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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak usia
4-5 tahun melalui penggunaan media Kincir Angka di TK Bhakti Kusuma, Kota Bekasi.
Metode penelitian tindakan kelas digunakan dalam dua siklus yang mencakup
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek peneclitian adalah 10 anak
kelompok A. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan: pada siklus I,
kemampuan berhitung meningkat dengan 40% anak berkembang sangat baik (BSB), dan
pada siklus II meningkat menjadi 80% anak berkembang sangat baik (BSB). Hasil ini
menunjukkan bahwa media Kincir Angka efektif dalam meningkatkan kemampuan
berhitung anak usia 4-5 tahun di TK Bhakti Kusuma. Penelitian ini membuktikan bahwa
metode ini dapat mencapai atau melebihi tingkat ketuntasan 75%, dengan hasil akhir
mencapai 80%.

Kata Kunci: Kemampuan Berhitung, Media Kincir Angka, Penelitian Tindakan Kelas.

1. Pendahuluan

Perkembangan kepribadian dan kemampuan kognitif anak dimulai sejak masa kanak-
kanak, di mana masa ini dianggap sebagai fondasi utama yang membentuk individu di
masa dewasa. Masa kanak-kanak, sering disebut sebagai "masa keemasan™ atau "golden
age," adalah periode yang sangat penting karena tidak dapat diulang. Pada masa ini,
setiap anak dilahirkan dengan potensi dan kemampuan yang unik, termasuk kemampuan
dalam aspek bahasa, motorik, intelektual, dan kognitif. Pendidikan dan stimulasi yang
tepat selama masa ini sangat penting untuk mengoptimalkan potensi tersebut.

Salah satu aspek penting dari perkembangan kognitif anak adalah kemampuan berhitung,
yang mulai terbentuk sejak usia dini. Anak-anak pada usia 4-5 tahun sudah mulai mampu
menyebutkan urutan bilangan dari 1 hingga 10. Namun, meskipun ada anggapan bahwa
pembelajaran matematika di usia ini terlalu dini, penelitian menunjukkan bahwa
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pengenalan matematika sejak dini dapat memiliki dampak signifikan pada kemampuan
kognitif dan perkembangan anak di masa depan.

Pada TK Bhakti Kusuma, Bekasi, ditemukan bahwa meskipun pembelajaran matematika
sudah diterapkan pada kelompok anak usia 4-5 tahun, metode yang digunakan cenderung
monoton dan kurang menarik bagi anak-anak. Guru-guru lebih banyak mengandalkan
media pembelajaran konvensional seperti buku, papan tulis, dan kartu flash angka.
Akibatnya, anak-anak menjadi kurang tertarik dan mengalami kesulitan dalam
memahami konsep matematika dasar, seperti mengenal simbol angka dan melakukan
operasi penjumlahan serta pengurangan.

Masalah ini mengindikasikan perlunya inovasi dalam media pembelajaran untuk menarik
minat anak-anak dalam belajar matematika. Salah satu solusi yang diusulkan adalah
penggunaan permainan Kincir angka. Permainan ini tidak hanya bertujuan untuk
mengenalkan angka, tetapi juga melatih koordinasi, mengenal warna, dan
mengembangkan kemampuan kognitif anak melalui pendekatan bermain sambil belajar.
Dengan memutar Kincir dan mengenali angka yang muncul, anak-anak dapat belajar
dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan.

Berdasarkan latar belakang ini, penelitian ini berfokus pada penerapan permainan kincir
angka sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berhitung pada anak
usia 4-5 tahun di TK Bhakti Kusuma. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam mengembangkan metode pembelajaran yang lebih efektif dan
menyenangkan bagi anak-anak usia dini, khususnya dalam pengembangan kemampuan
berhitung.

2. Metode

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi tingkat kemampuan berhitung pada anak
usia 4-5 tahun serta mengungkap masalah yang dihadapi dalam pengembangan
kemampuan berhitung melalui penggunaan media kincir angka. Penelitian dilaksanakan
di TK Bhakti Kusuma, yang berlokasi di JI. Aki Penjol Rt 004/001, Rawa Mulya,
Mustika Jaya, Kota Bekasi. Sekolah ini berdiri sejak 2021 dengan luas lahan 252 meter
persegi dan memiliki staf pengajar yang terdiri dari 3 guru dan 1 kepala sekolah,
Trimangesti Mulyani, S.Pd.l. Fokus penelitian ini adalah pada kelompok A yang terdiri
dari 14 siswa, di mana pra-penelitian pada awal Februari 2024 menunjukkan bahwa dua
anak memiliki kemampuan berhitung yang masih rendah.
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Penelitian dilakukan selama dua bulan, dari April hingga Juni 2024, menggunakan
metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Metode ini memungkinkan peneliti untuk
mengontrol dan menerapkan intervensi yang direncanakan dalam lingkungan kelas.
Penelitian difokuskan pada penerapan metode pembelajaran kontekstual dengan media
kincir angka untuk mengembangkan kemampuan berhitung siswa.

