yang 

disajikan didalam kartu sesuai dengan tema yang sedang 

dikembangkan. Anak diminta untuk melingkari gambar yang 

sesuai dengan jumlah gambar yang diucapkan guru. 

Permainan ini dilakukan bertujuan untuk memantapkan 

pengenalan konsep bilangan kepada anak usia dini.   

b. Tahap Bermain Kartu Angka 

Tahap bermain kartu angka adalah bermain yang 

menggunakan kartu yang bertuliskan dari angka satu sampai 

sepuluh. Setelah itu, mintalah anak untuk menghitung jumlah 

benda mainan yang sudah disiapkan oleh guru, seperti 

mainan lego, manik-manik, dan kerikil. Setelah anak 

menghitung jumlah benda tersebut, kemudian mintalah anak 

untuk meletakkan kartu angka yang sesuai dengan jumlah 

benda yang telah dihitung tersebut. Lakukan kegiatan ini 
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sampai anak dapat melakukannya dengan baik. Kegiatan ini 

dapat dimodifikasi dengan cara anak menghitung dan 

meletakkan benda yang sesuai dengan kartu angka yang 

ditunjukkan oleh guru. Lakukan kegiatan ini berulang-ulang 

sampai anak benar-benar mampu menyelesaikan dengan 

baik.  

c. Tahap Bermain Kartu Angka dan Kartu Gambar  

Tahap ini yaitu merupakan tahap bermain yang 

menggunakan kartu angka dan kartu gambar. Permainan ini 

dilakukan oleh 2 orang pemain. Salah satu anak membuka 

satu buah kartu gambar dan anak yang satunya mencari 

angka yang sesuai dengan jumlah gambar yang sudah dibuka 

tersebut. Kemudian anak meletakkan kartu angka yang sesuai 

dengan jumlah gambar diatas kartu gambar yang baru saja 

dibuka. Anak memainkan kartu tersebut secara bergantian 

sehingga semua anak mengalami membuka kartu gambar dan 

memasangkan kartu angka diatas kartu gambar yang sudah 

dibuka. 

 

F. Langkah-langkah Pembelajaran untuk Meningkatkan Kemampuan 

Mengenal Lambang Bilangan melalui Bermain Kartu Angka 

Bergambar 

Sebelum melakukan praktik pembelajaran, seorang pendidik harus 

menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran yang akan dilakukan atau 

biasa disebut dengan rencana pelaksanaan pembelajaran harian. 
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Pembelajaran yang dilakukan untuk mengenalkan lambang bilangan juga 

harus direncanakan melalui pembuatan rencana pelaksanaan pembelajaran 

harian. Pembuatan rencana pelaksanaan pembelajaran harian ini dilakukan 

supaya kegiatan pembelajaran yang dilakukan lebih terencana dengan baik 

sehingga tingkat pencapaian perkembangan anak atau indikator yang akan 

dikembangkan bisa tercapai dengan baik.  

Adapun langkah-langkah penyusunan rencana pelaksanaan 

pembelajaran harian menurut Trianto yaitu RPPH terdiri dari kegiatan awal, 

kegiatan inti, istirahat dan kegiatan akhir:41  

a. Kegiatan awal merupakan kegiatan untuk pemanasan dan dilakukan 

secara klasikal. Kegiatan yang dapat dilakukan pada kegaiatan awal 

antara lain, misalnya berdo’a atau mengucap salam, dan tanya jawab 

tentang tema dan subtema pada hari itu.  

b. Kegiatan inti merupakan kegiatan yang memberikan kesempatan 

kepada anak untuk bereksplorasi dan bereksperimen sehingga dapat 

memunculkan inisiatif, kemandirian, dan kreativitas anak serta 

kegiatan yang dapat meningkatkan konsentrasi dan mengembangkan 

kebiasaan bekerja dengan baik. Kegiatan inti merupakan kegiatan 

yang dilaksanakan secara individual atau kelompok.  

c. Istirahat atau makan merupakan kegiatan yang digunakan untuk 

mengisi kemampuan anak yang berkaitan dengan makan, misalnya 

mengenalkan kesehatan, makanan yang bergizi, tata tertib makan 

yang diawali dengan cuci tangan kemudian makan dan berdo’a 

 
41 Trianto. Desain pengembangan pembelajaran tematik bagi anak usia dini TK/RA dan 

anak usia kelas SD/MI.(Surabaya: Kencana Prenada Media Group. 2011). Hlm. 297.  
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sebelum dan sesudah makan. Setelah kegiatan makan selesai, anak 

melakukan kegiatan bermain.  

d. Kegiatan akhir merupakan kegiatan penenangan yang dilakukan 

secara klasikal. Kegiatan yang dapat diberikan pada kegiatan akhir, 

misalnya membacakan cerita dari buku, mereview kembali kegiatan 

hari ini dan menginformasikan kegiatan untuk esok hari, menyanyi 

dan berdo’a.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK). 

Menurut Arikunto penelitian tindakan kelas adalah pencermatan terhadap 

kegiatan belajar berupa sebuah tindakan, yang sengaja dimunculkan dan 

terjadi dalam sebuah kelas secara bersama.42 Tindakan tersebut diberikan 

oleh guru atau dengan arahan dari guru yang dilakukan oleh siswa.  

Sedangkan menurut Carr dan Kemmis mengemukakan bahwa 

penelitian tindakan kelas adalah pencermatan yang dilakukan oleh orang-

orang yang terlibat didalamnya (guru, peserta didik, kepala sekolah) dengan 

menggunakan metode refleksi diri dan bertujuan untuk melakukan 

perbaikan diberbagai aspek pembelajaran.43  

Sementara itu penelitian tindakan kelas menurut Sanjaya 

menyatakan bahwa penelitian tindakan kelas adalah suatu bentuk penelitian 

reflektif dan kolektif yang dilakukan oleh peneliti dalam situasi sosial untuk 

meningkatkan penalaran praktik sosial mereka.44  

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa penelitian 

tindakan kelas adalah penelitian yang dilakukan oleh guru didalam kelasnya 

sendiri melalui refleksi diri dengan tujuan untuk memperbaiki kinerjanya 

sebagai guru, sehingga hasil belajar anak menjadi meningkat.  

 
42 Arikunto. Penelitian tindakan kelas.(Jakarta: Rineka Cipta. 2010). Hlm. 3.  
43 Suyadi. Panduan penelitian tindakan kelas.(Yogyakarta: DIVA Press. 2014). Hlm. 21. 
44 Sanjaya. Penelitian tindakan kelas.(Jakarta: Prenadamedia Group. 2010). Hlm. 24.  
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Penelitian tindakan kelas yang akan peneliti lakukan secara 

partisipatif dan kolaboratif. Dalam pelaksanaannya peneliti melakukannya 

tidak sendirian, namun peneliti bekerjasama atau berkolaboratif dengan guru 

kelas kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan Sidoarjo 

dalam merencanakan, pelaksanaan, mengobservasi, dan merefleksi tindakan 

yang telah dilakukan. Peneliti terlibat dalam sebuah perencanaan sebelum 

penelitian itu dilakukan, kemudian peneliti memantau tindakan yang akan 

dilakukan, lalu peneliti mengumpulkan data, menganalisis data serta 

melaporkan hasil penelitiannya dengan dibantu oleh guru kelas selaku 

kolaborator.  

Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk melaksanakan perubahan 

dalam suatu masalah yang akan dipecahkan nantinya dan akan diterapkan 

sesuai dengan situasi yang sebenarnya dan melihat kekurangan serta 

kelebihan. Dan hasil dari pelaksanaannya merupakan sebuah fungsi untuk 

peningkatan dari masalah yang ada. Penelitian ini dilakukan dengan manfaat 

tindakan yang nyata dan melakukan sebuah refleksi dari hasil akhirnya. 

Penelitian ini dimaksudkan untuk meningkatkan kemampuan mengenal 

lambang bilangan anak melalui permainan kartu angka bergambar pada 

kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan, Gedangan Sidoarjo.  

 

B. Subjek dan Objek Penelitian 

Dalam penelitian ini yang menjadi subjek penelitian adalah siswa 

kelompok A di TK Dharmawanita Persatuan Kragan, Gedangan Sidoarjo, 

yang berjumlah 18 siswa yang terdiri dari 9 siswa laki-laki dan 9 siswa 

perempuan. Sedangkan yang menjadi objek penelitiannya adalah penerapan 
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metode permainan kartu angka bergambar untuk meningkatkan kemampuan 

mengenal lambang bilangan pada kelompok A TK Dharmawanita Persatuan 

Kragan, Gedangan Sidoarjo. 

 

C. Setting Penelitian 

Setting yang diterapkan dalam penelitian ini meliputi tempat 

penilitian, dan waktu penelitian. Adapun tempat dan waktu penelitian 

adalah:  

1. Tempat penelitian  

Tempat penelitian adalah tempat yang digunakan dalam 

melakukan penelitian untuk memperoleh data yang diinginkan. 

Penelitian ini dilaksanakan di Taman Kanak-kanak Dharmawanita 

Persatuan Kragan, Gedangan Sidoarjo. 

2. Waktu penelitian  

Sedangkan penelitiannya dilakukan pada Semester Ganjil 

Tahun Ajaran 2019-2020. Tepatnya pada bulan Desember 2019.  

 

D. Variabel Penelitian 

Variabel adalah suatu hal yang menjadi fokus untuk peneliti 

melakukan penelitian. Adapun varibel dalam judul penelitian ini, 

diantaranya:  

1. Variabel Bebas  

Variabel bebas adalah variabel yang berpengaruh atau yang 

menyebabkan berubahnya variabel terikat dan merupakan variabel 
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yang diutamakan dalam sebuah penelitian. Variabel bebas dalam 

penelitian ini adalah permainan kartu angka bergambar.  

2. Variabel Terikat 

Variabel terikat adalah suatu variabel yang muncul dan 

berubah dalam pola yang teratur dan bisa diamati atau berubah 

variabel lainnya. Yang menjadi variabel terikat dalam penelitian ini 

adalah perkembangan kognitif.  

 

E. Rencana Tindakan 

Rencana dalam penelitian yang akan peneliti lakukan adalah 

mengacu pada sebuah model penelitian tindakan kelas yang dirancang 

dalam dua siklus. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan model 

Kemmis dan Mc Taggart.45 Untuk lebih jelasnya model penelitian ini dapat 

dilihat pada bagan dibawah ini:  

 

Gambar 1. Model Penelitian Tindakan Kelas Kemmis & Mc. Tagg 

 
45 Suharsimi Arikunto. Prosedur penelitian. Jakarta: Rineka Cipta. 2010. Hlm. 137.  
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Pada model ini menekankan pada siklus atau putaran kegiatan yang 

terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Keempat 

tahapan tersebut merupakan kegiatan yang saling berkelanjutan dan 

berkesinambungan. Kegiatan yang berulang-ulang tersebut bisa disebut 

dengan siklus. Apabila dalam pelaksanaan siklus pertama masih belum 

sesuai dengan keinginana maka dapat melakukan tindakan selanjutnya yaitu 

siklus kedua yang pelaksanaannya sama seperti dengan siklus yang pertama. 

Siklus boleh dilakukan sampai hasil yang didapat benar-benar sesuai dengan 

target yang telah ditentukan.  

Adapun penjelasan tentang tahapan kegiatan yang sesuai dengan 

model penelitian diatas adalah sebagai berikut: 

1. Pra Siklus  

Pada tahapan ini, kegiatan yang dilakukan peneliti adalah 

mengidentifikasi masalah dengan melakukan pengamatan, yakni 

dengan melakukan wawancara terhadap guru kelas kelompok A, 

melihat absensi peserta didik, dan melihat dokumen nilai siswa 

selama pembelajaran di TK Dharmawanita Persatuan Kragan 

Gedangan Sidoarjo.  

2. Siklus I 

Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari beberapa siklus. 

Setiap siklusnya terdiri dari beberapa rangkaian kegiatan utama, 

yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. 

Pelaksanaannya dimulai dari siklus pertama yang terdiri dari empat 

kegiatan tersebut. Apabila telah diketahui letak keberhasilan dan 
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hambatan dari tindakan yang dilaksanakan pada siklus pertama 

tersebut, maka guru bersama peneliti menentukan rancangan siklus 

beikutnya untuk menguatkan hasil. Penelitian ini dilakukan dengan 

memberikan tindakan berupa: 

a. Perencanaan  

Dalam tahap perencanaan ini peneliti melakukan kegiatan 

perencanaan antara lain sebagai berikut:  

1) Persiapan Pelaksanaan PTK  

Dalam hal ini peneliti bekerja sama dengan guru 

kelas kelompok A untuk melaksanakan penelitian ini.  

2) Persiapan Partisipan 

Memberikan stimulasi kepada guru tentang 

penyelenggaraan dan melakukan diskusi dengan guru tentang 

cara melakukan penelitian tersebut dan pembagian tugas. 

