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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-

10 melalui permainan sunda manda pada anak kelompok A di TKIT AR-Rahmaan 

1 Prambanan, Sleman, Yogyakarta. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh 

kemampuan mengenal angka 1-10 anak kelompok A yang masih rendah dan 

kegiatan pembelajaran mengenal angka 1-10 yang monoton membuat anak cepat 

bosan dan bermain sendiri dengan temanya.  

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas yang dilakukan 

berkolaborasi dengan guru menggunakan model Kemmis dan Mc Taggart dengan 

tahapan perencanaan, pelaksanaan dan pengamatan, serta refleksi. Proses 

penelitian dilaksanakan 2 Siklus yaitu Siklus I dan Siklus II pada bulan Maret 

2015. Subjek penelitian adalah siswa kelompok A TKIT AR-Rahmaan 1 yang 

berjumlah 15 anak terdiri dari 8 anak laki-laki dan 7 anak perempuan. Objek 

penelitian adalah kemampuan mengenal angka 1-10 melalui permainan sunda 

manda. Metode pengumpulan data dalam penelitian ini adalah observasi dan tes, 

sedangkan teknik analisis data menggunakan deskriptif kuantitatif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan mengenal angka 1-10 anak 

meningkat setelah adanya tindakan. Permainan sunda manda yang dilakukan 

secara bertahap dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 anak di 

TKIT AR-Rahmaan 1. Kemampuan mengenal angla 1-10 anak pada pra tindakan 

menunjukkan rata-rata persentase 56,29%. Pada siklus I meningkat mencapai 

68,64% dan di siklus II meningkat mencapai persentase 90,12%. Dengan 

demikian permainan sunda manda dapat digunakan untuk mengajarkan 

kemampuan mengenal angka 1-10. 

 

 

Kata kunci: kemampuan mengenal angka 1-10, permainan sunda manda, anak 

kelompok A 
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     BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan anak usia dini merupakan jenjang pendidikan yang penting 

khususnya bagi tumbuh kembang anak. Berdasarkan Undang-undang Nomor 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 angka 14 menyatakan 

bahwa “Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu 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”. PAUD memberikan layanan kepada anak usia dini untuk 

memberikan stimulasi-stimulasi agar anak dapat tumbuh dan berkembang secara 

optimal. Pertumbuhan dan perkembangan anak akan bermanfaat bagi kehidupan 

selanjutnya.  

Anak usia dini disebut golden age karena pada usia ini pertumbuhan dan 

perkembangan fisik motorik, sosial emosional, kognitif, dan bahasa berlangsung 

dengan sangat pesat (Slamet Suyanto, 2005: 6). Kognitif merupakan salah satu 

aspek perkembangan dasar anak yang perlu untuk dikembangkan melalui 

pemberian stimulus. Stimulasi yang diberikan sejak dini akan berdampak saat 

dewasa kelak. Stimulasi dalam pembelajaran dan pengalaman yang didapat oleh 

anak akan mengembangkan kognitif anak. Stimulasi-stimulasi perlu diberikan 

secara optimal oleh guru ataupun orang tua untuk  memberi kesempatan pada 

anak memahami hal-hal baru. 
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Anak usia taman kanak-kanak berada di perkembangan kognitif telah 

memiliki kemampuan dasar pengetahuan alam sekitar dan tentang matematika. 

Perkembangan pengetahuan alam sekitar pada anak dilihat dari kemampuan 

menyebutkan nama objek yang ada disekitarnya, menjelaskan tentang peristiwa 

yang terjadi, serta hal-hal lainya. Perkembangan matematika dapat dilihat dari 

kemampuan anak dalam konsep bilangan, menghitung batas tertentu dan bahkan 

ada yang telah dapat melakukan operasi hitung secara sederhana (Martini Jamaris, 

2006 : 43).  

Matematika merupakan suatu hal yang penting dalam kehidupan sehari-hari 

(Slamet Suyanto, 2005: 56). Beberapa contoh fungsi matematika dalam kehidupan 

adalah belanja, menghitung benda, dan memahami waktu. Matematika dapat 

dikenalkan anak sejak dini sesuai dengan tahapan perkembangannya. Menurut 

Piaget (Slamet Suyanto, 2005: 161) tujuan pembelajaran matematika untuk anak 

usia dini sebagai logico-mathematical learning atau belajar berpikir logis dan 

matematis dengan cara yang menyenangkan dan tidak rumit. Bukan agar anak 

dapat cepat berhitung namun memahami bahasa matematis dan penggunaannya 

untuk berpikir. Anak usia dini bukan hanya belajar matematika sebagai persiapan 

untuk memahami konsep matematika pada tingkat yang lebih tinggi namun hal 

yang penting adalah matematika digunakan untuk mengajarkan anak berpikir 

logis. Konsep matematika yang perlu dikenalkan pada anak yaitu berhubungan 

dengan lambang bilangan atau angka. Pengenalan angka sangat penting dikuasai 
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oleh anak, sebab akan menjadi dasar bagi penguasaan konsep-konsep matematika 

selanjutnya di jenjang pendidikan berikutnya.  

Bilangan adalah suatu objek matematika yang sifatnya abstrak dan termasuk 

ke dalam unsur yang tidak didefinisikan. Untuk menyatakan suatu bilangan 

dinotasikan dengan lambang bilangan yang disebut angka (Sudaryanti, 2006: 4). 

Kesalahan yang sering terjadi pada praktek pembelajaran mengenal bilangan 

adalah guru sering kali menggunakan buku tulis maupun menuliskannya di papan 

tulis. Hal tersebut dapat membuat anak menganggap bilangan sebagai rangkaian 

kata-kata yang tidak bermakna dan pembelajaran mengenal angka merupakan hal 

yang membosankan. Guru harus menggunakan metode serta media yang menarik 

dan menyenangkan dalam mengenalkan konsep angka tersebut. 

Pengenalan konsep angka kepada anak, memerlukan cara dan stimulasi yang 

tepat dan menyenangkan. Salah satunya adalah melalui kegiatan bermain. 

