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ABSTRAK

Berdasarkan hasil observasi pada Kelompok A TK Kusuma Bangsa: Plandaan Jombang diketahui
bahwa kemampuan anak dalam mengenal lambang bilangan masih rendah. Hal. ini terlihat dari hasil
proses pembelajaran mengenal lambang bilangan anak yang mampu mengenal lambang bilangan hanya
5 anak atau 30% dari 18 anak. Realitas ini disebabkan oleh pembelajaran berpusat pada lembar kegiatan
anak (LKA). Salah satu metode yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan mengenal lambang
bilangan 1-10 adalah bermain bowling dan kartu bergambar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui apakah bermain bowling dan kartu bergambar dapat meningkatkan kemampuan mengenal
lambang bilangan 1-10 pada anak kelompok A di TK Kusuma Bangsa Plandaan Jombang.

Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas yang dirancang dalam siklus berulang yang
terdiri atas 2 siklus. Setiap siklus terdiri atas 4 tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi
dan refleksi. Subjek dari penelitian ini-adalah anak kelompok A TK Kusuma Bangsa Plandaan Jombang
berjumlah 18 anak, ,yang terdiri.atas.8.anak laki-laki dan 10 anak perempuan. Teknik pengumpulan data
menggunakan observasi dan dokumentasi sedangkan teknik analisis datanya menggunakan statistik
deskriptif.

Berdasarkan penelitian pada siklus'l,” kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10 pada anak
sebesar 61%. Hasil ini belum sesuai-dengan. kriteria pencapaian tingkat perkembangan anak yaitu 75%,
sehingga dilanjutkan pada siklus Il. Hasil penelitian pada siklus Il diperoleh hasil kemampuan anak
mengenal lambang bilangan 1-10 meningkat menjadi 89%. Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat
disimpulkan bahwa bahwa bermain bowling dan kartu bergambar dapat meningkatkan kemampuan
mengenal lambang bilangan 1-10 pada-anak kelompok A TK'Kusuma Bangsa Plandaan Jombang.

Kata kunci : pengenalan lambang bilangan 1-10; bermain bowling dan kartu bergambar

ABSTRACT

Based on the observation, at group.A TK Kusuma Bangsa Plandaan Jombang was known that
children ability to know numeric symbaol are still_low. It can be seen fram the result of learning.process to
know numeric symbol, children that capable to knowing numeric symbol are only 5 children or 30% from
the 18 children. This is happen because the learning section are too focused to children paper sheets. One
method used to increase the ability to know the symbol of 1-10 using bowling and playing card activity.
The purpose of this research is to know if playing bowling and card can increase children ability to know
numeric symbol of 1-10 at TK Kusuma Bangsa Plandaan Jombang

This research are using research class action method with spiral shape in repetitive cycles
consisting of 2 cycles. Each cycle consists of four stages have planning, action,observation and reflection.
Subject of this research are children at TK Kusuma Bangsa Plandaan Jombang that consist of 18
children, 8 boys and 10 girl. The collecting data technique are using observation and documentation
sheets while analys data technique are using static descriptif.

Based on the research at first cycle, the result of knowimg numeric symbol of 1-10 on the child
reaches 61%. This show that the result are still not hit the criteria that is 75%, so it extended the second
cycle . From the cycle 2, the result of knowing numeric symbol of 1-10 increase to 89%. Based on the
analys data, can conclude that through playing bowling and card can increase the ability to knowing
symbol 1-10 to the children at TK Kusuma Bangsa Plandaan Jombang.