Persiapannya meliputi:  

a) Peneliti menentukan tema, subtema dan indikator 

kegiatan pembelajaran yang akan dilaksanakan. 

b) Merencanakan kegiatan pembelajaran yang 

dicantumkan dalam RPPH. 

c) Menyiapkan bahan, alat dan media yang akan 

digunakan pada saat pembelajaran. 

d) Menyusun dan menyiapkan lembar observasi.  

e) Menyiapkan kamera untuk mendokumentasikan 

kegiatan selama tindakan dilaksanakan.  
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b. Pelaksanaan  

Dalam pelaksanaan tindakan ini peneliti melaksanakan 

penelitian sesuai dengan rancangan prosedur perencanaan yang telah 

dibuat sebelumnya, yaitu mengacu pada RPPH. Kemudian peneliti 

menyiapkan lembar kerja observasi aktivitas guru dan peserta didik, 

setelah itu peneliti menyiapkan lembar kerja peserta didik dan 

melakukan dokumentasi.  

c. Pengamatan 

Pada tahap pengamatan ini peneliti mengamati jalannya 

proses pembelajaran siklus I yang dibantu oleh observer atau guru 

kelas kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan 

Sidoarjo, seperti mencatat dan mengambil data-data yang 

dibutuhkan.  

d. Refleksi  

Peneliti dan observer mendiskusikan hasil pengamatan yang 

telah dilakukan dan menganalisa dan mengevaluasi hasil dari 

proses pembelajaran yang telah dilakukan. Permasalahan yang 

muncul pada pembelajaran siklus I kemudian diidentifikasi dan 

dicari penyelesaiannya untuk dijadikan acuan pada tahap 

perencanaan siklus selanjutnya.   

F. Metode Pengumpulan Data  

Metode pengumpulan data adalah suatu cara yang digunakan oleh 

peneliti untuk mengumpulkan hasil data pada saat penelitian. Berikut adalah 

metode yang digunakan dalam penelitian, diantaranya:  



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

57 
 

 
 

1. Observasi 

Pada observasi ini peneliti mengamati semua proses 

pembelajaran yang berlangsung. Peneliti hanya mengamati dan 

menyediakan lembar observasi untuk menilai apa saja yang terjadi pada 

proses pembelajaran tersebut. Lembar observasi yang digunakan yaitu 

berupa lembar check list pada kotak skor yang telah disusun.  

Tujuan utama observasi adalah untuk mengumpulkan data dan 

informasi mengenai suatu fenomena, baik berupa peristiwa maupun 

tindakan dan untuk mengukur perilaku kelas, baik perilaku guru 

maupun perilaku peserta didik.   

Tabel 3.1 Contoh Lembar Observasi Aktivitas Guru 

No. Aspek yang diamati  Skor Penilaian 

(√) 

1 2 3 4 

I. 

Persiapan  

Persiapan guru dalam mengajar  

Mempersiapkan perangkat 

pembelajaran (RPPH), instrumen 

observasi, dan media pembelajaran.  

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

II. 

Pelaksanaan  

Kegiatan Awal (45 menit) 

1. Guru mengucapkan salam.      

2. 
Guru mengajak siswa berdo’a 

bersama. 

    

3. 
Guru mengecek kehadiran 

siswa.  

    

4. Guru melakukan apersepsi.      

5. 
Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran.  

    

Kegiatan Inti (60 menit) 

1. 
Guru menyampaikan tema 

dan subtema pada hari ini.   

    

2. 

Guru terlibat tanya jawab 

dengan siswa terkait tema dan 

subtema yang telah 

disampaikan.  
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3. 

Guru mengajak siswa untuk 

bernyanyi dan bertepuk-tepuk 

terlebih dahulu. 

    

4. 
Guru membentuk 4 

kelompok.   

    

5. 

Guru memberikan lembar 

kerja (LK)  kepada masing-

masing siswa.  

    

6. 

Guru mengawasi dan sesekali 

membimbing kelompok-

kelompok tersebut.  

    

7. 

Setelah siswa selesai 

mengerjakan, guru menilai 

hasil lembar kerja. 

    

Kegiatan Penutup (45 menit) 

1. 
Guru menanyakan 

perasaannya hari ini.  

    

2. 

Guru mengajak siswa untuk 

berdiskusi kegiatan apa saja 

yang dilakukan hari ini.  

    

3. 
Guru menginformasikan 

kegiatan untuk esok hari.  

    

4. 
Guru mengajak siswa untuk 

berdo’a bersama.  

    

5. Guru mengucapkan salam.     

III. 

Pengelolaan Waktu  

1. 
Ketepatan waktu dalam 

mengajar. 

    

2. 

Ketepatan waktu dalam 

membuka dan menutup 

pelajaran.  

    

3. Kesesuaian dengan RPPH.      

Jumlah Skor (Skor Maksimal 90)  

 

Rumus 3.1 Nilai Perolehan Aktivitas Guru 

 

 

Tingkat Keberhasilan Nilai Aktivitas Guru  

 76  – 100 = Sangat Baik  

 51  – 75  = Baik  

 26  – 50  = Cukup  

 0 – 25   = Tidak Baik    

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100 
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Tabel 3.2 Contoh Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

 

No. Aspek yang diamati  Skor Penilaian (√) 

1 2 3 4 

I. 

Persiapan  

Persiapan fisik siswa untuk mengikuti pembelajaran. 

Persiapan perlengkapan belajar.      

II. 

Pelaksanaan  

Kegiatan Awal (45 menit) 

1. Siswa menjawab salam.      

2. Siswa berdo’a bersama.      

3. 

Siswa merespon ketika 

dilakukan pengecekan 

kehadiran.  

    

4. 

Siswa mendengarkan 

materi yang dijelaskan oleh 

guru.  

    

5. 

Siswa mendengarkan tujuan 

pembelajaran yang 

disampaikan oleh guru.  

    

Kegiatan Inti (60 menit) 

1. 

Siswa mendengarkan guru 

yang sedang 

menyampaikan tema dan 

subtema pada hari ini. 

    

2. 

Siswa terlibat aktif dalam 

tanya jawab dengan guru 

seputar materi yang 

diajarkan.  

    

3. 

Siswa ikut aktif dalam 

bernyanyi dan bertepuk-

tepuk dengan guru.  

    

4. 

Siswa mendengarkan 

instruksi dari guru ketika 

guru membagi kelompok.  

    

5. 

Siswa mengerjakan lembar 

kerja yang dibagikan oleh 

guru.   

    

6. 

Siswa mengumpulkan hasil 

lembar kerjanya kepada 

guru.  

 

    

 Kegiatan Penutup (45 menit) 

1. 

Siswa menjawab 

pertanyaan guru bagaimana 

perasaannya hari ini.  
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2. 

Siswa melakukan tanya 

jawab tentang kegiatan apa 

saja yang dilakukan hari 

ini.  

    

3. 

Siswa mendengarkan ketika 

guru menyampaikan 

informasi kegiatan untuk 

esok hari.  

    

4. Siswa berdo’a bersama.      

5. 
Siswa menjawab salam dari 

guru.  

    

.Jumlah Skor (Skor Maksimal 80)  

 

Rumus 3.2 Nilai Perolehan Aktivitas Siswa 

 

 

Tingkat Keberhasilan Nilai Aktivitas Siswa 

76  – 100 = Sangat Baik  

 51  – 75  = Baik  

 26  – 50  = Cukup  

 0 – 25   = Tidak Baik    

 

2. Dokumentasi  

Dokumentasi dalam penelitian ini dilakukan dengan cara 

mengambil foto, video, hasil karya dan nilai peserta didik pada saat 

kegiatan pembelajaran berlangsung. Dokumen ini dilakukan untuk 

memberikan gambaran secara nyata tentang keterampilan guru dalam 

mengajar. Dalam pengambilan dokumentasi ini peneliti menggunakan 

handphone pribadi yang nantinya akan mengabadikan segala aktivitas 

yang terjadi selama tindakan itu terjadi.  

 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100 
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3. Wawancara 

Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan 

melalui percakapan dan tanya jawab, baik langsung maupun tidak 

langsung untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam pelaksanaan 

wawancara, ada beberapa hal yang perlu diperhatikan, yaitu hubungan 

baik antara pewawancara dengan orang diwawancarai, sehingga akan 

tampak hubungan yang sehat dan harmonis dan dalam wawancara 

tunjukkan sikap yang bebas, ramah dan terbuka.46  

Dalam metode wawancara ini peneliti melakukan wawancara 

kepada guru kelas kelompok A yang bernama Bu Lilik Haidaroh, S.Pd 

dan wawancara kepada Siswa kelompok A TK Dharmawanita 

Persatuan Kragan yang bernama Irkham. Adapun tujuan dari 

wawancara ini adalah untuk memperoleh data tentang mengenai 

pendapat dan penerapan guru mengenai pembelajaran lambang bilangan 

1-10. Berikut adalah lembar wawancara guru dan siswa. 

 

Tabel 3.3  Lembar Wawancara Guru 

No. Pertanyaan  

1. Berapakah jumlah siswa di kelompok A TK Dharmawanita 

Persatuan Kragan Gedangan Sidoarjo ? 

Jawab :  

Jumlah siswa di kelompok A berjumlah 18 siswa. Siswa laki-laki 

berjumlah 9 dan siswa perempuan berjumlah 9.  

 
46 Zainal Arifin. Penelitian Pendidikan. Bandung: PT Remaja Rosdakarya. 2011. Hlm. 233.  
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2. Bagaimana pendapat ibu tentang pembelajaran Lambang 

Bilangan 1-10 ?  

Jawab :  

Menurut saya, pembelajaran lambang bilangan itu sangat penting 

diajarkan bagi anak usia dini, apalagi mengajarkan lambang 

bilangan 1-10. Karena dengan begitu anak akan bisa lebih siap 

untuk melanjutkan pada jenjang pendidikan selanjutnya. Siswa 

bisa dikatakan siap apabila siswa bisa mengenal lambang 

bilangan 1-10. Itulah menurut pendapat saya mbak.  

 

3. Apa saja kesulitan yang ibu alami ketika mengajarkan tentang 

pembelajaran lambang bilangan 1-10 dan bagaimana cara ibu 

untuk mengatasi hal tersebut ?  

Jawab :  

Kesulitannya itu ketika kita mengajarkan siswa menulis lambang 

bilangan. Misalnya, saya menyebutkan lambang bilangan 8, lalu 

siswa saya perintahkan untuk menulis lambang bilangan 8. Nah, 

disitulah siswa kadang masih belum bisa menuliskannya. Mereka 

hanya bisa menyebutkan dengan urut, tapi belum bisa untuk 

menuliskan dengan benar. Cara mengatasinya ya,  dengan melatih 

siswa untuk mengenal lambang bilangan secara terus-menerus, 

sampai siswa paham dan mengerti tentang lambang bilangan 

tersebut. 

  

4. Apa yang menyebabkan siswa merasa kesulitan dalam mengikuti 

pembelajaran lambang bilangan 1-10 ?  

Jawab :  

Kesulitannya itu karena siswa belum begitu paham dengan 

lambang bilangan itu sendiri. Karena bagi anak usia 4-5 tahun di 

kelompok A, siswa masih merasa kesulitan untuk memahami apa 

itu lambang bilangan. Ya, sebisa mungkin saya sebagai guru 

mengajarkannya dengan baik dan benar, sampai siswa itu benar-

benar paham dan mengerti apa itu lambang bilangan.  

 

5. Pernahkah ibu menggunakan metode pembelajaran menggunakan 

kartu angka bergambar untuk mengajarkan tentang lambang 

bilangan 1-10 ?  

Jawab :  

Untuk saat ini saya masih belum menggunakan metode tersebut. 

karena selama ini saya hanya menggunakan media buku lks saja, 

kemudian saya jelaskan dipapan dan saya ajak siswa untuk 

menyebutkan lambang bilangan bersama-sama secara urut.  
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Tabel 3.4 Lembar Wawancara Siswa 

No. Pertanyaan  

1. Apakah kamu menyukai permainan kartu angka bergambar ? 

Jawab :  

Suka. Gambarnya bagus-bagus.  

 

2. Menurutmu apakah sulit dalam bermain kartu angka bergambar ?  

Jawab : 

Tidak. 

 

3. Kapan terakhir kamu bermain kartu angka bergambar ? 

Jawab : 

Hmmm lupa bu.  

 

4. Siapa yang pertama kali mengenalkan kamu tentang angka ?  

Jawab :  

Mamaku.  

 

 

G. Instrumen Penilaian 

Instrumen penilaian yang digunakan sebagai alat bantu dalam 

mengumpulkan data pada penelitian ini berupa lembar observasi yang terdiri 

dari indikator-indikator yang berkaitan dengan kemampuan hasil belajar 

lambang bilangan melalui metode permainan kartu angka bergambar pada 

anak usia dini. Berikut adalah kisi-kisi instrumen observasinya yaitu:   

Tabel 3.5 Kisi-kisi Instrumen Penelitian Observasi Hasil Belajar 

Lambang Bilangan 1-10 

No. Indikator 

1 Kemampuan siswa dalam mengenal bentuk lambang bilangan 1-10.  

2 Kemampuan siswa dalam menyebutkan lambang bilangan 1-10. 

3 Kemampuan siswa dalam menulis lambang bilangan 1-10 dengan 

urut. 