Prinsipnya pembelajaran di TK tidak terlepas dari kegiatan bermain yang 

menyenangkan. Kegiatan bermain yang menyenangkan memiliki ciri-ciri meliputi 

perasaan menyenangkan, merdeka, bebas, memilih, dan merangsang anak terlibat 

aktif (Slamet Suyanto, 2005: 26). Selain itu, melalui kegiatan bermain, diharapkan 

pengenalan konsep angka pada anak tidak monoton, tidak hanya menggunakan 

model pembelajaran yang klasikal, serta guru dapat memasukkan unsur edukatif 

dalam permainan tersebut.  

Permainan adalah berbagai kegiatan yang dilakukan bersama-sama atau 

sendiri secara menyenangkan (Yuliani Nurani Sujiono, 2013: 144). Permainan 
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tradisional juga bisa memberikan rasa senang pada anak sehingga bisa dilakukan 

di kegiatan pembelajaran di TK. Permainan tradisional perlu di lestarikan karena 

di TK AR-Rahmaan 1 Prambanan tidak menggunakan permainan tradisional 

sebagai kegiatan di sekolah. Salah satu permainan tradisional yang sering dikenal 

anak yaitu dakon, ular tangga, sunda manda dan lain-lain. Permainan sunda 

manda dapat digunakan sebagai salah satu cara untuk meningkatkan pemahaman 

konsep angka pada anak. Permainan sunda manda adalah permainan dengan cara 

melompat menggunakan satu kaki yang biasanya dilakukan oleh dua orang atau 

lebih secara bergantian, perlengkapannya menggunakan sebidang tanah atau lantai 

yang digambari petak-petak untuk bermain. Permainan ini sangat cocok untuk 

mengenal angka karena terdiri dari kotak-kotak yang berisi gambar angka dan 

anak melompat menggunakan satu kaki sehingga permainan ini menyenangkan 

untuk anak. 

Berdasarkan hasil observasi awal bulan Desember tahun 2015 di TKIT Ar-

Rahmaan I pada anak kelompok A terlihat kemampuan anak mengenal angka 1-

10 rendah. Hasil ini buktikan dari ketika anak diminta untuk menyebutkan angka  

hanya sejumlah 4 anak yang mampu, untuk mengurutkan angka hanya sejumlah 2 

anak yang mampu, dan memasangkan angka dengan jumlah benda hanya 

sejumlah 3 anak yang mampu. Data lengkap dapat dilihat di lampiran 3.  

Mengenal angka dalam pembelajaran di kelas guru masih monoton yaitu  

menggunakan lembar kerja anak dan papan tulis,  terlihat anak bosan dengan 

pembelajaran pengenalan angka. Kebosanan itu terlihat dari perilaku anak 
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berbicara sendiri dengan temannya ketika guru menerangkan, anak bermain 

sendiri, anak duduk dengan kepala ditaruh di meja dan terkadang anak tidak 

selesai mengerjakan tugas dari guru dan malah mencontek tugas temannya.  

Berdasarkan observasi dan kenyataan tersebut penelitian tindakan kelas  

mencoba untuk memperbaiki keadaan kelas yang tidak menyenangkan dalam 

mengenal angka dengan permainan sunda manda. . Diperlukan langkah-langkah 

inovasi perlu dikenalkan agar terjadi peningkatan kemampuan anak. Kemampuan 

mengenal angka diharapkan dapat meningkat pada anak kelompok A di TKIT Ar-

Rahmaan I Prambanan. 

 Kegiatan meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 haruslah yang 

tepat dan sesuai dengan karakteristik anak agar meningkatkan ketercapaian 

pembelajaran di dalam kelas. Karakteristik anak usia dini pada umumnya masih 

sulit berkonsentrasi pada suatu kegiatan dalam jangka waktu yang lama, anak 

cepat teralihkan perhatian pada kegiatan lain kecuali kegiatan tersebut 

menyenangkan, bervariasi dan tidak membosankan. Untuk mengoptimalkan 

pemahaman konsep angka pada anak, dibutuhkan kegiatan yang bervariasi serta 

dapat menarik minat dan perhatian anak. 

Upaya dalam meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 pada anak 

kelompok A di TKIT Ar-Rahmaan I Prambanan dilakukan dengan menggunakan 

permainan sunda manda yang diberi muatan matematika yaitu pada petak-petak 

permainan sunda manda diberi angka 1-10 dan gambar. Perlengkapan yang 

digunakan yaitu puzzle atau lantai sebagai alasnya, gacuk  untuk dilempar, 
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flashcard untuk menyebutkan angka 1-10, Lembar Kerja Anak (LKA) untuk 

menulis angka 1-10, kemudian alasnya akan diberi angka  (1-10), dan diberi 

gambar benda sejumlah angka. 

 

B. Identifikasi Masalah. 

Berdasarkan pada latar belakang masalah di atas, maka dapat 

diidentifikasikan masalah sebagai berikut:  

1. Kemampuan anak mengenal angka 1-10 masih rendah, hal ini dibuktikan dari 

observasi awal yang dilakukan dengan hasil yaitu, kemampuan menyebutkan 

angka 53,33%, kemampuan mengurutkan angka 53,33% dan kemampuan 

memasangkan angka dengan jumlah benda 55,56%. 

2. Kegiatan pembelajaran di kelas yang monoton. 

3. Anak cepat bosan dalam kegiatan pembelajaran mengenal angka dan bermain 

sendiri dengan temannya. 

  

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Kemampuan mengenal 1-10 pada anak kelompok A di TKIT Ar-Rahmaan I 

Prambanan, Sleman, Yogyakarta. 

2. Menggunakan permainan sunda manda yang sudah diberi muatan 

matematika. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah tersebut di atas, maka rumusan masalah ini 

adalah: “Bagaimanakah meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 melalui 

permainan sunda manda pada anak kelompok A di TKIT Ar-Rahmaan I 

Prambanan, Sleman, Yogyakarta?”. 

 

E. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan uraian permasalahan, dapat dirumuskan tujuan penelitian untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 melalui permainan sunda  

manda pada anak kelompok A di TKIT Ar-Rahmaan I Prambanan, Sleman, 

Yogyakarta. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi objek, peneliti 

serta seluruh komponen yang terlibat dalam penelitian. Manfaat dari penelitian ini 

adalah: 

1. Anak dapat: 

Meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 dan meningkatkan 

memotivasi  anak untuk belajar.  

2. Guru dapat: 

Memperbaiki pembelajaran matematika dengan menggunakan permainan 

sunda manda mendapatkan cara pembelajaran baru dalam pengenalan angka 
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bagi anak, dengan menggunakan permainan sunda manda membantu guru 

secara aktif mengembangkan pengetahuan dan keterampilan.  