Keyword: knowing numeric symbol 1-10, playing bowling and card
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PENDAHULUAN

Taman Kanak-Kanak adalah salah satu
pendidikan anak usia dini yang berada dalam
jalur formal. Di dalam kurikulum TK yaitu
Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No.58
Tahun 2009 tertulis bahwa salah satu aspek
perkembangan adalah perkembangan kognitif.
Di dalam lingkup perkembangan kognitif anak
usia 4-5 tahun terdapat tingkat capaian
perkembangan mengenal lambang bilangan
dengan indikator mengenal lambang bilangan 1-
10. Artinya anak kelompok A harus mengenal
lambang bilangan 1-10 tersebut. Kemampuan
mengenal lambang bilangan ini sangat penting
dikembangkan pada anak untuk mempersiapkan
mereka  dalam memasuki pendidikan
selanjutnya yaitu pendidikan’ Sekolah Dasar.
Berdasarkan observasi peneliti di TK Kusuma
Bangsa Plandaan Jombang yang berjumlah 18
anak, menunjukkan ~kemampuan mengenal
lambang bilangan 1-10° masih .rendah" dan
mengalami kesulitan; Hal ini karena dalam
mengenalkan lambang bilangan 1-10. guru
hanya menggunakan metode pemberian tugas
mengerjakan lembar Kerja anak:

Keadaan inilah yang mendorong penulis
untuk memperbaiki proses pembelajaran dengan
melakukan penelitian yang berjudul
“Meningkatkan Kemampuan Mengenal
Lambang Bilangan 1-10 Melalui _bermain
bowling dan kartu bergambar pada kelompok A
di TK Kusuma Bangsa Plandaan_Jombang.
Maka rumusan masalahnya ‘adalah “Apakah
bermain bowling dan kartu bergambar dapat
meningkatkan kemampuan mengenal lambang
bilangan 1-10 pada anak kelompok A di TK
Kusuma bangsa Plandaan Jombang?”

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui apakah bermain bowling dan kartu
bergambar dapat meningkatkan kemampuan
anak mengenal lambang bilangan 1-10. Manfaat
yang diperoleh dari penelitian adalah
menjadikan kegiatan bermain bowling dan kartu
bergambar sebagai kegiatan yang menarik dan
lebih efektif dalam mengenalkan lambang
bilangan 1-10 pada anak usia dini, mengetahui
cara bermain bowling dan kartu bergambar
dalam mengenalkan lambang bilangan 1-10
pada anak usia dini .

Pengertian kemampuan mengenal lambang
bilangan adalah kemampuan seesorang dalam
mengenal symbol atau lambang yang mewakili
benda yang dapat dihitung. Di dalam penelitian
anak dikatakan mengenal lambang bilangan jika
anak dapat menyebutkan bilangan dengan
menghitung  benda, anak juga  dapat
menunjukkan lambang bilangan serta dapat

mengurutkan lambang bilangan dengan urut.

Untuk  mengoptimalkan kemampuan anak

mengenal lambang bilangan perlu adanya

kegiatan yang menarik dan menyenangkan dan
dilakukan secara konsisten dan kontinu
berdasarkan  tahapan-tahapannya. = Tahapan
pembelajaran mengenal lambang bilangan

(Susanto, 2011: 100-101) sebagai berikut: tahap

konsep atau pengertian, tahap transmisi atau

peralihan dan tahap lambang.

Salah satu kegiatan bermain yang
dirancang sesuai dengan tahapan-tahapan
mengenal lambang bilangan adalah bermain
bowling dan kartu bergambar. Menurut Piaget
(dalam Sujiono, 2009: 144) bermain adalah
kegiatan yang dilakukan secara berulang-ulang
dan menimbulkan kesenangan bagi diri
seseorang. Bermain bowling adalah kegiatan
yang dilakukan dengan cara menggelindingkan
bola ke arah pin (botol) sehingga botol bisa
jatuh kemudian. botol .« yang jatuh dihitung.
Sementara kartu bergambar adalah kartu yang
dibuat untuk ~mempermudah anak dalam
mencari lambang bilangan.