4 Kemampuan siswa dalam menghubungkan lambang bilangan dengan 

jumlah benda atau jumlah gambar benda yang telah disediakan.   
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Tabel 3.6 Rubrik Penilaian Hasil Belajar Lambang Bilangan 1-10 

N

o 
Indikator 

Skor 

4 3 2 1 

1 Kemampuan 

siswa dalam 

mengenal bentuk 

lambang 

bilangan 1-10. 

Siswa sangat 

mampu dalam 

mengenal 

bentuk lambang 

bilangan 1-10.  

Siswa mampu 

mengenal 

bentuk lambang 

bilangan 1-8 

saja.  

Siswa hanya 

mampu 

mengenal 

bentuk lambang 

bilangan 1-5 

saja. Tetapi 

masih dengan 

bimbingan guru. 

  

Siswa belum 

mampu 

mengenal 

bentuk lambang 

bilangan 1-10 

dengan baik.  

2 Kemampuan 

siswa dalam 

menyebutkan 

lambang 

bilangan   1-10  

 

Siswa sangat 

mampu dalam 

menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10 

secara tepat dan 

mandiri. 

Siswa mampu 

menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-8 

saja.  

Siswa hanya 

mampu 

menyebutkan  

lambang 

bilangan 1-5. 

Namun dengan 

bimbingan guru.  

Siswa belum 

mampu dalam 

menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10 

dengan baik dan 

benar. 

3 Kemampuan 

siswa dalam 

menulis lambang 

bilangan 1-10 

dengan urut. 

Siswa sangat 

mampu dalam 

menulis 

lambang 

bilangan  1-10 

dengan urut dan 

lancar. 

Siswa mampu 

menulis 

lambang 

bilangan 1-8 

dengan urut, 

tetapi masih 

dengan 

bimbingan guru. 

Siswa hanya 

mampu menulis 

lambang 

bilangan 1-5. 

Namun dengan 

bimbingan guru.  

Siswa belum 

mampu menulis 

lambang 

bilangan 1-10 

dengan baik dan 

benar. 

4 Kemampuan 

siswa dalam 

menghubungkan 

lambang 

bilangan dengan 

jumlah benda 

atau jumlah 

gambar benda 

dengan baik dan 

benar. 

Siswa sangat 

mampu dalam 

menghubungkan 

lambang 

bilangan dengan 

jumlah benda 

atau jumlah 

gambar benda 

dengan baik dan 

benar. 

Siswa mampu 

menghubungkan 

lambang 

bilangan dengan 

jumlah benda 

atau jumlah 

gambar benda 

dengan baik dan 

benar walaupun 

masih dengan 

bimbingan guru. 

Siswa hanya 

mampu 

menghubungkan 

sebagian 

lambang 

bilangan dengan 

jumlah benda 

atau jumlah 

gambar benda 

dengan. 

Siswa belum 

mampu dalam 

menghubungkan 

lambang 

bilangan dengan 

jumlah benda 

atau jumlah 

gambar benda, 

karena anak 

masih belum 

hafal lambang 

bilangan dengan 

baik dan benar. 
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H. Analisis Data  

Dengan adanya hasil analisis data ini peneliti akan mengetahui 

adanya perubahan pada sebelum dan sesudah dilakukannya penelitian. 

Selain itu, hasil data ini juga berguna untuk mengetahui persentase 

peningkatan perkembangan anak. Data yang terkumpul akan dianalisis 

menggunakan teknik deskriptif kualitatif dan kuantitatif dengan persentase. 

Adapun rumus analisis data yang digunakan adalah sebagai berikut:47  

1. Penilaian Observasi Aktivitas Guru  

Dalam penilaian observasi aktivitas guru ini dilakukan ketika 

guru melaksanakan proses pembelajaran kepada siswa. Analisis ini 

dilakukan berdasarkan pada indikator-indikator yang telah dibuat. 

Setiap indikator memiliki kriteria nilai masing-masing dimulai dari 

skor terendah ke skor yang tertinggi (1, 2, 3, dan 4). Guru dikatakan 

berhasil dalam melakukan pembelajaran akan mendapat nilai 

maksimal 90.  

Rumus Nilai Observasi Aktivitas Guru 

 

 

 

Tingkat Keberhasilan Nilai Aktivitas Guru  

 76  – 100 = Sangat Baik  

 51  – 75  = Baik  

 26  – 50  = Cukup  

 0 – 25   = Tidak Baik    

 

 
47 Ibid. Hlm. 236.  

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100 
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2. Penilaian Observasi Aktivitas Siswa 

Dalam penilaian observasi aktivitas siswa ini dilakukan 

ketika siswa melaksanakan proses pembelajaran. Apakah siswa aktif 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran atau tidak. Dan analisis ini 

dilakukan berdasarkan pada indikator-indikator yang telah dibuat. 

Setiap indikator memiliki kriteria nilai masing-masing dimulai dari 

skor terendah ke skor yang tertinggi (1, 2, 3, dan 4). Siswa dikatakan 

berhasil dalam melakukan pembelajaran akan mendapat nilai 

maksimal 80. 

Rumus Nilai Observasi Aktivitas Siswa 

 

 

Tingkat Keberhasilan Nilai Aktivitas Siswa 

 76  – 100 = Sangat Baik  

 51  – 75  = Baik  

 26  – 50  = Cukup  

 0 – 25   = Tidak Baik  

 

3. Penilaian hasil belajar  

Dalam penelitian hasil kegiatan siswa dilakukan berdasarkan 

pada indikator-indikator yang telah disusun oleh peneliti yang terdiri 

dari 4 indikator. Setiap indikator memiliki kriteria nilai masing-

masing dimulai dari skor terendah ke skor tertinggi (1,2,3 dan 4). 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100 
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Untuk analisis data penilaian siswa ini menggunakan rumus sebagai 

berikut:48  

  

 

 

 

Ketika nilai siswa sudah diketahui, maka selanjutnya 

dijumlahkan dengan nilai yang didapat oleh siswa dan dibagi dengan 

seluruh jumlah peserta didik kelas A tersebut. Ketika sudah selesai 

semuanya dan diketahui hasilnya, maka nilai hasil belajar yang 

diperoleh setiap anak akan dikategorikan sesuai dengan tabel berikut 

ini:  

Tabel 3.7 Kategori Nilai Hasil Belajar  

No. Nilai Simbol  
Keterangan 

Simbol 
Kategori 

1. 76-100  BSB Sangat Baik 

2. 51-75  BSH Baik 

3. 26-50  MB Cukup 

4. 0-25  BB Kurang 

 

Keterangan:  

BSB : Berkembang Sangat Baik  

BSH : Berkembang Sesuai Harapan  

MB : Mulai Berkembang  

BB : Belum Berkembang  

 
48 Dimiyati, Johni. Metodologi penelitian pendidikan dan aplikasinya pada pendidikan 

anak usia dini (PAUD). Jakarta: Kencana. 2013. Hlm. 103.  

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100 
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4. Penilaian rata-rata 

Setelah selesai menghitung nilai hasil belajar, kemudian 

peneliti mulai menghitungnya kedalam nilai rata-rata. Untuk 

menemukan nilai rata-rata peneliti menggunakan rumus sebagai 

berikut:49  

 

 

Keterangan:  

× : Nilai rata-rata 

∑× : Jumlah skor keseluruhan yang diperoleh siswa 

∑N : Jumlah siswa   

 

5. Penilaian ketuntasan belajar  

Dari hasil penelitian analisis data ini digunakan sebagai 

bahan refleksi untuk melakukan perencanaan penelitian lanjutan 

dalam pertemuan dan siklus selanjutnya. Hasil penelitian ini juga 

dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam penentuan metode 

pembelajaran dalam siklus selanjutnya yang dapat meningkatkan 

ketuntasan belajar siswa. Ketuntasan belajar siswa dikatakan berhasil 

jika siswa mendapatkan nilai persentase 75% dari siswa yang 

mampu dalam mengenal lambang bilangan 1-10. Setelah 

menghitung ketuntasan belajar dapat dikategorikan pada tabel yang 

sama dengan nilai hasil siswa. Untuk menentukan persentase 

 
49 Arikunto, Suharsimi. Dasar-dasar evaluasi pendidikan. Jakarta: Bumi Aksara. 2012. Hlm. 
299.  

×  =   
∑ ×

∑ N
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ketuntasan belajar siswa dapat menggunakan rumus sebagai 

berikut:50  

 

 

 

Keterangan:  

P  : Persentase Ketuntasan Belajar  

 

Tabel 3.8 Kategori Ketuntasan Peserta Didik 

No. 
Tingkat 

Ketuntasan 
Nilai Kategori Keberhasilan 

1. 76-100% BSB Sangat Baik 

2. 51-75% BSH Baik 

3. 26-50% MB Cukup 

4. 0-25% BB Kurang 

 

Keterangan:  

BSB : Berkembang Sangat Baik  

BSH : Berkembang Sesuai Harapan  

MB : Mulai Berkembang  

BB : Belum Berkembang  

 

I. Indikator Keberhasilan  

Dalam meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10 

ini dikatakan berhasil apabila:  

 
50 Ibid, Hlm. 103.  

𝑃 =
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑇𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 𝐵𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟

∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑛𝑦𝑎
× 100% 
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a. Observasi Aktivitas Guru dikatakan berhasil dalam melakukan 

pembelajaran apabila mendapatkan nilai 85. 

b. Nilai observasi aktivitas siswa meningkat ketika mendapatkan nilai 

minimal 85. 

c. Jika tingkat keberhasilan / ketuntasan hasil belajar siswa dapat 

mencapai 75% atau lebih, maka bisa dikatakan bahwa siswa tersebut 

telah berkembang sesuai dengan harapan dan metode yang 

diterapkan dapat dikatakan berhasil.  

 

J. Tim Peneliti dan Tugasnya 

Penelitian ini dilakukan secara berkolaborasi dengan guru kelas TK 

A, sehingga terdapat 2 tim peneliti yang akan melaksanakan tindakan pada 

saat pembelajaran. Diantaranya peneliti dan tugasnya adalah sebagai 

berikut:  

a. Identitas Guru  

Nama Guru  : Lilik Haidaroh, S.Pd.I 

Tugas   :  

1) Sebagai penanggung jawab atas terlaksananya tindakan 

penelitian.  

2) Terlibat aktif dalam penyusunan perencanaan, persiapan yang 

berhubungan dengan terlaksananya tindakan ini.   
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b. Identitas Peneliti  

Nama Peneliti  : Siti Masruroh  

Tugas   :  

1) Menyusun perangkat pembelajaran, mulai dari RPPH, 

instrumen penilaian, dan membuat lembar observasi.  

2) Menilai hasil pembelajaran peserta didik. 

3) Melakukan evaluasi pembelajaran dari kegiatan inti sampai 

ke penutup. 

4) Melakukan diskusi dengan guru kelas mengenai proses 

pembelajaran yang telah dilakukan dan menyusun hasil 

laporan penelitian dengan baik. 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

 

A. Keadaan Umum Taman Kanak-kanak Dharmawanita Persatuan 

Kragan Gedangan Sidoarjo  

1. Sejarah Berdirinya Taman Kanak-kanak Dharmawanita 

Persatuan Kragan  

Taman Kanak-kanak Dharma Wanita Persatuan Kragan berdiri pada 

tanggal 13 Oktober 1981. Dengan dasar pertimbangan sebagai 

berikut:51 

a) Warga Rw. 04 Dusun Kragan belum memiliki Gedung TK 

sedangkan. Jumlah penduduk usia prasekolah di wilayah dusun 

kragan dari tahun ke tahun semakin meningkat. 

b) Penduduk usia prasekolah bersekolah di desa lain yang lokasinya 

cukup jauh. 

c) Sebagian besar warga bekerja sebagai pengrajin home industri. 

 

Atas dasar pertimbangan tersebut, maka yayasan dharma wanita 

persatuan dan kepala desa Bpk Ahmadun mendirikan TK dharma 

wanita persatuan kragan pada tanggal 13 Oktober 1981 agar semua 

warga yang memiliki anak 4-6 tahun bisa belajar bersama. Awal berdiri 

jumlah siswa mencapai 10 anak. Pada tahun 2008 Tk dharma wanita 

persatuan kragan sudah terakreditasi dengan predikat B dengan nomor 

NPSN : 20562712 

 
51 Hasil wawancara dengan Kepala Sekolah tentang sejarah berdirinya Taman Kanak-kanak 

Dharmawanita Persatuan Kragan, Gedangan Sidoarjo pada tanggal 30 November 2019.  
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TK Dharma Wanita Persatuan Kragan ditujukan kepada seluruh 

lapisan masyarakat yang menginginkan Pendidikan yang mempunyai 

visi Terwujudnya Generasi Ceria (Cerdas, Edukatif, Ramah anak dan 

Berakhlak mulia). Dengan pemenuhan 8 standart pendidikan dan 

fasilitas-fasilitas yang dapat mendukung untuk kegiatan belajar 

mengajar (misalnya, penyediaan tempat beramin, dapur, lapangan, 

dan aula). Standart pendidikan yang ada di TK Dharma Wanita 

Persatuan Kragan yaitu : 

a. Standart kompetensi lulusan. 

b. Standart isi. 

c. Standart proses. 

d. Standart pendidik dan tenaga kependidikan. 

e. Standart sarana dan prasarana. 

f. Standart pengelolaan. 

g. Standart pembiayaan. 

h. Standart penilaian pendidikan. 