3. Penelitian  

Penelitian ini diharapakan dapat memberikan pengalaman dan 

pengetahuan mengenai cara melakukan penelitian yang baik dan benar 

khususnya dalam kaitannya dengan peningkatan kemampunan anak dalam 

mengenal angka 1-10 melalui permainan sunda manda. 

 

G. Definisi Operasional 

Untuk mendapatkan kesamaan arti pada penelitian ini dilakukan 

pendefinisian istilah yaitu: 

1. Kemampuan mengenal angka 1-10 adalah kemampuan anak untuk mengenal 

angka 1-10 ditunjukan dalam bentuk kemampuan menyebutkan angka, 

mengurutkan angka, dan menghubungkan atau memasangkan angka dengan 

jumlah benda (Permendiknas Nomor 58 Tahun 2008). 

2.  Permainan Sunda Manda adalah permainan tradisional yang dilakukan 

dengan melempar gacuk dan melompat menggunakan satu kaki  pada petak-

petak, kemudian divariasi permainanya yaitu petak-petaknya diberi gambar 

angka dan gambar benda agar bisa meningkatkan kemampuan mengenal 

angka 1-10. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Kemampuan Mengenal Angka 1-10 Anak Usia Dini 

1. Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini 

Perkembangan kognitif menggambarkan bagaimana pikiran anak 

berkembang dan berfungsi untuk dapat berpikir. Perkembangan kognitif ini 

berkembang secara bertahap, sejalan dengan perkembangan fisik dan syaraf-

syaraf yang berada dipusat susunan syaraf. Semua anak memiliki pola 

perkembangan kognitif yang sama melalui empat tahapan Piaget (Slamet Suyanto, 

2005: 53), yaitu: 

a. Sensorimotor (0-2 tahun), pada tahap ini anak lebih banyak menggunakan 

gerak refleks dan inderanya untuk berinteraksi dengan lingkungan 

disekitarnya.  

b. Praoperasional (2-7 tahun), pada tahap ini anak mulai menunjukan proses 

berpikir yang lebih jelas dibandingkan tahap sebelumnya, anak mulai 

mengenali simbol termasuk bahasa dan gambar. 

c. Konkret operasional (7-11 tahun), pada tahapan ini anak sudah mampu 

memecahkan persoalan sederhana yang bersifat konkrit, anak sudah mampu 

berpikir berkebalikan atau berpikir dua arah, misal 3 + 4 = 7 anak telah 

mampu berfikir jika 7 – 4 = 3 atau 7 – 3 = 4, hal ini menunjukan bahwa anak 

sudah mampu berpikir berkebalikan. 

d. Formal operasional (11 tahun ke atas), pada tahap ini anak sudah mampu 

berpikir secara abstrak, mampu membuat analogi, dan mampu mengevaluasi 

cara berpikirnya. 

  

Anak usia TK berada pada tahap praoperasional (2-7 tahun). Istilah 

praoperasional menunjukan pada pengertian belum matangnya cara kerja pikiran. 

Pada tahap praoperasional ini anak tidak berpikir secara opersiaonal yaitu proses  

berfikir mengiternalisasi suatu aktivitas yang memungkinkan anak mengaitkan 

kegiatan yang telah dilakukan sebelumnya (Martini Jamaris, 2006:21).  Pada 
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tahap usia ini  merupakan masa permulaan bagi anak untuk membangun 

kemampuanya dalam menyusun pikiranya, maka dari itu cara berpikir anak pada 

tahap ini belum stabil dan tidak terorganisasi secara baik. Menurut Rita Eka Izzaty 

(2008: 88-90) tahap praoperasional terdapat ciri-ciri sebagai berikut: 

a. Anak mulai menguasai fungsi simbolis, anak telah mampu bermain pura-pura 

dan kemampuan berbahasanya semakin sistematis. 

b. Anak suka melakukan peniruan (imitasi) dengan apa yang dilihatnya.. 

c. Cara berpikir anak yang egosentris, di mana anak belum mampu untuk 

membedakan sudut pandang seseorang dengan sudut pandang orang lain.  

d. Cara berpikir anak yang centralized, yaitu cara berpikir anak masih terpusat 

pada satu dimensi saja. 

e.  Berpikir tidak dapat dibalik, operasi logis anak belum dapat dibalik. Pada 

tahap ini anak belum dapat berpikir berkebalikan (reversibel) atau berpikir 

dua arah. 

f. Berpikir terarah statis, anak belum dapat berpikir tentang proses terjadinya 

sesuatu. 

 

Dalam menggambarkan dinamika perkembangan kognitif Piaget, dalam hal 

ini Rita Eka Izzaty (2008: 34-36) menggunakan lima istilah, yaitu, skema, 

adaptasi, asimilasi, akomodasi, dan equilibrium. Skema adalah hal yang 

menunjukan struktur mental, pola berpikir yang digunakan seseorang untuk 

berpikir mengatasi suatu situasi tertentu di lingkungannya. Adaptasi adalah proses 

penyesuaian pemikiran dengan memasukan informasi baru ke dalam pemikiran 

individu. Piaget mengatakan anak-anak menyesuaikan diri dengan dua cara, yaitu 

asimilasi dan akomodasi. Asimilasi adalah keadaan di mana seorang anak 

menyatukan informasi baru ke struktur kognitif yang sudah ada dalam benak 

anak. Sebagai contoh anak TK yang sudah  mengetahui konsep bilangan, ketika 

diajarkan konsep penjumlahan anak akan melakukan integrasi antara konsep 

bilangan yang sudah dipahaminya dengan penjumlahan. Akomodasi adalah  
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penyesuaian struktur kognitif untuk menyusun skema baru karena skema yang 

dimilikinya tidak dapat lagi menggolongkan pengalaman baru yang dimilikinya. 