Media yang diperlukan dalam bermain bowling

adalah bola plastik; pin-(botol plastik) yang

berjumlah sepuluh, kartu bergambar dan kartu
angka. Langkah- langkah bermain bowling dan
kartu bergambar:

1. Anak diajak berdiri.+ melihat guru
memberikan contoh cara bermain bowling
dan kartu bergambar sesuai aturan.

2. Anak diberi. kesempatan untuk bermain
bowling dan kartu bergambar.

3. Anak menghitung botol yang jatuh.

4. Anak mencari kartu bergambar dan kartu

angka yang mewakili.

Anak menempelkan kartu angka di papan.

6. Anak harus antri dan tidak boleh berebut
atau.mendorong teman yang di depannya.

&

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah
penelitian tindakan kelas, dengan desain model
spiral (Arikunto, 2008: 105), yang memilki 4
tahapan  yaitu perencanaan, pelaksanaan
tindakan, pengamatan, dan refleksi dalam
siklus-siklusnya. Tahap-tahap penelitian dapat
dilihat pada gambar berikut:
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Perencanaan J
g observasi &

Siklus selanjutnya

Gambar /1
Model alur PTK
(Arikunto, 2008:105)

Prosedur penelitian ini difokuskan pada
beberapa hal sebagai berikut:
a. Perencanaan

1. Mempersiapkan ~RKH,
media,

2. Menetapkan jadwal-penelitian

3. Penyiapkan alat penilaian dan observasi

(Tabel perencanaan = Siklus Pertama)

terlampir
b. Pelaksanaan / Tindakan

Melaksanakan  kegiatan _pembelajaran
dengan media bowling.dan kartu bergambar.
c. Pengamatan / Observasi
Dilaksanakan bersamaan  dengan PBM
meliputi Observasi aktivitas guru dan anak,
observasi kemampuan mengenal lambang
bilangan.
d. Refleksi
Kegiatan PBM Skor 75%: kriteria baik (15
anak mendapat skor: 3 spada“ tiap indikator
yang diamati).

Subjek, lokasi dan waktu penelitian
adalah anak kelompok A TK Kusuma Bangsa
Plandaan Jombang yang terletak di JI. Pandowo
No.21 Plandaan Jombang yang berjumlah 18
anak. Penelitian dilakukan pada semester 2
bulan April-Mei 2014.

Tabel 1

Instrumen penilaian kemampuan mengenal
lambang bilangan 1-10

menyiapkan

N Indikator Butir item Penilaian
0
1 | Membilang/ Menyebutkan bilangan | 1| 2 | 3
menyebut dengan benda
urutan
bilangan 1-10
2 | Menunjukkan | Menunjukkan lambang
lambang bilangan sesuai dengan
bilangan jumlah benda
3 | Mengurutkan | Mengurutkan lambang
lambang bilangan sesuai dengan
bilangan jumlah benda

(Sumber: Permendiknas No. 58 tahun 2009)

Penelitian menggunakan teknik
pengumpulan data observasi. Teknik analisis
data adalah statistik deskriptif yaitu jenis
statistik yang  melukiskan  menganalisis
kelompok vyang diberikan tanpa membuat
kesimpulan tentang populasi atau kelompok
yang lebih besar (Sudjana, 2005: 7).

Teknik analisis data yang digunakan

rumus  distribusi  frekuensi  tunggal  (
Winarshunu, 2002:22 ) sebagai berikut :
-L x100%

(Winarshunu, 2002:22)

Keterangan::

P Angka prosentase

f Kemampuan yang di capai

N Jumlah Kemampuan Maksimal

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian.ini. menggunakan teknik analisis
deskriptif  dengan tujuan mengetahui prestasi
belajar yang-dicapai anak juga respon anak
terhadap . Kkegiatan —‘pembelajaran.  Hasil
penelitian siklus | masihbelum berhasil, karena
belum mencapai target keberhasilan yang
diinginkan yaitu 75% atau 15 anak mendapat
skor 3./ Pelaksanaan mendengarkan melalui
kegiatan bermain bowling dan kartu bergambar
masih ‘kurang karena suara guru yang kurang
keras dan kurang_jelas dalam memberikan
contoh bermain.:Selain, itu~kegiatannya juga
dilakukan di-luar-kelas sehingga bola tidak bisa
mengarah ke pin yang disediakan, anak juga