Rancangan penelitian mengikuti model tindakan Kurt Lewin, yang terdiri dari dua siklus.
Setiap siklus meliputi empat tahap: perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan
refleksi. Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun strategi untuk mengatasi masalah
yang ditemukan. Selanjutnya, rencana ini diterapkan dalam pembelajaran di kelas.
Observasi dilakukan untuk mengamati perkembangan siswa, yang kemudian dievaluasi
dalam tahap refleksi guna menentukan langkah selanjutnya atau menyusun kesimpulan
jika siklus telah selesai. Pendekatan ini memungkinkan penyesuaian strategi
pembelajaran secara berkelanjutan, dengan harapan dapat meningkatkan kemampuan
berhitung siswa secara efektif.

3. Hasil dan Diskusi

Penelitian ini dilakukan di TK Bhakti Kusuma, Mustika Jaya, Kota Bekasi, dengan tujuan untuk
meningkatkan kemampuan berhitung anak-anak usia 4-5 tahun melalui penggunaan media
pembelajaran kincir angka. Berdasarkan observasi awal, ditemukan bahwa kemampuan berhitung
anak-anak di TK Bhakti Kusuma masih rendah. Sebagian besar anak berada pada kategori
"Belum Berkembang" (BB) dan "Mulai Berkembang" (MB), sementara tidak ada anak yang
masuk dalam kategori "Berkembang Sesuai Harapan" (BSH) atau "Berkembang Sangat Baik"
(BSB). Kondisi ini menunjukkan perlunya intervensi dalam metode pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif.

Tabel 1. Hasil Peningkatan Pra Siklus- Siklus I- Siklus IT

Siklus 11 Jumlah
No Hasil BB % MB % BSH % BSB %
1 Prasiklus 27 675 13 325 0 0 0 0 100
2 Siklus | 6 15 6 15 12 30 26 40 100
3 Siklus I 0 0 2 5 6 15 32 80 100
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Gambar 1. Grafik Hasil Peningkatan Pra Siklus-Siklus 1-Siklus 11

Peningkatan kemampuan berhitung anak melalui penggunaan kincir angka menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang menarik dapat memotivasi anak untuk belajar dengan lebih baik.
Sebelum dilakukan tindakan, sebagian besar anak mengalami kesulitan dalam mengenal dan
memahami angka, terutama dalam melakukan penjumlahan dan pengurangan. Anak-anak merasa
bosan dengan metode pembelajaran yang konvensional, sehingga kurang termotivasi untuk
belajar.

Namun, setelah diterapkan pembelajaran melalui kincir angka, anak-anak mulai menunjukkan
respons yang positif. Mereka lebih tertarik dan aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.
Dalam setiap pertemuan pada Siklus I, terjadi peningkatan kemampuan berhitung anak, meskipun
masih ada beberapa anak yang memerlukan bantuan guru untuk memahami materi yang
diajarkan. Hal ini menunjukkan bahwa media kincir angka efektif dalam membantu anak-anak
memahami konsep berhitung dengan lebih mudah dan menyenangkan.

Penting untuk dicatat bahwa keberhasilan ini tidak hanya bergantung pada media yang
digunakan, tetapi juga pada pendekatan yang melibatkan anak secara aktif dan kreatif. Dengan
pendekatan yang tepat, seperti menggunakan kincir angka yang interaktif, anak-anak merasa lebih
tertarik untuk belajar dan cenderung memahami materi dengan lebih baik. Hasil ini sejalan
dengan prinsip "Bermain sambil belajar" yang diterapkan di TK Bhakti Kusuma, di mana
pembelajaran dirancang agar anak-anak merasa nyaman dan senang, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih efektif.
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Secara keseluruhan, penggunaan media kincir angka dalam pembelajaran berhitung di TK Bhakti
Kusuma terbukti meningkatkan kemampuan berhitung anak-anak. Namun, diperlukan upaya
lanjutan untuk memaksimalkan hasil yang dicapai, termasuk peningkatan variasi media
pembelajaran dan metode yang lebih inovatif untuk menjaga minat dan motivasi anak dalam
belajar.

4. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilakukan pada anak kelompok A di
TK Bhakti Kusuma, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media kincir angka dalam
pembelajaran matematika efektif dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak usia
4-5 tahun. Peningkatan terjadi pada pemahaman anak terhadap angka 1-10, kemampuan
berhitung penjumlahan, dan kemampuan menghitung pengurangan. Media kincir angka
berhasil membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif, yang terlihat dari
peningkatan signifikan dalam kemampuan berhitung anak. Sebelum tindakan, mayoritas
anak berada pada kategori "Belum Berkembang” (BB) dengan 67,5% dan "Mulai
Berkembang" (MB) dengan 32,5%. Setelah siklus I, persentase anak yang "Belum
Berkembang™ (BB) turun menjadi 15%, sementara yang "Mulai Berkembang" (MB) juga
turun menjadi 15%. Pada siklus 11, terjadi peningkatan yang lebih signifikan, dengan 15%
anak berada pada kategori "Berkembang Sesuai Harapan" (BSH) dan 80% anak berada
pada kategori "Berkembang Sangat Baik™ (BSB). Hal ini menunjukkan bahwa daya serap
siswa terhadap pembelajaran matematika meningkat dengan sangat baik dari pra siklus
hingga siklus I1.
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