Seorang anak melihat kucing dan menghitung jumlah kakinya kemudian anak 

melihat ayam yang kakinya dua, melihat cacing tidak berkaki, terjadi 

kebingungan, lalu anak berpikir yang menghasilkan skema baru bahwa binatang 

ada yang berkaki dan ada yang tidak. Equlibrium yang berkaitan dengan usaha 

anak untuk mengatasi konflik yang terjadi dalam dirinya pada waktu menghadapi 

suatu masalah. Untuk memecahkan masalah tersebut, ia menyeimbangkan 

informasi yang baru, yang berkaitan dengan masalah yang dihadapinya dengan 

informasi yang telah ada di skematanya secra dinamis. Sebagai contoh, pada 

waktu anak diberi buah kain yang berkulit, amak anak menyeimbangkan 

pengetahuanya tentang jeruk denga cara-cara yang harus dilakukannya agar buah 

tersebut dapat dimakan. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat ditegaskan bahwa perkembangan kognitif 

adalah perkembangan dari pikiran. Pikiran adalah bagian dari otak, bagian yang 

digunakan yaitu untuk pemahaman, penalaran, pengetahuan dan pengertian. 

Kognitif adalah suatu proses berpikir, yaitu kemampuan individu untuk 

menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. 

Proses kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan (inteligensi) yang 

menandai seseorang dengan berbagai minat terutama ditujukan kepada ide-ide dan 

belajar. Perkembangan kognitif dalam penelitian ini adalah proses belajar tentang 

kemampuan mengenal angka 1–10 melalui permainan sunda manda. 
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2. Matematika untuk Anak Usia Dini 

Matematika amat penting dalam kehidupan manusia. Slamet Suyanto (2008: 

46) mengatakan fungsi matematika sebernarnya bukan sekedar untuk berhitung, 

tetapi mengembangkan aspek perkembangan anak, terutama aspek kognitif. 

Matematika juga berfungsi untuk mengembangkan kecerdasan anak, khususnya 

kecerdasan yang oleh Gadner (Slamet Suyanto, 2008: 46) disebutl logica 

mathematics, yaitu kecerdasan berfikir logis dan matematis. Kecerdasan ini 

meliputi kemampuan menggunakan bilangan, operasi bilangan dan logika 

matematika.  

Pada mulanya anak tidak tahu bilangan, angka, dan operasi bilangan. Secara 

bertahap sesuai perkembangan anak belajar membilang, mengenal angka, dan 

berhitung. Anak belajar menghubungkan objek nyata dengan simbol-simbol 

matematis. Contohnya seperti, sebuah apel disimbolkan dengan angka”1” dan dua 

apel dapat disimbolkan dengan angka “2”. Guru perlu menguasai konsep-konsep 

matematika yang sederhana diberikan untuk anak usia dini agar anak mulai untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir tentang simbol untuk mewakili sesuatu 

benda dan penggunaan benda-benda konkret menurut Piaget (1972) dapat 

mengembangkan kemampuan anak akan konsep matematika (Slamet Suyanto, 

2008: 48). 

Slamet Suyanto (2008: 48), mengemukakan jika matematika untuk anak usia 

dini berbeda-beda antar negara antar bagian dari negara, bahkan antar sekolah. 

Menurut persatuan guru matematika Amerika Serikat atau National Council of 
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Teachers Mathematics (NTCM), standar matematika untuk TK sampai Kelas 4 

SD ada 13 macam meliputi: 1) matematika sebagai cara pemecahan masalah 

(problem solving); 2) matematika sebagai cara komunikasi; 3) matematika sebagai 

cara berpikir: 4) hubungan matematis; 5) estimasi (perkiraan); 6) mengenal 

bilangan dan angka; 7) konsep keseluruhan dan sebagian; 8) menghitung semua 

dan sebagian; 9) mengenal ruang dan jarak; 10) pengukuran ; 11) statistik dan 

probabilitas; 12) pecahan dan desimal; dan 13) pola dan relasi. 

Salah satu standar matematika untuk TK yang perlu dikembangkan adalah 

mengenal bilangan dan angka. Bilangan dan angka mempunyai makna yang 

berbeda. Bilangan merupakan konsep dasar dalam matematika. Bilangan bersifat 

abstrak. Bilangan memberikan keterangan mengenai banyaknya sesuatu (Negoro 

dan Harahap, 2014: 32). Untuk menyatakan suatu bilangan dinotasikan dengan 

lambang bilangan yang disebut angka (Sudaryanti, 2006:1).  

Slamet Suyanto (2005: 107) mengemukakan bahwa angka adalah simbol dari 

suatu bilangan. Angka adalah suatu lambang tertulis sebagai anggota dari suatu 

sistem penghitungan dan pengukuran (Longman, 1987: 710). Perlu diperhatikan 

bahwa angka (digit) hanya berupa 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, (ada 10 angka). 

Angka tersebut membentuk suatu lambang bilangan. Bilangan terdiri dari satu 

angka atau kombinasi berbagai angka seperti 7, 6, 68, 96, 567, 8976, dan 

sebagainya. Bilangan adalah konsep matematika yang sangat penting untuk 

dipahami anak, yang nantinya dijadikan sebagai dasar penguasaan konsep 

matematika dijenjang pendidikan formal. 
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Berdasarkan pengertian-pengertian di atas, matematika merupakan salah satu 

konsep yang perlu dikenalkan untuk mengembangkan kognitif anak usia dini. 

Lambang bilangan/angka mempunyai hubungan yang sangat penting dalam 

matematika. Angka adalah simbol yang digunakan untuk menuliskan banyaknya 

suatu bilangan. 

3. Pengenalan Angka untuk Anak Usia Dini 

Menurut Yuliani Nurani Sujiono (2011: 67), perkembangan kognitif anak 

usia 4-5 tahun adalah menggunakan angka-angka tanpa pemahaman, mempunyai 

ketertarikan dengan jumlah dan anak sudah mulai menggunakan angka, jumlah 

dan panjang. Buku Pedoman Pengembangan Program Pembelajaran di Taman 

Kanak-kanak (2010: 14), dikatakan bahwa pada lingkup perkembangan konsep 

bilangan dan angka, anak usia 4-5 tahun mempunyai tingkat perkembangan 

sebagai berikut:  

a. Membilang menyebutkan banyak benda 1-10 dengan indikator  

1) membilang banyak benda dari 1-10 

2) membilang /menyebutkan urutan bilangan 1-10  

b. Mengenal konsep bilangan  

     1) membilang dengan menunjuk benda (mengenal konsep bilangan dengan   

benda-benda) sampai 10. 