tidak kosentrasi sehingga perlu adanya
perbaikan pada siklus berikutnya.
Hasil penelitian siklus 11 menunjukkan

bahwa kegiatan bermain bowling dan kartu
bergambar dapat meningkatkan kemampuan
mengenal lambang bilangan 1-10. Hal ini
terlihatdari hasil kemampuan anak mengenal
lambang bilangan dari 61% mencapai 89%.
Keberhasilan guru pada proses pembelajaran
melalui bermain bowling dan kartu bergambar
dilakukan di dalam kelas, suara guru dalam
memberikan contoh bermain jelas dan keras.
Hasil penelitian siklus 1l berhasil dan tidak
perlu adanya perbaikan lagi karena sudah
mencapai target keberhasilan yaitu 75%.
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Tabel 2
Rekapitulasi hasil kegiatan peningkatan

kemampuan mengenal lambang bilangan 1-
10.

No Aspek Siklus | Siklus | Ket
kemampuan | I
anak

1 Aspek 61% | 89% | Naik
kemampuan 28%
mengenal
lambang
bilangan 1-10

(Sumber: hasil kegiatan peningkatan
kemampuan mengenal lambang bilangan 1-
10)

Berdasarkan tabel di atas hasil kegiatan
peningkatan kemampuan mengenal lambang
bilangan 1-10 dapat dilihat pada grafik sebagali
berikut:

100%

80%

60%

Osiklus |
40% B Siklus I

20%

0%

KMLB

Grafik-1
Hasil kegiatan peningkatan kemampuan
mengenal lambang bilangan 1-10

Berdasarkan grafik di atas, pada siklus |
data pengamatan kemampuan mengenal
lambang bilangan 1-10 melalui bermain
bowling dan kartu bergambar pada siklus |
sebesar 61% (baik) setelah dilaksanakan siklus
Il mendapat skor 89% ( sangat baik), sehingga
dapat disimpulkan bahwa penelitian tindakan
kelas yang dilakukan oleh guru dan teman
sejawat melalui kegiatan Bermain Bowling dan
Kartu  Bergambar  dapat  meningkatkan
kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10
pada kelompok A di TK Kusuma Bangsa
Plandaan Jombang.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan pembahasan pada bab 1V
didapatkan hasil bahwa peningkatan mengenal
lambang bilangan 1-10 mendapat skor 89%
(sangat baik) sehingga dapat dikatakan bahwa
kegiatan penelitian tindakan kelas yang
dilakukan melalui kegiatan Bermain Bowling
dan Kartu bergambar dapat meningkatkan
kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10
pada kelompok A di TK kusuma Bangsa
Plandaan.

Saran

Berdasarkan  penelitian maka dapat
dikemukakan beberapa saran yang diharapakan
dapatibermanfaat bagi semua pihak, antara lain:

1. Guru. hendaknya memberikan contoh
bermain serta memberikan aturan dalam
permain dengan jelas dan suara yang keras
agar anak lebih paham dan mengerti.

2. Di dalam membuat media pembelajaran
hendaknya menggunakan bahan yang awet
dan tahan lama serta aman bagi anak seperti
botol bekas.

3. Guru hendaknya membuat gambar sesuai
tema yang lebih besar bervariasi agar anak
lebih tertarik mengikuti pembelajaran.

4. Bermain bowling dan Kkartu bergambar
hendaknya dilakukan di dalam kelas supaya
bola dapat mengarah ke arah pin, jika
dilakukan.di luar kelas bola tidak terarah dan
kosentrasi anak juga terpecah.

5. Dalam bermain bowling dan kartu
bergambar guru hendaknya membentuk 2
kelompok sehingga anak tidak berebut
dalam bermain.
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