 

a. Visi TK DWP Kragan Gedangan Sidoarjo 

TERWUJUDNYA GENERASI CERIA 

(Cerdas, Edukatif, Ramah anak dan Berakhlak mulia) 

b. Misi TK DWP Kragan Gedangan Sidoarjo  

a. Mengembangkan kecerdasan dan kreativitas anak.  

b. Mengembangkan pengetahuan sesuai dengan tahap 

perkembangan anak.  
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c. Mengembangkan lingkungan sekolah yang ramah anak.  

d. Membentuk pribadi anak didik yang berakhlak mulia.  

c. Tujuan 

a. Peserta didik diharapkan mampu meningkatkan kecerdasan 

dan kreativitas anak sesuai dengan perkembangan fisik dan 

usianya.  

b. Peserta didik diharapkan mampu meningkatkan pengetahuan 

sesuai dengan tahap perkembangan anak.  

c. Peserta didik diharapkan senang dan nyaman selama proses 

kegiatan belajar mengajar di lingkungan sekolah.  

d. Peserta didik diharapkan mempunyai karakter kepribadian 

yang berakhlak mulia dalam kehidupan sehari-hari, baik di 

lingkungan sekolah maupun diluar lingkungan sekolah. 

 

2. Profil Sekolah  

Adapun profil Taman Kanak-kanak Dharmawanita Persatuan 

Kragan Gedangan Sidoarjo adalah sebagai berikut:52 

1) Nama TK  : TK DHARMAWANITA 

  PERSATUAN KRAGAN 

2) NSS   : 002050216017 

3) Provinsi  : Jawa Timur 

4) Otonomi Daerah : Sidoarjo 

5) Kecamatan  : Gedangan 

 
52 Dokumentasi profil Taman Kanak-kanak Dharmawanita Persatuan Kragan, Gedangan 

Sidoarjo pada tanggal 30 November 2019.  
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6) Desa / Kelurahan : Kragan 

7) Jalan dan Nomor : Jl. Ambrali / 123 

8) Kode Pos  : 61254 

9) Telepon  : 081938597595 

10) Status TK  : Swasta 

11) Gugus Sekolah : TK Imbas 

12) Akreditasi  : B 

13) Tahun Berdiri : 1981 

14) Status Tanah  : Milik Sendiri 

15) Luas Tanah  : 300 m2 

16) Luas Bangunan : 95 m2 

17) Kurikulum  : Kurikulum Tingkat Satuan 

  Pendidikan Mengacu pada 

  Kurikulum 2013 Pendidikan Anak 

  Usia Dini 

18) Nama Kepala TK : Anik Aliyah, S.Pd 

19) Nama Yayasan  : Yayasan Dharma Wanita Persatuan 

20) Alamat Yayasan : Jl. Ambrali No. 123 Kragan 

21) Jumlah Guru  : 4 Orang  

22) Jumlah Rombel : 2 Rombel  

23) Akta Notaris  : Sujianto, SH 

24) Nama Ketua Yayasan : Dwy Retno Yuniawati 

25) Akte Pendirian : No. 97 Tgl. 23 Juni 2006 
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3. Keadaan Guru dan Siswa  

a) Keadaan Guru  

Guru merupakan komponen utama dalam mencerdaskan 

anak bangsa, agar mereka menjadi generasi penerus bangsa yang 

mempunyai wawasan dan jiwa intelektual yang optimal. Guru 

merupakan faktor penentu keberhasilan suatu pendidikan. Guru 

bukan hanya mendidik dan mengajar, namun guru juga menjadi 

orang tua kedua ketika di sekolah. Dengan menjadi orang tua 

kedua, maka guru harus bisa menciptakan suasana pembelajaran 

yang nyaman dan menyenangkan, sehingga anak akan lebih 

semangat untuk belajar dan ilmu yang disampaikan juga lebih 

mudah diserap oleh anak. Adapun guru yang ada di TK 

Dharmawanita Persatuan Kragan adalah sebagai berikut:53 

Tabel 4.1 Data Guru 

 

T

K

 

D

W

P

  

 
53 Dokumentasi Keadaan Guru dan Siswa Taman Kanak-kanak Dharmawanita Persatuan 

Kragan, Gedangan Sidoarjo pada tanggal 30 November 2019.  

No Nama TTL L/P Jabatan Agama Sertifikasi 

1 Anik 

Aliyah, 

S.Pd 

Sidoarjo, 

22 Juli 

1961 

P Kepala 

Sekolah 

Islam Sudah  

2 Lilik 

Haidaroh 

S.Pd.I 

Sidoarjo, 

03 Juni 

1978 

P Guru kelas 

A 

Islam Sudah  

3 Garnis 

Aris 

Marcela, 

S.Pd 

Lumajang, 

20 Maret 

1997 

P Administrasi Islam Belum 

4 Mujiati, 

S.Pd 

Sidoarjo, 

26 Januari 

1980 

P Guru Kelas 

B 

Islam Sudah  
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b) Keadaan Siswa 

TK DWP Kragan Gedangan Sidoarjo memiliki 2 ruang kelas 

dengan pembagian 1 kelas untuk TK A dan 1 kelas untuk TK B. 

Tk A berada disamping kantin dan TK B berada satu ruangan 

dengan kantor kepala sekolah dan ruang administrasi. Jumlah 

murid keseluruhan di TK DWP Kragan Gedangan Sidoarjo 

sebanyak 41 siswa dengan rincian sebagai berikut: 

Tabel 4.2 Data Siswa  

No. Kelompok Jumlah Rombel 
Jumlah Siswa 

L P Jumlah 

1. A 1 9 9 18 

2. B 1 10 13 23 

  Jumlah 2   41 

 

B. Hasil Penelitian 

1) Proses Pembelajaran Hasil Lambang Bilangan Melalui Metode 

Permainan Kartu Angka Bergambar Pada Kelompok A Di Taman 

Kanak-kanak Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan 

Sidoarjo.  

a. Tahap Pra Siklus 

Tahap pra siklus merupakan tahap awal sebelum siklus 

dilakukan. Pada tahap ini peneliti meminta izin kepada kepala 

sekolah dan guru kelas untuk melakukan penelitian dan pengamatan 

terhadap hasil belajar lambang bilangan 1-10 pada kelompok A TK 

Dharmawanita Persatuan Kragan. Kemudian peneliti terjun langsung 

ke dalam kelas untuk melakukan pengamatan pada saat proses 
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pembelajaran lambang bilangan 1-10. Tahap pra siklus ini dilakukan 

pada hari sabtu tanggal 30 November 2019, tahap pra siklus dimulai 

pada pukul 07.00 sampai 09.30 WIB. 

Dari data yang diperoleh peneliti dapat melihat bahwa 

kemampuan hasil belajar lambang bilangan pada kelompok A masih 

kurang baik. Sebagian siswa kelompok A masih belum mengenal 

konsep bilangan dengan baik. Dalam membilang siswa masih kurang 

sesuai antara benda yang dihitung dengan pengucapannya, misalnya 

benda yang jumlahnya 8 dihitung sampai 9. Siswa  juga masih 

terbolak balik dalam mengenal lambang bilangan, terutama untuk 

bilangan 6 dan 9. Dan ada juga siswa yang belum bisa untuk menulis 

lambang bilangan dengan baik. Pada kegiatan ini peneliti hanya 

bertugas sebagai observer yang mengamati proses pembelajaran dan 

menilai akivitas guru dan siswa pada saat itu juga.  

Berikut adalah kegiatan pembukaan diawali dengan baris 

berbaris didepan kelas dan pembiasaan berdo’a sebelum memasuki 

kelas. Kemudian siswa memasuki kelas dan mulai membaca do’a 

dan bernyanyi sesuai dengan pembiasaan yang dilakukan setiap 

harinya. Setelah itu, guru menjelaskan tema dan kegiatan pada hari 

ini. Tugas yang diberikan guru hari ini adalah menarik garis gambar 

sesuai dengan jumlahnya yang telah tersedia dibuku lembar kerja 

siswa. Sebelum guru kelas membagikan buku lembar kerja siswa, 

guru melakukan tanya jawab tentang lambang bilangan 1-10. Guru 

mengajak siswa untuk menyebutkan secara urut lambang bilangan 1-
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10. Setelah itu barulah siswa mengerjakan tugas yang telah diberikan 

guru. Dari kegiatan tersebut peneliti melakukan pengamatan selama 

proses kegiatan pembelajaran berlangsung hingga waktu pulang tiba.  

Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan bahwa sebagian 

besar siswa kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan dalam 

kemampuan hasil belajar lambang bilangan 1-10 dikategorikan 

belum berkembang dengan baik. Hal ini dapat dilihat dari hasil siswa 

dalam lembar kerja yang telah diselesaikannya. Hasil lembar kerja 

siswa menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam menarik garis 

gambar sesuai dengan jumlahnya ternyata masih belum bisa 

menyesuaikan dengan jumlah gambar, dalam menyebutkan lambang 

bilangan 1-10 pun juga masih banyak yang bingung dengan 

urutannya. Dalam permasalahan ini ternyata masih ada siswa yang 

masih bingung ketika diminta menyebutkan lambang bilangan 1-10, 

namun ada juga siswa yang sudah bisa menyebutkan secara urut 

lambang bilangan 1-10. Ketika siswa diminta untuk menulis 

lambang bilangan 1-10 dan menarik garis gambar sesuai dengan 

jumlahnya, ternyata siswa masih ada yang belum bisa. Karena siswa 

masih bingung dengan bentuk lambang bilangan tersebut dan 

bingung cara menulis lambang bilangan tersebut.  

Pada tahap pra siklus ini peneliti melakukan penilaian terhadap 

aktivitas guru dan siswa. Berikut adalah hasil nilai aktivitas guru 

secara keseluruhan mencapai 36 skor dengan kategori cukup. 

Sedangkan hasil nilai aktivitas siswa secara keseluruhan mencapai 
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32 skor dengan kategori cukup, maka siswa perlu mendapatkan 

perbaikan pada tahap siklus I. 

b. Tahap Siklus I  

Tahap pelaksanaan siklus I dilaksanakan pada hari Senin, 02 

Desember 2019 dan hari Selasa, 03 Desember 2019. Pada tindakan 

ini peneliti melakukan siklus I selama 2 kali pertemuan. Adapun 

hasil tindakan siklus I meliputi 4 tahapan yang sesuai dengan 

rencana yang telah disusun oleh peneliti. Berikut adalah tahapan-

tahapan siklus I, diantaranya:  

1. Perencanaan Tindakan  

Kegiatan perencanaan ini dilakukan pada hari Senin, 02 

Desember 2019 di TK Dharmawanita Persatuan Kragan. 

Tahapan perencanaan ini diawali dengan menyusun perangkat 

pembelajaran yang menerapkan kegiatan dengan menggunakan 

metode permainan kartu angka bergambar untuk meningkatkan 

hasil belajar lambang bilangan 1-10. 

Pada siklus I peneliti menggunakan tema tanaman, dengan 

subtema buah-buahan. Pada siklus I ini peneliti melakukan 2 

kali pertemuan yang akan dimulai pada hari Senin, 02 

Desember dan hari Selasa, 03 Desember 2019. Dalam 

merencanakan siklus I peneliti melakukan diskusi dengan guru 

kelas untuk menyepakati bahwa dalam tindakan ini yang 

menjadi pelaksana adalah peneliti dan yang membantu selama 

proses pembelajaran berlangsung adalah guru selaku 
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kolaborator. Berdasarkan hasil pengamatan dan diskusi dengan 

guru kelas, maka peneliti melakukan beberapa persiapan, 

diantaranya yaitu:  

a) Merencanakan pelaksanaan pembelajaran dengan memilih 

menggunakan kegiatan yang belum pernah dilakukan yaitu 

dengan metode kartu angka bergambar untuk 

meningkatkan hasil belajar lambang bilangan 1-10.  

b) Menentukan tema, yaitu memakai tema tanaman, dan 

subtemanya buah-buahan.  

c) Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran atau yang 

disebut juga dengan RPPH. Dalam penyusunan RPPH ini 

peneliti mengajak guru kelas untuk berdiskusi untuk 

memberikan saran dan masukan.  

d) Mempersiapkan alat dan bahan serta media yang akan 

digunakan pada tahap siklus I. Pada tahap ini peneliti 

menggunakan kartu angka bergambar untuk mengenalkan 

siswa tentang lambang bilangan 1-10. Disini, peneliti 

membuat sendiri kartu angka bergambarnya.  

e) Menyusun lembar instrumen pengamatan dan penilaian 

yang akan digunakan untuk memperoleh data yang akan 

diperlukan pada saat tindakan berlangsung.  