2) menunjuk urutan benda untuk bilangan sampai 10 

3) membuat urutan bilangan 1-10 dengan benda 

c. Mengenal lambang bilangan 

1) menunjuk lambang bilangan 1-10 

2) meniru lambang bilangan 1-10 

3) menghubungkan/memasangkan benda-benda sampai 10 (anak tidak disuruh 

menulis) 

 

Buku Kurikulum 2013 PAUD (2014: 26), dikatakan bahwa pada lingkup 

perkembangan konsep bilangan dan angka, anak usia 5-6 tahun mempunyai 
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tingkat perkembangan yaitu, membilang banyak benda 1-10, mengenal konsep 

bilangan, mengenal lambang bilangan. 

Pengenalan angka pada anak tidak hanya sekedar mengenal lambang dari 

suatu bilangan, akan tetapi anak mampu mengetahui makna atau nilai dari suatu 

bilangan. Pengenalan angka merupakan kesanggupan untuk mengetahui simbol 

yang melambangkan banyaknya benda. Anak yang memiliki kemampuan 

mengenal angka yaitu anak yang memiliki kesanggupan untuk mengetahui makna 

dan simbol yang melambangkan banyaknya suatu benda. 

Pengenalan angka yang hanya berupa hafalan menjadikan anak sekedar 

mengetahui lambang bilangan tanpa mengetahui makna dari bilangan tersebut. 

Anak yang sekedar menghafal lambang bilangan akan merasa kesulitan dalam 

menyelesikan 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 mengenalkan angka 

pada anak sejak usia dini. 

4. Cara Belajar Angka Anak Usia Dini 

Untuk mengenalkan konsep angka pada anak prasekolah dapat dilakukan 

salah satunya dengan mengajarkan berhitung 1-10. Contoh lain dalam kegiatan 

tersebut anak akan mengenal kata-kata satu, dua, tiga, empat, lima dan  

seterusnya. Artinya anak hanya mengenal urutan berhitung belum memahaminya 

arti dari urutan itu sendiri. 
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Terdapat beberapa pendapat ahli mengenai teori belajar untuk mengajar 

matematika (Sri Rejeki, 2015: 15). Ahli-ahli tersebut diantaranya adalah: 

1. Wiliam Brownell- (meaning theory) 

Dinyatakan belajar matematika merupakan belajar bermakna bahwa latihan 

hafal atau drill sangat penting dalam kegiatan pembelajaran. Anak akan mencapai 

pembelajaran yang efektif dan efisien dengan melalui pengulangan. Mendukung 

penggunaan benda konkret untuk dimanipulasikan sehingga anak-anak memahami 

makna dari konsep dan keterampilan baru. 

2. Zoltan P. Dienes 

Dinyatakan bahwa dalam pembelajaran matematika sebaiknya dikembangkan 

suatu proses pembelajaran yang menarik sehingga bisa meningkatkan minat anak 

terhadap pembelajaran matematika. Setiap konsep dalam matematika yang 

disajikan dalam bentuk yang kongkret akan dapat dipahami dengan baik. Ini 

mengandung arti bahwa benda atau objek dalam bentuk permainan akan mudah 

membantu peranan dalam pembelajaran matematika 

3. Jean Piaget - (Konstruktivisme) 

Menyatakan bahwa perkembangan mental setiap pribadi melewati empat 

tahap yaitu sensori motor, praoperasional, operasional konkret, dan operasional 

formal. 

4. Jerome S. Bruner 

Menyatakan bahwa belajar matematika lebih peduli terhadap proses belajar 

daripada hasil belajar. Maka metode belajar merupakan faktor yang menentukan 



17 

 

dalam pembelajaran. Dalam belajar matematika seorang anak perlu secara 

langsung menggunakan bahan manipulatif (alat peraga). Interaksi anak dan 

lingkungan fisik membantu melaksanakan penemuan. Tiga tahap sajian benda 

enactive (sajian dengan benda konkret), iconic (sajian berupa gambar atau grafik), 

dan simbolic (sajian menggunakan kata atau simbol). 

Belajar matematika yang baik dengan menggunakan metode pembelajaran 

yang bervariasi termasuk penggunaan metode yang tergantung pada topik, tingkat 

kecakapan dan minat anak, bakat guru, serta gaya mengajar guru. Metode 

pembelajaran dapat menggunakan ceramah atau ekspositori, penemuan, 

laboratori, tanya jawab, diskusi, dan demonstrasi sesuai pendapat T. Wakiman 

dalam Sri Rejeki (2015: 17). 

Menurut Dienes dalam Sri Rejeki (2015: 18) perkembangan konsep 

matematika dapat dicapai melalui pola berkelanjutan yaitu belajarnya dari yang 

konkret ke simbolik. Jadi anak akan lebih mudah dalam belajar matematika 

dengan mempergunakan benda konkret melalui metode yang bervariasi dengan 

prinsip belajar sambil bermain karena sesuai tahapan anak yaitu masa pra 

operasional. 

Pengenalan matematika pada masa pra operasional dapat diawali dengan 

mengenalkan bentuk angkanya terlebih dahulu. Mengenal bentuk angka ini 

menurut (Sudaryanti, 2006: 5) anak dapat diajarkan menghitung jari, lalu melihat 

menyebutkan angka menggunakan kartu angka atau flashcard, setelah itu 
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diajarkan mengurutkan angka dapat dilakukan dengan bernyanyi atau praktek 

gambar LKA yang sudah ada angkanya, atau mengurutkan angkanya. 

Menurut Sudaryanti (2006: 13) tahapan berikutnya anak dapat diajarkan untuk 

memasangkan angka dengan bendanya. Memasangkan angka dengan benda dapat 

dilakukan misalkan dengan permainan, guru menunjukan gambar buah-buahan, 

hewan kemudian anak diminta memasangkan angka dengan jari tangan dan sesuai 

dengan banyaknya. Tahapan terakhir sesuai dengan pendapat Sudaryanti (2006: 8) 

dijelaskan bahwa anak dapat menuliskan angka sebagai lambang banyaknya 

benda dengan syarat anak sudah dapat mempergunakan alat tulis. Menuliskan 

angka pertama-tama dikenalkan dengan menebalkan angka dan kemudian setelah 

itu anak disuruh untuk menulis angka sendiri.  

Mengenalkan angka pada anak usia dini bukan merupakan hal yang mudah. 