 

2. Pelaksanaan Tindakan  

Pelaksanaan tindakan pertemuan pertama dilakukan pada 

hari Senin, 02 Desember 2019 menggunakan tema tanaman, 
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subtema buah-buahan. Kegiatannya yaitu, bermain kartu angka 

bergambar, Menghitung jumlah buah, kemudian melingkari 

lambang bilangan yang sesuai dengan jumlah buah dan 

mewarnai gambar buah. Alat dan bahan menggunakan kartu 

angka bergambar, lembar kerja siswa (Lks), pensil dan crayon.  

Dalam kegiatan ini peneliti dan guru saling bekerja sama. 

Tugas peneliti adalah mengajar, mengamati dan menilai siswa. 

Sedangkan tugas guru kelas adalah mendampingi peneliti pada 

saat penelitian dan membantu peneliti menentukan hasil 

penelitian pada tahap refleksi. Berikut adalah penjelasan dari 

pelaksanaan siklus I, diantaranya:  

1) Kegiatan Awal  

Dalam kegiatan awal guru mengajak siswa untuk 

berdo’a terlebih dahulu, bernyanyi dan bertepuk-tepuk, 

sedangkan peneliti menjadi pendamping. Kemudian guru 

menanyakan kabar kepada siswa dan melakukan presensi 

siapa saja yang tidak hadir dan seperti biasa siswa mengaji 

terlebih dahulu sebelum proses pembelajaran berlangsung. 

Setelah itu, tugas peneliti yaitu melakukan apersepsi 

tentang tema kegiatan pada hari ini yaitu tanaman. Peneliti 

menjelaskan macam-macam tanaman kepada siswa, 

bahwa tanaman itu ada beberapa macam, salah satunya 

yaitu tanaman buah-buahan. Disini peneliti meminta siswa 

untuk menyebutkan buah-buahan yang mereka ketahui. 
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2) Kegiatan Inti 

Pada tema tanaman subtema buah-buahan, pada 

kegiatan inti yang pertama kali dilakukan adalah peneliti 

mengkondisikan siswa terlebih dahulu, setelah itu peneliti 

mendemonstrasikan media kartu angka bergambar kepada 

semua siswa. Ketika peneliti menunjukkan kartu angka 

bergambar didepan semua siswa, respon mereka sangat 

antusias ketika melihat kartu angka bergambar tersebut. 

Peneliti melakukan tanya jawab kepada siswa seputar 

gambar yang ada dikartu tersebut. Kemudian, peneliti 

meminta siswa untuk menyebutkan lambang bilangan 1-10 

secara bersama-sama, dan siswa pun bisa menyebutkannya 

secara urut.  

Setelah peneliti melakukan tanya jawab, barulah 

peneliti mengajak siswa untuk berdiri dan membuat 

lingkaran secara bergandengan. Setelah siswa membentuk 

lingkaran, peneliti mengajak siswa untuk duduk dan 

bermain kartu angka bergambar secara bersama-sama. 

Sebelum bermain kartu angka bergambar, peneliti 

membacakan aturan permainan dan menunjukkan cara 

bermainnya. Yang pertama peneliti menunjukkan kartu 

angka bergambar, lalu siswa diminta untuk menyebutkan 

gambar apa dan menghitung secara bersama-sama jumlah 

gambar tersebut. Setelah itu peneliti meminta salah satu 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

84 
 

 
 

siswa untuk menghubungkan secara acak jumlah gambar 

dengan lambang bilangan yang telah peneliti tunjukkan. 

Peneliti menunjuk siswa secara bergantian dan melakukan 

kegiatan bermain seperti hal yang sama.  

Pada saat siswa melakukan permainan kartu angka 

bergambar, peneliti melakukan pengamatan dan 

mendampingi siswa dalam bermain, sedangkan guru kelas 

hanya mengarahkan jalan cerita pada kegiatan bermain 

saja. Setelah semua siswa selesai bermain kartu angka 

bergambar, barulah siswa melaksanakan kegiatan 

selanjutnya, yaitu menghitung jumlah gambar buah dan 

melingkari lambang bilangan yang sesuai dengan jumlah 

gambar buah yang telah tersedia pada lembar kerja siswa, 

kemudian siswa mewarnai gambar buah tersebut. Setelah 

kegiatan selesai semua, barulah siswa istirahat dan makan.  

3) Kegiatan Akhir  

Pada kegiatan akhir ini diisi dengan kegiatan 

bernyanyi dan bertepuk-tepuk secara klasikal. Setelah itu, 

peneliti melakukan evaluasi. Peneliti mengulas kembali 

kegiatan apa saja yang dilakukan pada hari ini serta 

melakukan apersepsi dengan memberikan pujian terhadap 

anak-anak yang sudah hebat dan semangat berantusias 

mengikuti permainan kartu angka bergambar. Kemudian 

pembelajaran diakhiri dengan do’a, salam dan pulang.  
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Selanjutnya pertemuan kedua pada tindakan siklus I 

dilaksanakan pada hari Selasa, 03 Desember 2019 

menggunakan tema tanaman, subtema buah-buahan. 

Kegiatannya yaitu, bermain kartu angka bergambar, 

menulis lambang bilangan dipapan tulis sesuai dengan 

instruksi peneliti, dan menghubungkan gambar buah 

sesuai dengan jumlahnya. Alat dan bahan menggunakan 

kartu angka bergambar, Lembar kerja siswa (Lks), Pensil, 

dan crayon. 

Berikut adalah penjelasan tindakan pertemuan kedua 

pada siklus I, diantaranya:  

1) Kegiatan Awal  

Dalam kegiatan awal guru mengajak siswa untuk 

berdo’a terlebih dahulu, bernyanyi dan bertepuk-tepuk, 

sedangkan peneliti menjadi pendamping. Kemudian guru 

menanyakan kabar kepada siswa dan melakukan presensi 

siapa saja yang tidak hadir dan seperti biasa siswa mengaji 

terlebih dahulu sebelum proses pembelajaran berlangsung. 

Setelah itu, tugas peneliti yaitu melakukan apersepsi 

tentang tema kegiatan pada hari ini yaitu tanaman. Peneliti 

menjelaskan macam-macam tanaman kepada siswa, 

bahwa tanaman itu ada beberapa macam, salah satunya 

yaitu tanaman buah-buahan. Disini peneliti meminta siswa 

untuk menyebutkan buah-buahan yang mereka ketahui.  
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2) Kegiatan Inti  

Pada tema tanaman subtema buah-buahan, pada 

kegiatan inti yang pertama kali dilakukan adalah peneliti 

mengkondisikan siswa terlebih dahulu, setelah itu peneliti 

mendemonstrasikan media kartu angka bergambar kepada 

semua siswa. Ketika peneliti menunjukkan kartu angka 

bergambar didepan semua siswa, respon mereka sangat 

antusias ketika melihat kartu angka bergambar tersebut. 

Peneliti melakukan tanya jawab kepada siswa seputar 

gambar yang ada dikartu tersebut. Kemudian, peneliti 

meminta siswa untuk menyebutkan lambang bilangan 1-10 

secara bersama-sama, dan siswa pun bisa menyebutkannya 

secara urut.  

Setelah peneliti melakukan tanya jawab, barulah 

peneliti mengajak siswa untuk berdiri dan membuat 

lingkaran secara bergandengan. Setelah siswa membentuk 

lingkaran, peneliti mengajak siswa untuk duduk dan 

bermain kartu angka bergambar secara bersama-sama. 

Sebelum bermain kartu angka bergambar, peneliti 

membacakan aturan permainan dan menunjukkan cara 

bermainnya. Yang pertama peneliti menunjukkan kartu 

angka bergambar, lalu siswa diminta untuk menyebutkan 

gambar apa dan menghitung secara bersama-sama jumlah 

gambar tersebut. Setelah itu peneliti meminta salah satu 
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siswa untuk menghubungkan secara acak jumlah gambar 

dengan lambang bilangan yang telah peneliti tunjukkan. 

Peneliti menunjuk siswa secara bergantian dan melakukan 

kegiatan bermain seperti hal yang sama.  

Pada saat siswa melakukan permainan kartu angka 

bergambar, peneliti melakukan pengamatan dan 

mendampingi siswa dalam bermain, sedangkan guru kelas 

hanya mengarahkan jalan cerita pada kegiatan bermain 

saja. Setelah semua siswa selesai bermain kartu angka 

bergambar, peneliti meminta siswa secara bergantian 

untuk menuliskan lambang bilangan yang peneliti 

sebutkan dipapan tulis. Kenapa peneliti meminta siswa 

untuk menulis lambang bilangan dipapan tulis? Karena 

peneliti ingin melihat seberapa paham dan mengerti 

bentuk lambang bilangan secara langsung. Setelah itu, 

siswa melaksanakan kegiatan selanjutnya, yaitu menarik 

garis gambar buah sesuai dengan jumlahnya. Tidak lupa 

juga peneliti menjelaskan cara mengerjakan kegiatan 

tersebut dan mengamati siswa apabila ada yang tidak bisa. 

Setelah kegiatan selesai semua, barulah siswa istirahat dan 

makan. 

3) Kegiatan Akhir  

Pada kegiatan akhir ini diisi dengan kegiatan 

bernyanyi dan bertepuk-tepuk secara klasikal. Setelah itu, 
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peneliti melakukan evaluasi. Peneliti mengulas kembali 

kegiatan apa saja yang dilakukan pada hari ini serta 

melakukan apersepsi dengan memberikan pujian terhadap 

anak-anak yang sudah hebat dan semangat berantusias 

mengikuti permainan kartu angka bergambar. Kemudian 

pembelajaran diakhiri dengan do’a, salam dan pulang.  

 

3. Observasi Hasil Belajar Siklus I  

Observasi yang telah dilakukan selama proses 

pembelajaran dengan kegiatan permainan kartu angka 

bergambar pada siklus I berlangsung sesuai dengan rencana 

yang telah disusun. Observasi terhadap kemampuan siswa 

dalam hasil belajar lambang bilangan mengalami 

peningkatan. Keantusiasan siswa dalam bermain kartu 

angka bergambar ini sangat berpengaruh pada semangatnya 

dalam bermain kartu angka bergambar, sehingga 

kemampuan dalam hasil belajar lambang bilangan pun 

meningkat dengan baik. Meskipun ada banyak siswa yang 

masih belum meningkat secara maksimal. Berikut adalah 

data hasil tindakan pertemuan pertama dan pertemuan 

kedua pada siklus 1.  
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Table 4.3 Data Hasil Tindakan Pertemuan Pertama 

 

N

O 

Nama 

Siswa 

Aspek Yang Dikembangkan 

Total 

Skor 

Krite

ria 

Kemampuan 

siswa dalam 

mengenal 

bentuk 

lambang 

bilangan 1-

10. 

Kemampuan 

siswa dalam 

menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10  

Kemamp

uan 

siswa 

dalam 

menulis 

lambang 

bilangan 

1-10 

dengan 

urut. 

Kemampuan 

siswa dalam 

menghubungka

n lambang 

bilangan 

dengan jumlah 

benda atau 

jumlah gambar 

benda dengan 

baik dan 

benar. 

1 Hfd  1 1 1 1 25 BB 

2 Au  2 2 3 2 56,2 BSH 

3 Khf  3 3 3 2 68,8 BSH 

4 Ryh  1 1 2 2 37,5 MB 

5 Ctr  2 3 2 2 56,2 MB 

6 Agnt  1 1 2 2 37,5 MB 

7 Fsl  2 3 3 2 62,5 BSH 

8 Ajg  2 2 1 3 50 MB 

9 Afrl  1 1 2 2 37,5 MB 

10 Asyh  1 1 1 1 25 BB 

11 Irkh  3 3 3 2 68,8 BSH 

12 Crs  2 3 2 2 56,2 BSH 

13 Rhl  1 1 2 2 37,5 MB 

14 Gd  2 3 3 2 62,5 BSH 

15 Rdy  2 2 2 2 50 MB 

16 Rngg  2 3 2 3 62,5 BSH 

17 Lr  1 1 1 1 25 BB 

18 Slsb  1 1 2 2 37,5 MB 

Jumlah Nilai  
856,2 

Nilai Rata-rata  
47,5 

Jumlah siswa yang tuntas  
6 siswa  

Ketuntasan belajar dalam 

kemampuan mengenal lambang 

bilangan 1-10 

33%  
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Untuk mengetahui jumlah skor per siswa, peneliti 

menggunakan Hfd sebagai contohnya dengan dihitung 

menggunakan rumus berikut:  

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖  =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖  =
4

16
 × 100 

           =  25 (Belum Berkembang) 

 

Untuk mengetahui nilai rata-rata, maka dapat 

menggunakan rumus berikut: 

×  =   
∑ × 

∑ N
 

×  =   
856,2 

18 
 

=   47,5 

Sedangkan untuk mengetahui ketuntasan dari hasil belajar 

lambang bilangan 1-10 dapat menggunakan rumus berikut:  

 

                       𝑃  =
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑇𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 𝐵𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟

∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑛𝑦𝑎
  × 100% 

         𝑃   =
6 

18
× 100% 

             =  33%  (Mulai Berkembang) 
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Tabel 4.4 Data Hasil Tindakan Pertemuan Kedua  

 

N

O 

Nama 

Siswa 

Aspek Yang Dikembangkan 

Total 

Skor 

Krite

ria 

Kemampuan 

siswa dalam 

mengenal 

bentuk 

lambang 

bilangan 1-

10. 

Kemampuan 

siswa dalam 

menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10  

Kemam

puan 

siswa 

dalam 

menulis 

lambang 

bilangan 

1-10 

dengan 

urut. 

Kemampuan 

siswa dalam 

menghubungk

an lambang 

bilangan 

dengan jumlah 

benda atau 

jumlah 

gambar benda 

dengan baik 

dan benar. 

1 Hfd 1 2 1 1 31,2 MB 

2 Au   3 3 3 2 68,8 BSH 

3 Khf 3 3 3 3 75 BSH 

4 Ryh   2 2 1 2 44 MB 

5 Ctr  2 3 2 3 62,5 BSH 

6 Agnt  2 2 1 2 44 MB 

7 Fsl  3 3 3 2 68,8 BSH 

8 Ajg  2 2 1 3 50 MB 

9 Afrl  2 2 1 2 44 MB 

10 Asyh  1 2 1 1 31,2 MB 

11 Irkh  3 3 3 3 75 BSH 

12 Crs  3 3 2 3 68,8 BSH 

13 Rhl  2 2 1 3 50 MB 

14 Gd  3 3 3 3 75 BSH 

15 Rdy  3 3 2 3 68,8 BSH 

16 Rngg  2 3 2 3 62,5 BSH 

17 Lr  1 2 1 1 31,2 MB 

18 Slsb  2 2 1 2 44 MB 

Jumlah Nilai  
994,8  

Nilai Rata-rata  
55,2 

Jumlah siswa yang tuntas  
9 siswa  

Ketuntasan belajar dalam 

kemampuan mengenal lambang 

bilangan 1-10 

50%  
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Untuk mengetahui jumlah skor per siswa, peneliti 

menggunakan Hfd sebagai contohnya dengan dihitung 

menggunakan rumus berikut:  

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖  =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖  =
5

16
 × 100 

           =  31,2 (Mulai Berkembang) 

 

Untuk mengetahui nilai rata-rata, maka dapat 

menggunakan rumus berikut: 

×  =   
∑ × 

∑ N
 

×  =   
994,8 

18 
 

=   55,2 

Sedangkan untuk mengetahui ketuntasan dari hasil belajar 

lambang bilangan 1-10 dapat menggunakan rumus berikut:  

 

                       𝑃  =
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑇𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 𝐵𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟

∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑛𝑦𝑎
  × 100% 

         𝑃   =
9 

18
× 100% 

             =  50%  (Mulai Berkembang)  

Berdasarkan hasil data yang diperoleh mulai dari 

pertemuan pertama sampai pertemuan kedua, kemampuan 

hasil belajar siswa tentang lambang bilangan 1-10 

mengalami peningkatan jumlah siswa yang mengalami 
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ketuntasan belajar. Pada pertemuan pertama siswa 

mengalami ketuntasan belajar sebesar 33% dengan jumlah 6 

siswa yang tuntas. Kemudian pada pertemuan kedua siswa 

mengalami ketuntasan belajar sebesar 50% dengan jumlah 9 

siswa yang tuntas. Dengan hasil 50% pada pertemuan kedua 

ternyata hasilnya belum mencapai indikator yang telah 

ditentukan oleh peneliti. Adapun tabel rekapitulasi hasil 

observasi pada siklus I pertemuan terakhir, yaitu:  

Tabel 4.5  

Data Rekapitulasi Hasil Belajar Siklus I Pertemuan terakhir 

 

Kelompok Kategori 
Siklus I pertemuan kedua 

Jumlah Siswa Presentase  

A 

BB 0 0% 

MB 9 50% 

BSH 9 50% 

BSB  0 0% 

 

Dari tabel 4.5 dapat diketahui bahwa kemampuan hasil 

belajar lambang bilangan 1-10 sudah mulai berkembang sekitar 

9 siswa dari kondisi awal. Hasil observasi tersebut dituangkan 

kedalam grafik berikut: 
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Grafik 4.1  

Grafik Rekapitulasi Kemampuan Hasil Belajar Lambang 

Bilangan 1-10 

 
 

Grafik diatas menunjukkan bahwa kemampuan hasil belajar 

lambang bilangan 1-10 mengalami peningkatan, namun belum 

mencapai indikator keberhasilan, sehingga peneliti melanjutkan 

lagi ke siklus II.  

  

4. Refleksi Siklus I  

Berdasarkan hasil refleksi yang telah dilakukan peneliti dan 

guru, maka hasil tindakan pada siklus I masih belum mencapai 

indikator keberhasilan, karena pada siklus I ketuntasan belajar 

siswa hanya mencapai 50% saja sedangkan indikator 

keberhasilan mencapai 75% atau lebih. Dengan hasil yang masih 

kurang, maka peneliti akan melakukan siklus II. Adapun 

permasalahan yang menghambat siklus I adalah sebagai berikut: 

a) Masih banyak siswa yang belum bisa menulis lambang 

bilangan 1-10 dengan baik dan benar.  

0

5

10

BB MB BSH BSB

9 9

50% 50%

Jumlah Siswa Presentase2
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b) Kegiatan dilakukan dengan model kelas klasikal sehingga 

menyebabkan siswa banyak yang ramai sendiri, kurang 

fokus dan cepat bosan.  

Dengan adanya permasalahan diatas, maka peneliti 

memberikan solusi sebagai berikut:  

a) Mengubah posisi tempat duduk menjadi 4 kelompok. 

Masing-masing kelompok tempat duduknya diacak, agar 

siswa bisa saling berinteraksi dengan teman lainnya, siswa 

pun juga bisa lebih fokus dan tidak ramai sendiri.  

b) Mengajak siswa untuk menulis lambang bilangan 1-10 

dipapan tulis secara bergantian, tujuannya agar siswa lebih 

terlatih lagi untuk menulis lambang bilangan 1-10 dengan 

baik dan benar.  

 

c. Tahap Siklus II  

Tahap siklus II dilaksanakan pada hari Rabu 11 Desember 

2019 dan hari Kamis 12 Desember 2019 dengan 2 kali 

pertemuan. Dalam siklus II terdiri dari 4 tahapan sama seperti 

dengan tahap sebelumnya. Berikut ini adalah uraian dari 

tindakan siklus II adalah sebagai berikut:  

1. Perencanaan Tindakan 

Dalam tahap ini peneliti menyusun beberapa 

perencanaan yang sesuai dengan hasil refleksi siklus I. 

Berikut ini adalah rencana yang peneliti susun, 

diantaranya:    
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a) Menentukan tema pembelajaran  

Pada siklus II ini peneliti menggunakan tema 

binatang subtema binatang darat.  

b) Menyusun rencana pembelajaran  

Peneliti menyusun RPPH yang sesuai dengan 

tema dan subtema serta mencantumkan indikator 

yang ingin dicapai dalam pengembangan hasil belajar 

lambang bilangan 1-10.  

c) Menyiapkan alat dan bahan  

Sebelum melaksanakan tindakan peneliti 

menyiapkan terlebih dahulu semua alat dan bahan 

yang dibutuhkan dan digunakan pada saat tindakan 

siklus II berlangsung. Adapun alat dan bahan yang 

digunakan adalah lembar kerja siswa, dan kartu angka 

bergambar.  

d) Menyusun lembar observasi  

Peneliti menyusun lembar yang digunakan untuk 

mendapatkan data pada saat tindakan berlangsung.  

 

2. Pelaksanaan Tindakan  

Pelaksanaan tindakan kali ini dilaksanakan sama 

seperti siklus I dengan 2 kali pertemuan dimulai dari hari 

Rabu, 11 Desember 2019 dan hari Kamis 12 Desember 

2019. Pelaksanaan tindakan siklus II pada pertemuan 

pertama dilaksanakan pada hari Rabu, 11 Desember 2019 
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dengan tema binatang, subtema binatang darat. 

Kegiatannya bermain kartu angka bergambar, menulis 

lambang bilangan sesuai dengan  jumlah kaki gambar 

binatang dan mewarnai. Alat dan bahan kartu angka 

bergambar, lembar kerja siswa (Lks), pensil dan crayon.  

Dalam kegiatan ini peneliti dan guru saling bekerja 

sama. Tugas peneliti adalah mengajar, mengamati dan 

menilai siswa. Sedangkan tugas guru kelas adalah 

mendampingi peneliti pada saat penelitian dan membantu 

peneliti menentukan hasil penelitian pada tahap refleksi. 

Berikut adalah penjelasan dari pelaksanaan siklus II, 

diantaranya:  

1) Kegiatan Awal  

Dalam kegiatan awal guru mengajak siswa untuk 

berdo’a terlebih dahulu, bernyanyi dan bertepuk-tepuk, 

sedangkan peneliti menjadi pendamping. Kemudian guru 

menanyakan kabar kepada siswa dan melakukan presensi 

siapa saja yang tidak hadir dan seperti biasa siswa 

mengaji terlebih dahulu sebelum proses pembelajaran 

berlangsung. Setelah itu, tugas peneliti yaitu melakukan 

apersepsi tentang tema kegiatan pada hari ini yaitu 

binatang.  

Peneliti menjelaskan macam-macam binatang 

kepada siswa, bahwa binatang itu ada beberapa macam, 
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salah satunya yaitu binatang darat. Disini peneliti 

meminta siswa untuk menyebutkan macam-macam 

binatang darat yang mereka ketahui. 

2) Kegiatan Inti  

Pada tema binatang subtema binatang darat, pada 

kegiatan inti yang pertama kali dilakukan adalah peneliti 

mengkondisikan siswa terlebih dahulu, setelah itu 

peneliti mendemonstrasikan media kartu angka 

bergambar kepada semua siswa. Ketika peneliti 

menunjukkan kartu angka bergambar didepan semua 

siswa, respon mereka sangat antusias ketika melihat 

kartu angka bergambar tersebut. Peneliti melakukan 

tanya jawab kepada siswa seputar gambar yang ada 

dikartu tersebut. Kemudian, peneliti meminta siswa 

untuk menyebutkan lambang bilangan 1-10 secara 

bersama-sama, dan siswa pun bisa menyebutkannya 

secara urut.  

Setelah peneliti melakukan tanya jawab, barulah 

peneliti mengajak siswa untuk berdiri dan membuat 

lingkaran secara bergandengan. Setelah siswa 

membentuk lingkaran, peneliti mengajak siswa untuk 

duduk dan bermain kartu angka bergambar secara 

bersama-sama. Sebelum bermain kartu angka bergambar, 

peneliti membacakan aturan permainan dan 
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menunjukkan cara bermainnya. Yang pertama peneliti 

menunjukkan kartu angka bergambar, lalu siswa diminta 

untuk menyebutkan gambar apa dan menghitung secara 

bersama-sama jumlah gambar tersebut. Setelah itu 

peneliti meminta salah satu siswa untuk menghubungkan 

secara acak jumlah gambar dengan lambang bilangan 

yang telah peneliti tunjukkan. Peneliti menunjuk siswa 

secara bergantian dan melakukan kegiatan bermain 

seperti hal yang sama.  

Pada saat siswa melakukan permainan kartu angka 

bergambar, peneliti melakukan pengamatan dan 

mendampingi siswa dalam bermain, sedangkan guru 

kelas hanya mengarahkan jalan cerita pada kegiatan 

bermain saja. Setelah semua siswa selesai bermain kartu 

angka bergambar, barulah siswa melaksanakan kegiatan 

selanjutnya, yaitu menulis lambang bilangan sesuai 

dengan jumlah kaki binatang yang telah tersedia pada 

lembar kerja siswa, kemudian siswa mewarnai gambar 

binatang sesuai dengan instruksi. Setelah kegiatan selesai 

semua, barulah siswa istirahat dan makan.  

3) Kegiatan Akhir  

Pada kegiatan akhir ini diisi dengan kegiatan 

bernyanyi dan bertepuk-tepuk secara klasikal. Setelah 

itu, peneliti melakukan evaluasi. Peneliti mengulas 
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kembali kegiatan apa saja yang dilakukan pada hari ini 

serta melakukan apersepsi dengan memberikan pujian 

terhadap anak-anak yang sudah hebat dan semangat 

berantusias mengikuti permainan kartu angka bergambar. 