Anak yang memiliki keterbatasan dalam kemampuan berpikir memerlukan sebuah 

kegiatan yang disukai anak untuk memudahkan anak dalam mengenal angka 

menuntut anak untuk berpikir abstrak. Kegiatan yang tepat digunakan untuk 

mengenalkan angka adalah bermain. Bermain kegiatan yang menyenangkan untuk 

anak sehingga mengenalkan angka dengan tepat melalui bermain. 

 

B. Permainan Sunda Manda 

1. Bermain dan Permainan 

Menurut Mayesty dalam Yuliani Nurani Sujiono (2013: 144), bermain adalah 

kegiatan yang anak-anak lakukan sepanjang hari, karena bagi anak bermain adalah 
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hidup dan hidup adalah permainan. Kegiatan bermain tersebut dilakukan anak 

secara suka rela, tanpa paksaan atau tekanan dari pihak luar. Piaget dalam 

Mayesty (1990: 42) mengatakan bahwa bermain adalah suatu kegiatan yang 

dilakukan berulang-ulang yang menimbulkan kesenangan/kepuasan bagi diri 

seseorang (Yuliani Nurani Sujiono, 2013 :144). Menurut Sofia Hartati (2005: 15), 

bermain merupakan sarana penting bagi perkembangan sosial, emosional, dan 

kognitif anak, dan juga merefleksikan perkembangan anak. Aktivitas bermain 

anak merupakan kegiatan yang sangat mendukung proses perkembangan. 

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulakan bahwa bermain merupakan 

aktivitas yang khas dan sangat berbeda dengan kreativitas lain seperti belajar yang 

selalu dilakukan dalam rangka mencapai suatu hasil akhir dengan cara yang 

menyenangkan. 

Jean Piaget dalam Mayke S Tedjasaputra (2001: 24) mengemukakan tentang 

tahapan perkembangan bermain anak sebagi berikut: 

a. Sensory Motor Play ( usia 3 bulan – 2 tahun) 

Pada tahapan ini, anak lebih banyak bereksplorasi dengan kemampuan 

sensory motor yang dikuasainya untuk mendapatkan pengalaman-pengalaman 

baru. Misalnya anak menarik mainan di atas tempat tidurnya, dan mainan itu 

bergerak atau berbunyi. Anak akan mengulang aktivitas ini dan menimbulkan rasa 

senang. Pada usia yang lebih tinggi, anak bukan semata-mata mengulang, namun 

sudah mulai memunculkan variasi kegiatan bermain. Pada usia 18 bulan tampak 

adanya percobaan-percobaan aktif pada kegiatan bermain. 
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b. Symbolic ( Make Belive Play)  

Pada usia 2 tahun – 7 tahun ditandai dengan bermain dan berkhayal dan 

bermain pura-pura. Pada masa ini anak juga lebih banyak bertanya dan menjawab 

pertanyaan, mencoba berbagai hal berkaitan dengan konsep matematika, ruang 

kuantitas, dan sebagainya.  

Menurut Hurlock dalam Tadkiroatun Musfiroh (2005: 79), tahapan 

perkembangan bermain anak dibagi menjadi 4 tahapan, yaitu Tahap Penjelajahan 

(exploratory stage), tahap mainan (toy stage), tahap bermain (play stage), dan 

tahap melamun (daydream stage). Lebih jelasnya akan dijabarkan dalam uraian di 

bawah ini. 

1) Tahap Penjelajahan (Exploratory Stage) 

Pada tahap ini, anak telah mampu mencoba menjangkau atau meraih benda di 

sekelilingnya, kemudian mengamatinya sampai bayi berusia 3 bulan, permainan 

mereka berhubungan dengan melihat orang lain dan benda, serta mencoba 

berbagai usaha secara acak untuk menggapai benda yang dia acungkan atau ingin 

diraih oleh anak. Contohnya, saat anak merangkak, semua benda yang dilewatinya 

cenderung ingin ia raih.  

2) Tahap Mainan (Toy Stage) 

Tahap mainan (toy stage) dimulai pada tahun pertama dan mencapai puncak 

pada usia 5-6 tahun. Pada tahap ini, awalnya anak hanya mengeksplorasi 

mainannya. Anak berpikir bahwa benda mainannya hidup dan dapat berbicara, 

makan, merasa sakit dan sebagainya. Misalnya anak bermain dengan boneka dan 
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biasanya anak-anak mengajaknya bercakap-cakap atau bermain seperti layaknya 

teman bermainnya. 

3) Tahap Bermain (Play Stage)  

Tahapan ini terjadi pada saat anak mulai masuk Sekolah Dasar. Pada awalnya 

anak bermain dengan alat permainan yang beragam. Anak kemudian mampu 

untuk bermain berbagai permainan, olahraga dan bentuk permainan lain yang juga 

dilakukan orang dewasa. Contohnya bermain bola kasti.  

4) Tahap Melamun (Daydream Stage) 

Tahapan ini diawali saat anak mendekati masa pubertas, mereka mulai 

kehilangan minat dalam permainan yang sebelumnya disenangi. Pada tahap ini 

anak banyak menghabiskan waktu untuk melamun atau berkhayal. Biasanya 

khayalan anak-anak pada tahap ini mengenai perlakuan kurang adil dari orang lain 

atau merasa kurang dipahami oleh orang lain. Selain itu anak perempuan pada 

tahap ini juga sering mencurahkan apa yang dikhayalkannya pada boneka 

kesayangan mereka. 

Permainan merupakan hal yang penting bagi perkembangan anak. Menurut 

Santrock (1995: 272) mengungkapkan bahwa permainan adalah suatu kegiatan 

yang menyenangkan yang dilaksanakan untuk kepentingan kegiatan itu sendiri 

untuk memperoleh kenikmatan yang melibatkan aturan dan seringkali kompetisi 

dengan satu orang atau lebih. Lebih lanjut, menurut Andang Ismail (2006: 15), 

permainan ada dua pengertian. Pertama, permainan adalah sebuah aktifitas 

bermain yang murni mencari kesenangan tanpa mencari menang kalah. Kedua, 
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permainan diartikan sebagai aktifitas bermain yang dilakukan dalam rangka 

mencari kesenangan dan kepuasan, namun ditandai pencarian menang kalah. 