Kemudian pembelajaran diakhiri dengan do’a, salam dan 

pulang.  

Kemudian pelaksanaan tindakan siklus II pada 

pertemuan kedua dilaksanakan pada hari kamis, 12 

Desember 2019. Menggunakan tema binatang, subtema 

binatang darat. Kegiatannya yaitu bermain kartu angka 

bergambar, menghubungkan gambar sesuai dengan 

jumlahnya, dan mewarnai. Alat dan bahannya 

menggunakan kartu angka bergambar, lembar kerja 

siswa (Lks), pensil dan crayon. 

Berikut adalah penjelasan tindakan pertemuan kedua pada 

siklus II, diantaranya:  

1) Kegiatan Awal  

Dalam kegiatan awal guru mengajak siswa untuk 

berdo’a terlebih dahulu, bernyanyi dan bertepuk-tepuk, 

sedangkan peneliti menjadi pendamping. Kemudian guru 

menanyakan kabar kepada siswa dan melakukan presensi 

siapa saja yang tidak hadir dan seperti biasa siswa mengaji 

terlebih dahulu sebelum proses pembelajaran berlangsung. 
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Setelah itu, tugas peneliti yaitu melakukan apersepsi 

tentang tema kegiatan pada hari ini yaitu binatang. 

Peneliti menjelaskan macam-macam binatang kepada 

siswa, bahwa binatang itu ada beberapa macam, salah 

satunya yaitu binatang darat. Disini peneliti meminta 

siswa untuk menyebutkan macam-macam binatang darat 

yang mereka ketahui. 

2) Kegiatan Inti  

Pada tema binatang subtema binatang darat, pada 

kegiatan inti yang pertama kali dilakukan adalah peneliti 

mengkondisikan siswa terlebih dahulu, setelah itu peneliti 

mendemonstrasikan media kartu angka bergambar kepada 

semua siswa. Ketika peneliti menunjukkan kartu angka 

bergambar didepan semua siswa, respon mereka sangat 

antusias ketika melihat kartu angka bergambar tersebut. 

Peneliti melakukan tanya jawab kepada siswa seputar 

gambar yang ada dikartu tersebut. Kemudian, peneliti 

meminta siswa untuk menyebutkan lambang bilangan 1-10 

secara bersama-sama, dan siswa pun bisa menyebutkannya 

secara urut.  

Setelah peneliti melakukan tanya jawab, barulah 

peneliti mengajak siswa untuk berdiri dan membuat 

lingkaran secara bergandengan. Setelah siswa membentuk 

lingkaran, peneliti mengajak siswa untuk duduk dan 
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bermain kartu angka bergambar secara bersama-sama. 

Sebelum bermain kartu angka bergambar, peneliti 

membacakan aturan permainan dan menunjukkan cara 

bermainnya. Yang pertama peneliti menunjukkan kartu 

angka bergambar, lalu siswa diminta untuk menyebutkan 

gambar apa dan menghitung secara bersama-sama jumlah 

gambar tersebut. Setelah itu peneliti meminta salah satu 

siswa untuk menghubungkan secara acak jumlah gambar 

dengan lambang bilangan yang telah peneliti tunjukkan. 

Peneliti menunjuk siswa secara bergantian dan melakukan 

kegiatan bermain seperti hal yang sama.  

Pada saat siswa melakukan permainan kartu angka 

bergambar, peneliti melakukan pengamatan dan 

mendampingi siswa dalam bermain, sedangkan guru kelas 

hanya mengarahkan jalan cerita pada kegiatan bermain 

saja. Setelah semua siswa selesai bermain kartu angka 

bergambar, barulah siswa melaksanakan kegiatan 

selanjutnya, yaitu menghubungkan gambar binatang sesuai 

dengan jumlah yang telah tersedia pada lembar kerja 

siswa, kemudian siswa mewarnai gambar binatang 

tersebut. Setelah kegiatan selesai semua, barulah siswa 

istirahat dan makan.  
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3) Kegiatan Akhir  

Pada kegiatan akhir ini diisi dengan kegiatan 

bernyanyi dan bertepuk-tepuk secara klasikal. Setelah itu, 

peneliti melakukan evaluasi. Peneliti mengulas kembali 

kegiatan apa saja yang dilakukan pada hari ini serta 

melakukan apersepsi dengan memberikan pujian terhadap 

anak-anak yang sudah hebat dan semangat berantusias 

mengikuti permainan kartu angka bergambar. Kemudian 

pembelajaran diakhiri dengan do’a, salam dan pulang.  

 

3. Observasi Hasil Belajar Siklus II  

Observasi yang telah dilakukan selama proses 

pembelajaran dengan kegiatan permainan kartu angka 

bergambar pada siklus II berlangsung sesuai dengan 

rencana yang telah disusun. Observasi terhadap 

kemampuan siswa dalam hasil belajar lambang bilangan 

mengalami peningkatan. Keantusiasan siswa dalam 

bermain kartu angka bergambar ini sangat berpengaruh 

pada semangatnya dalam bermain kartu angka bergambar, 

sehingga kemampuan dalam hasil belajar lambang 

bilangan pun meningkat dengan baik, meskipun masih ada 

siswa yang masih belum meningkat secara maksimal. 

Berdasarkan hasil data yang diperoleh mulai dari 

pertemuan pertama sampai pertemuan kedua, kemampuan 

hasil belajar siswa tentang lambang bilangan 1-10 
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mengalami peningkatan. Pada pertemuan pertama siswa 

mengalami ketuntasan dalam belajar berjumlah 72% 

dengan jumlah siswa 13 yang tuntas. Kemudian pada 

pertemuan kedua meningkat lagi sebesar 83% dengan 

jumlah siswa 15 yang tuntas. Berikut adalah hasil data 

tindakan pertemuan pertama dan pertemuan kedua pada 

siklus II. 
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Tabel 4.6 Data Hasil Tindakan Pertemuan Pertama 

 

N

O 

Nama 

Siswa 

Aspek Yang Dikembangkan 

Total 

Skor 

Krite

ria 

Kemampuan 

siswa dalam 

mengenal 

bentuk 

lambang 

bilangan 1-

10. 

Kemampuan 

siswa dalam 

menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10  

Kemam

puan 

siswa 

dalam 

menulis 

lambang 

bilangan 

1-10 

dengan 

urut. 

Kemampuan 

siswa dalam 

menghubungk

an lambang 

bilangan 

dengan jumlah 

benda atau 

jumlah 

gambar benda 

dengan baik 

dan benar. 

1 Hfd  3 3 2 3 68,8 BSH 

2 Au  3 3 3 3 75 BSH 

3 Khf  3 4 3 3 81,2 BSB 

4 Ryh  2 3 1 2 50 MB 

5 Ctr  3 3 2 3 68,8 BSH 

6 Agnt  2 2 2 2 50 MB 

7 Fsl  3 3 3 3 75 BSH 

8 Ajg  3 3 2 3 68,8 BSH 

9 Afrl  3 3 2 2 62,5 BSH 

10 Asyh  2 2 1 3 50 MB 

11 Irkh  3 3 4 3 81,2 BSB 

12 Crs  3 3 3 3 75 BSH 

13 Rhl  3 3 3 2 68,8 BSH 

14 Gd  3 3 3 4 81,2 BSB 

15 Rdy  3 3 3 3 75 BSH 

16 Rngg  3 3 2 3 68,8 BSH 

17 Lr  2 3 1 2 50 MB 

18 Slsb  2 3 1 2 50 MB 

Jumlah Nilai  1200,1 

Nilai Rata-rata  
66,7 

Jumlah siswa yang tuntas  
13 siswa  

Ketuntasan belajar dalam 

kemampuan mengenal lambang 

bilangan 1-10 

72%  
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Untuk mengetahui jumlah skor per siswa, peneliti 

menggunakan Hfd sebagai contohnya dengan dihitung 

menggunakan rumus berikut:  

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖  =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖  =
11

16
 × 100 

           =  68,8 (Berkembang Sesuai Harapan) 

 

Untuk mengetahui nilai rata-rata, maka dapat 

menggunakan rumus berikut: 

×  =   
∑ × 

∑ N
 

×  =   
1200,1

18 
 

=   66,7 

 

Sedangkan untuk mengetahui ketuntasan dari hasil belajar 

lambang bilangan 1-10 dapat menggunakan rumus berikut:  

 

                       𝑃  =
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑇𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 𝐵𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟

∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑛𝑦𝑎
  × 100% 

         𝑃   =
13 

18
× 100% 

             =  72%  (Berkembang Sesuai Harapan) 
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Tabel 4.7 Data Hasil Tindakan Pertemuan Kedua 

 

N

O 

Nama 

Siswa 

Aspek Yang Dikembangkan 

Total 

Skor 

Krite

ria 

Kemampuan 

siswa dalam 

mengenal 

bentuk 

lambang 

bilangan 1-

10. 

Kemampuan 

siswa dalam 

menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10  

Kemamp

uan 

siswa 

dalam 

menulis 

lambang 

bilangan 

1-10 

dengan 

urut. 

Kemampuan 

siswa dalam 

menghubungka

n lambang 

bilangan 

dengan jumlah 

benda atau 

jumlah gambar 

benda dengan 

baik dan benar. 

1 Hfd  3 3 3 3 75 BSH 

2 Au  3 4 3 3 81,2 BSB 

3 Khf  4 4 3 4 94 BSB 

4 Ryh  3 3 3 3 75 BSH 

5 Ctr  3 4 3 3 81,2 BSB 

6 Agnt  2 3 1 2 50 MB 

7 Fsl  3 4 3 3 81,2 BSB 

8 Ajg  3 4 3 3 81,2 BSB 

9 Afrl  3 4 4 3 87,5 BSB 

10 Asyh  3 3 3 3 75 BSH 

11 Irkh  3 4 4 4 94 BSB 

12 Crs  3 4 3 3 81,2 BSB 

13 Rhl  3 3 3 3 75 BSH 

14 Gd  3 4 3 4 87,5 BSB 

15 Rdy  3 4 3 3 81,2 BSB 

16 Rngg  3 3 3 3 75 BSH 

17 Lr  2 3 1 2 50 MB 

18 Slsb  2 3 1 2 50 MB 

Jumlah Nilai  
1375,2  

Nilai Rata-rata  
76,4 

Jumlah siswa yang tuntas  
15 siswa  

Ketuntasan belajar dalam 

kemampuan mengenal lambang 

bilangan 1-10 

83%  
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Untuk mengetahui jumlah skor per siswa, peneliti 

menggunakan Hfd sebagai contohnya dengan dihitung 

menggunakan rumus berikut:  

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖  =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖  =
12

16
 × 100 

           =  75 (Berkembang Sesuai Harapan) 

 

Untuk mengetahui nilai rata-rata, maka dapat 

menggunakan rumus berikut: 

×  =   
∑ × 

∑ N
 

×  =   
1375,2

18 
 

=   76,4 

 

Sedangkan untuk mengetahui ketuntasan dari hasil belajar 

lambang bilangan 1-10 dapat menggunakan rumus berikut:  

 

                       𝑃  =
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑇𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 𝐵𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟

∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑛𝑦𝑎
  × 100% 

         𝑃   =
15 

18
× 100% 

         =  83%  (Berkembang Sangat Baik) 

 

Hasil dari siklus II dari setiap pertemuan mengalami 

peningkatan terhadap kemampuan hasil belajar lambang 

bilangan 1-10. Pertemuan pertama ketuntasan belajar siswa 
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mencapai 72% dan pada pertemuan kedua juga meningkat 

sebanyak 83% dengan kategori BSH dan BSB. Dengan hasil 

yang diperoleh pada pertemuan kedua telah mencapai dari 

indikator keberhasilan yang telah ditentukan yaitu lebih dari 

75%, maka peneliti memutuskan untuk berhenti sampai siklus II 

saja. Adapun tabel rekapitulasi hasil data tindakan pada siklus II 

pada pertemuan terakhir, yaitu:  

Tabel 4.8 

Data Rekapitulasi Hasil Belajar Siklus II Pertemuan terakhir 

 

Kelompok Kategori 
Siklus II pertemuan kedua 

Jumlah Siswa Presentase  

A 

BB 0 0% 

MB 3 17% 

BSH 5 28% 

BSB  10 56% 

 

Dari tabel 4.8 dapat diketahui bahwa kemampuan hasil 

belajar lambang bilangan 1-10 sudah berkembang sangat baik. 

Hasil observasi tersebut dituangkan kedalam grafik berikut: 

Grafik 4.2 

Grafik Rekapitulasi Kemampuan Hasil Belajar Lambang 

Bilangan 1-10  

 

0

5

10

15

BB MB BSH BSB

3 5
10

17%
28%

56%

Presentase Jumlah Siswa
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4. Refleksi Siklus II 

Dari hasil tindakan yang dilakukan pada siklus II, 

kemampuan siswa sudah mulai berkembang sangat baik 

yaitu dapat dilihat dari ketuntasan belajar pada pertemuan 

kedua telah mencapai 83% dengan jumlah siswa yang 

tuntas sebanyak 15 siswa, sedangkan 3 siswa yang lain 

masih dalam kriteria mulai berkembang karena dari 

mereka mengalami keterlambatan.  