Berdasarkan uraian di atas, bermain merupakan kegiatan yang dilakukan oleh 

anak-anak dengan ataupun tanpa alat demi kesenangan dan tanpa 

mempertimbangkan hasil akhir. Bermain sambil belajar mengandung arti bahwa 

setiap kegiatan  yang dapat menyenangkan, demokratis, melatih keberanian dan 

menumbuhkan kepercayaan diri, baik dengan mempergunakan alat (peraga) 

maupun tidak memakainya. Kegiatan pembelajaran anak-anak pra sekolah (TK) 

didesain untuk memungkinkan anak belajar.  

Bermain merupakan cara yang dapat digunakan dalam kegiatan belajar-

mengajar di TK dan dapat memacu perkembangan kognitif anak. keterlibatan 

kognitif dalam kegiatan bermain ini bergerak dari pelibatan kemampuan kognitif 

secara sederhana kepada kemampuan kognitif yang lebih tinggi. Permainan yang 

dilakukan dalam permainan matematika juga salah satu bentuk permainan yang 

melibatkan aktivitas kognitif yang lebih tinggi seperti menyebutkan angka, 

mencocokan angka dengan jumlah benda yang sesuai dengan angka yang 

dimaksud, dan lain-lain (Martini Jamaris, 2006: 120).  

Permainan merupakan suatu kegiatan yang dilakukan anak secara bersama-

sama atau sendiri dengan atau tanpa alat tetapi menggunakan aturan yang telah 

ditentukan dan juga dapat mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak 

secara menyenangkan. Pendidik seharusnya memiliki pengetahuan dan 
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pemahaman tentang bermain dan permainan agar dapat menetapkan kegiatan 

bermain yang cocok dan baik untuk anak.  

2. Permainan Sunda Manda 

a. Pengertian Sunda Manda Tradisional 

Menurut Keen Achroni (2012: 51) permainan sunda manda juga terkenal 

dengan nama permainan engklek. Permainan sunda manda populer yang sangat 

mudah dimainkan dikalangan anak-anak khususnya anak-anak dipedesaan. 

Permainan ini dapat dimainkan di pelataran tanah, semen, atau aspal. Sebelum 

memulai permainan terlebih dahulu harus digambar bidang atau area yang akan 

digunakan untuk bermain engklek. 

Menurut Sukirman Dharmamulya (2008: 145-147) permainan sunda manda 

adalah permainan dengan cara melompat menggunakan satu kaki yang biasanya 

dilakukan oleh dua orang atau lebih secara bergantian. Permainan ini dilakukan 

menurut keinginan para pemainnya, dapat dilakukan pada waktu kapan saja dan 

dimana saja. Permainan sunda manda ini bersifat kompetitif, tetapi tidak ada 

hukuman bagi yang kalah. Sunda manda mengandung unsur melatih keterampilan 

dan ketangkasan, para pemainnya bermain secara individual bukan secara 

kelompok. 

Permainan sunda manda ini sudah tidak asing dilakukan oleh anak. 

Perlengkapannya menggunakan sebidang tanah atau lantai yang digambari petak- 

petak untuk bermain kemudian menggunakan gacuk yang dibuat dari pecahan 

genting dan harus memiliki bentuk atau ukuran yang berbeda antara satu anak 
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dengan anak lainnya agar tidak keliru siapa yang memiliki gacuk tersebut. Cara 

memainkannya yaitu setelah beberapa anak menyepakati bermain sunda manda, 

anak membuat petak arena permainan dan mencari gacuk.  

Pemain menentukan urutan bermain dengan cara hompimpah atau sut. Anak 

yang menang akan memulai duluan kemudian diikuti teman yang menang 

berikutnya. Pemain melempar gacuk ke petak satu kemudian langsung melompat 

pada petak ke dua tidak boleh melewati petak 1 tempat gacuk berada. Anak 

mengangkat satu kaki sampai nomor 4, kemudian pada nomor 5,6,8,9 anak 

menginjakkan kedua kaki pada tanah. Jika anak sudah sampai pada nomor 10 

maka anak dapat memiliki satu sawah atau petak yang dapat dia gunakan untuk 

menginjakkan kedua kakinya, untuk lebih mengetahui cara bermain pada area 

permainan sunda manda berikut ini area permainan tersebut. 

 

Gambar 1. Area Permainan Sunda Manda 
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b. Variasi Sunda Manda untuk Mengenal Angka 

Permainan sunda manda biasanya dilakukan oleh anak yang berusia 7 keatas. 

Namun, agar cocok digunakan untuk anak usia dini maka dilakukan sebuah 

variasi permainan. Variasi permainan tersebut tetap masih dilakukan di lantai atau 

halaman kemudian di beri angka dan gambar. Perlengkapan yang lain yang 

digunakan yaitu puzzle yang terbuat dari spons yang alasnya diberi gambar atau 

tulisan, kemudian peraturannya tetap menggunakan gacuk untuk melempar ke 

petak yang dituju, kemudian anak melompat menggunakan satu kaki. Cara 

bermainnya yaitu anak dapat menentukan sendiri siapa yang pertama atau anak 

berbaris antri menunggu giliran anak dalam melakukan permainan tersebut.  

Langkah –langkah permainan sunda manda yang sudah divariasikan yaitu 

diawali dengan anak diberi kebebasan melempar gacuk ke petak manapun. Di  

dalam petak ada gambar dan tulisan angka. Apabila anak melempar gacuk pada 

petak ketiga terdapat gambar angka 3 maka anak harus memasangkan gambar 

benda berjumlah 3 dipetak tersebut, dan apabila anak melempar gacuk pada petak 

ketiga terdapat gambar benda berjumlah 3 maka anak harus memasangkan gambar 

angka 3 dipetak tersebut. Setelah itu anak akan melompati petak ketiga dan begitu 

seterusnya. Dalam penilaian permianan sunda manda ini  dapat dilihat dari berapa 

kali anak memasangkan gambar benda atau angka 1-10 dipetak dengan benar. 