Adapun perbedaan dari siklus sebelumnya adalah 

sebagai berikut:  

1) Keadaan kelas lebih kondusif.  

2) Dengan kegiatan bermain kartu angka bergambar, 

perkembangan kognitif siswa juga terlatih sangat 

baik dan siswa juga lebih memahami dan 

mengenal lambang bilangan 1-10 dengan baik dan 

benar. 

Berdasarkan dari hasil yang telah diperoleh tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa pelaksanaan penelitian ini dilakukan 

dengan baik sehingga menciptakan keberhasilan yang 

memuaskan. Hal ini ditandai dengan meningkatnya jumlah 

siswa yang mendapatkan kriteria berkembang sangat baik 

(BSB) yang mencapai 83%, dengan begitu maka peneliti 

menghentikan tindakan sampai dengan siklus II.   
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d. Pembahasan  

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas 

kolaboratif yang terdiri dari dua siklus. Pada setiap siklus terdiri 

dari dua pertemuan. Setiap siklus terdiri dari perencanaan, 

pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Siklus I dimulai pada 

tanggal 02 Desember 2019 sampai 03 Desember 2019. 

Sedangkan siklus II dilaksanakan mulai tanggal 11 Desember 

sampai 12 Desember 2019. Satu siklus terdiri dari dua kali 

pertemuan dengan masing-masing durasi 120 menit. Hasil yang 

diperoleh berasal dari data yang berupa lembar nilai observasi. 

Hasil dari data lembar nilai observasi digunakan untuk 

mengetahui peningkatan kemampuan hasil belajar lambang 

bilangan 1-10 yang terjadi pada siswa kelompok A. 

Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini adalah 

peningkatan hasil belajar lambang bilangan 1-10 menggunakan 

kartu angka bergambar pada siswa kelompok A TK 

Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan Sidoarjo. 

Kemampuan hasil belajar lambang bilangan 1-10 pada siswa 

kelompok A masih kurang disebabkan oleh beberapa hal, yaitu 

ketersediaan jumlah pendidik di kelompok A yang membuat 

situasi pembelajarannya kurang kondusif dan kurangnya media 

pembelajaran yang seharusnya dapat mengembangkan 

kemampuan siswa secara optimal. Karena pada kegiatan 

mengenal lambang bilangan 1-10 sebelumnya hanya 
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menggunakan LKS, buku tulis dan metode hafalan saja. Selain 

itu, stimulasi yang selama ini diberikan oleh guru dirasa belum 

mampu mengoptimalkan kemampuan hasil belajar lambang 

bilangan pada siswa.  

Pada tindakan sebelumnya, peneliti mengajak siswa untuk 

mengenal bentuk bilangan 1-10, menyebutkan, menulis dan 

menghubungkan lambang bilangan dengan benda atau gambar. 

Kemampuan hasil belajar lambang bilangan 1-10 masih perlu 

ditingkatkan, oleh karena itu peneliti menggunakan kartu angka 

bergambar sebagai media yang baru dan belum pernah 

digunakan di TK Dharmawanita Persatuan Kragan. Metode 

permainan kartu angka bergambar sendiri merupakan metode 

yang mengembangkan kemampuan berpikir siswa atau bisa 

disebut juga dengan perkembangan kognitif. Adapun teori 

perkembangan kognitif menurut Ahmad Susanto yaitu 

perkembangan berpikir anak untuk memperoleh pengetahuan, 

dan pengalaman untuk mengingat, menalar dan memecahkan 

masalah pada suatu kejadian. Pikiran anak mulai aktif sejak 

lahir, dari hari ke hari sepanjang pertumbuhannya.54  

Penggunaan media kartu angka bergambar ini dikemas 

dan digunakan dengan menarik dan menyenangkan serta 

mengharuskan siswa untuk terlibat secara langsung dalam 

pembelajaran tersebut, maka akan dapat menarik perhatian 

 
54 Ahmad Susanto. Perkembangan anak usia dini pengantar dalam berbagai 

aspeknya.(Jakarta: Kencana Perdana. 2011). Hlm. 52. 
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siswa dalam proses pembelajaran berlangsung. Apabila 

perhatian siswa sudah meningkat, maka pembelajaran pun 

menjadi lebih kondusif dan kemampuan siswa akan meningkat 

secara optimal. Hal ini dibuktikan dengan adanya 2 kali 

pertemuan ini menunjukkan bahwa kemampuan hasil belajar 

lambang bilangan 1-10 di TK Dharmawanita Persatuan Kragan 

mengalami peningkatan yang baik dari kondisi sebelum 

dilaksanakannya tindakan ini. Pada kondisi dimana sebelum 

adanya tindakan terdapat 6 siswa dengan kriteria belum 

berkembang (BB), kemudian mengalami peningkatan menjadi 3 

siswa yang masih belum berkembang (BB) pada siklus I 

pertemuan pertama, kemudian mengalami peningkatan lagi pada 

siklus I pertemuan kedua menjadi 0 siswa yang masih belum 

berkembang (BB) dan siswa rata-rata sudah memenuhi kategori 

mulai berkembang (MB) dengan ketuntasan belajar 50%.  

Siklus II pada pertemuan pertama mengalami peningkatan 

5 siswa pada kategori mulai berkembang (MB) dan 10 siswa 

sudah berkembang sesuai harapan (BSH)  dengan ketuntasan 

belajar sudah mencapai 72%. Dan pada siklus II pertemuan 

kedua mengalami peningkatan lagi sebanyak 3 siswa pada 

kategori mulai berkembang (MB) dan 10 siswa mengalami 

peningkatan sangat baik pada kategori berkembang sangat baik 

(BSB). Terdapat 3 siswa dengan kategori mulai berkembang, 

diantaranya ada 1 siswa yang mengalami keterlambatan 
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perkembangannya dan 2 siswa lainnya belum bisa fokus 

terhadap pekerjaannya. Pada siklus II pertemuan kedua 

ketuntasan belajar siswa mencapai 83% dengan kategori 

berkembang sangat baik (BSB). Dengan hasil perolehan 

ketuntasan belajar 83%, maka sudah sesuai dengan indikator 

keberhasilan yang telah disusun.  

Keberhasilan yang diperoleh telah membuktikan adanya 

kesesuaian antara teori dengan hasil penelitian. Apabila metode 

pembelajaran yang diajarkan dilakukan secara terus-menerus 

maka hasilnya akan lebih baik lagi dari sebelumnya. Seperti 

hukum latihan (The law of exercise) dari teori asosiasi yang 

dikemukakan oleh Thorndhike menyatakan bahwa hubungan 

antara stimulasi dan respon akan menjadi kuat apabila sering 

dilakukan.55 Artinya hubungan stimulasi dan respon ini akan 

menjadi lemah apabila tidak ada latihan secara terus-menerus. 

Maka dari itu, kemampuan berpikir anak dilatih dan diasah 

secara terus-menerus melalui permainan kartu angka bergambar, 

agar perkembangan kognitifnya berkembang secara optimal. 

Berikut adalah tabel perbandingan mulai dari pra siklus, siklus I 

dan siklus II.  

 

 

 

 
55 Sugihartono, dkk. Psikologi Pendidikan. (Yogyakarta: UNY Press.2007).Hlm.92 
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Tabel 4.9  

Rekapitulasi Data hasil perbandingan pra siklus, siklus I, 

dan siklus II 

No. Kriteria 
Pra 

Siklus 

Siklus I Siklus II 

Pertemuan 

Pertama 

Pertemuan 

Kedua 

Pertemuan 

Pertama 

Pertemuan 

Kedua 

1. 

Nilai rata-

rata hasil 

belajar 

- 47,5 55,2 66,7 76,4 

2. 

Observasi 

aktivitas 

guru 

36 52 62 55 80 

3. 

Observasi 

aktivitas 

siswa 

32 41,2 62,5 65 76,2 

4. Ketuntasan - 33% 50% 72% 83% 

 

 

Setelah melihat hasil data kemampuan belajar siswa 

kelompok A TK DWP Kragan mengalami peningkatan mulai 

dari pra siklus sampai siklus II. Hal ini dapat dilihat dari 

peningkatan nilai kriteria kemampuan hasil belajar siswa setelah 

melakukan pembelajaran dengan menggunakan metode 

permainan kartu angka bergambar.  

Penelitian ini dengan penelitian terdahulu memiliki 

perbedaan yaitu dari segi metode, sama-sama menggunakan 

metode kartu angka bergambar, namun pada penelitian ini 

ukuran kartu angka bergambarnya lebih besar daripada kartu 

angka bergambar peneliti terdahulu. Karena pada penelitian 

terdahulu hanya menggunakan kartu angka bergambar 
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berukuran kecil sehingga untuk bilangan jumlah besar 

gambarnya terlihat sangat kecil. Sedangkan dalam segi 

pembelajaran sama-sama dilakukan sambil bermain, sehingga 

siswa sangat tertarik dengan pembelajaran ini. Namun, pada 

penelitian terdahulu pembelajarannya dilakukan secara sentra. 

Sedangkan pada penelitian ini pembelajarannya dilakukan 

secara klasikal.  
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN  

 

A. KESIMPULAN  

Kemampuan hasil belajar lambang bilangan kelompok A TK 

Dharmawanita Persatuan Kragan Gedangan Sidoarjo sudah dilakukan 

dengan baik melalui metode permainan kartu angka bergambar. Adapun 

kesimpulan hasil pembahasan penelitian yang sudah dilakukan adalah 

sebagai berikut.  

1. Penerapan metode permainan kartu angka bergambar dilakukan 

dengan baik, terbukti dari keantusiasan para siswa ketika kegiatan 

permainan kartu angka bergambar berlangsung dan kemampuan 

hasil belajar siswa mengalami peningkatan disetiap siklusnya. 

Adapun Langkah-langkah penerapannya yaitu, guru 

memperkenalkan bentuk lambang bilangan 1-10 menggunakan kartu 

angka bergambar. Kemudian siswa diminta untuk menyebutkan 

secara urut lambang bilangan 1-10 secara bersama-sama. Guru dan 

siswa menyanyikan lagu sesuai tema pembelajaran, yaitu lagu yang 

berjudul “macam-macam buah” dan “jumlah kaki binatang”. Setelah 

itu, guru memberikan contoh bermain kartu angka bergambar dan 

siswa diminta untuk melakukan permainan kartu angka bergambar 

secara bergantian. Siswa juga diminta untuk menulis lambang 

bilangan 1-10 dan menghubungkan antara lambang bilangan dengan 

jumlah gambar yang telah tersedia.  
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2. Peningkatan kemampuan hasil belajar lambang bilangan 

menggunakan metode permainan kartu angka bergambar sudah 

tercapai pada penelitian ini, terbukti dari hasil analisis data yang 

menyatakan bahwa presentase kemampuan hasil belajar lambang 

bilangan mengalami peningkatan disetiap siklusnya. Sebelum 

adanya tindakan, ada 2 siswa yang mampu belajar lambang bilangan 

sesuai dengan indikator. Pada pelaksanaan siklus I pertemuan 

pertama ketuntasan belajar siswa mencapai 33%, pada pertemuan 

kedua ketuntasan belajar siswa mencapai 50%. Sedangkan, pada 

pelaksanaan siklus II pertemuan pertama ketuntasan belajar siswa 

mencapai 72%, dan mengalami peningkatan pada pertemuan kedua 

sebesar 83% dengan kategori berkembang sangat baik (BSB) dengan 

jumlah siswa yang tuntas sebanyak 15 siswa. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa untuk meningkatkan hasil belajar lambang 

bilangan pada kelompok A TK Dharmawanita Persatuan Kragan 

Gedangan Sidoarjo Tahun Ajaran 2020 dapat dilakukan melalui 

penerapan metode permainan kartu angka bergambar.  

 

B. SARAN  

Penelitian mengenai penerapan metode permainan kartu angka 

bergambar untuk meningkatkan hasil belajar lambang bilangan pada 

kelompok A yang dilaksanakan oleh peneliti masih jauh dari kata sempurna. 

Masih banyak terdapat kekurangan-kekurangan yang harus diperbaiki lagi 

dalam setiap pertemuannya. Sehingga peneliti berharap kepada peneliti 

berikutnya yaitu:  
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1. Penerapan metode permainan kartu angka bergambar sebaiknya 

menggunakan variasi kegiatan yang lebih menarik lagi untuk 

meningkatkan hasil belajar lambang bilangan 1-10 pada kelompok 

A.  

2. Peningkatan kemampuan hasil belajar lambang bilangan 1-10 

melalui metode permainan kartu angka bergambar lebih baiknya 

dilakukan dengan cara memahami kemampuan yang dimiliki setiap 

siswa dan menyusun indikator-indikator yang lebih fokus untuk 

mengembangkan kemampuan kognitif. Dengan begitu akan 

meningkatkan lagi kemampuan kognitif siswa.  
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