Semakin anak memasangkan angka 1-10 atau gambar benda dan mengikuti 

perintah dengan benar maka semakin baik nilai yang diperoleh oleh anak.  
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Variasi area permainan sunda manda dapat dilihat pada gambar 2 seperti 

di belakang ini: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Variasi Area Permainan Sunda Manda 

 

C. Kerangka Pikir 

Perkembangan kognitif menggambarkan bagaimana pikiran anak 

berkembang dan berfungsi untuk dapat berpikir. Anak usia TK berada pada tahap 

praoperasional (2-7 tahun). Pada tahap praoperasional matematika merupakan 

salah satu aspek perkembangan anak yang harus dikembangkan. Matematika juga 

berfungsi untuk mengembangkan kecerdasan anak, khusunya kecerdasan yang 

oleh Gadner (1998) disebut logica mathematics, yaitu kecerdasan berfikir logis 

dan matematis yang meliputi kemampuan menggunakan bilangan, operasi 

bilangan dan logika matematika.  

Pada mulanya anak tidak tahu bilangan, angka, dan operasi bilangan. Secara 

bertahap sesuai perkembangan anak belajar membilang, mengenal angka, dan 

berhitung. Mengenalkan konsep angka pada anak prasekolah dapat dilakukan 
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salah satunya dengan mengajarkan anak menyebut angka 1-10 atau dengan cara 

lain dengan kegiatan akan mengenal kata-kata satu, dua, tiga, empat, lima dan 

seterusnya. Tahap berikutnya mengurutkan angka, memasangkan angka dengan 

benda dan tahap terakhir menulis angka. 

Kemampuan mengenal angka 1-10 dapat berkembang dengan baik jika 

diperlukan kegiatan yang menarik dan menyenangkan bagi anak khususnya untuk 

anak di Kelompok A TKIT Ar-Rahmaan I Prambanan. Salah satu kegiatan 

menarik ini adalah menggunakan permainan seperti permainan sunda manda. 

Permainan sunda manda ini sudah di variasi seperti diberi gambar angka dan 

gambar jumlah bilangan, permainan ini menggunakan halaman atau lantai dan 

puzzle dengan peraturanya tetap memakai gacuk seperti permainan sunda manda 

biasanya. Permainan sunda manda di pilih karena memang sering dilakukan 

menyenangkan bagi anak dan juga bisa melestarikan permainan tradisional. 

 

D. Hipotesis Tindakan 

Berdasarkan kerangka pikir di atas, maka hipotesis tindakan pada penelitian 

ini adalah bahwa permainan sunda manda dapat meningkatkan kemampuan 

mengenal angka 1–10 di kelompok A TKIT Ar-Rahmaan 1 Prambanan Sleman 

Yogyakarta. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK). 

Menurut Wina Sanjaya (2011:26) PTK adalah proses pengkajian masalah 

pembelajaran yang ada di dalam kelas melalui refleksi diri dalam upaya untuk 

memecahkan masalah dengan cara melakukan berbagai tindakan yang terencana 

dalam situasi nyata serta menganalisis setiap pengaruh dari pemberian tindakan. 

Dalam penelitian ini, tindakan dilakukan dalam upaya meningkatkan kemampuan 

mengenal angka 1-10 anak melalui permainan sunda manda. 

Bentuk penelitian tindakan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian tindakan kolaboratif. Penelitian tindakan kolaboratif merupakan bentuk 

penelitian yang dilaksanakan oleh suatu tim yang biasanya terdiri dari guru, 

kepala sekolah, dosen LPTK, dan orang lain yang terlibat dalam penelitian (Wina 

Sanjaya, 2011:59). Penelitian kolaborasi ini dilakukan antara peneliti yang 

bertindak sebagai observer dengan guru yang bertindak sebagai pelaksana 

tindakan. 

 

B. Proses Penelitian 

Pada proses penelitian di lapangan yang dilakukan oleh peneliti adalah 

melaksanakan Siklus I dan Siklus II. Untuk Siklus I dengan 3 kali pertemuan, dan 

Siklus II dengan 3 kali pertemuan. 
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C. Setting Penelitian 

1. Subjek 

Subjek penelitian ini adalah anak-anak Kelompok A TKIT Ar-Rahmaan I  

yang terdiri dari 15 anak dengan rincian 7 anak perempuan dan 8 anak laki-laki. 

2. Tempat 

Lokasi penelitian dilaksanakan di Kelompok A TKIT Ar-Rahmaan I yang 

beralamat Brintikan, Tirtomartani, Kalasan, Sleman Yogyakarta. Setting 

penelitian ini adalah suasana pembelajaran di luar kelas. 

3. Waktu 

Penelitian ini akan dilaksanakan bulan Maret pada Semester II Tahun Ajaran 

2015/2016. 

 

D. Desain Penelitian  

 Model penelitian yang dilakukan pada penelitian ini merupakan 

pengembangan model Kemmis dan Mc Taggart, yaitu model spiral yang artinya 

siklus pembelajaran yang dilakukan secara berulang dan berkelanjutan, jadi 

semakin lama kemampuannya semakin meningkat, di mana dalam pelaksanaan 

penelitian tindakan kelas meliputi perencanaan, tindakan dan pengamatan, dan 

refleksi serta perbaikan rencana (Suharsimi Arikunto, 2006: 92). Adapun 

gambaran pelaksanaan model penelitian tersebut dapat dilihat dari gambar berikut 
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Keterangan Gambar : 

 Siklus 1 : 

a. Perencanaan (Plan) 

b. Tindakan dan Observasi (Act & Observe) 

c. Refleksi (Reflect) 

Siklus 2 : 

a. Perencanaan hasil revisi (Revised Plan) 

b. Tindakan dan Observasi (Act & Observe) 

c. Refleksi (Reflect) dan seterusnya 

       Gambar 3. Alur PTK Model Kemmis & Mc Taggart (Pardjono, 2007: 22) 

 

Alur pelaksanaan tindakan yang dilakukan oleh peneliti adalah sebagai 

berikut: perencanaan tindakan, pelaksanaan dan pengamatan tindakan, refleksi 

terhadap tindakan yang telah dilakukan. Berikut uraian alur tersebut adalah 

sebagai berikut : 

1. Pratindakan 

Pratindakan yang dimaksudkan adalah kegiatan yang dilakukan oleh peneliti 

untuk mengobservasi, mengetahui dan melakukan pencatatan kondisi awal dari 

subjek penelitian dalam hal ini yaitu anak Kelompok A TKIT AR-Rahmaan 1 

Prambanan. 

2. Perencanaan (Planning) 

Perencanaan yang dilakukan merupakan tindakan untuk meningkatkan 

kemampuan pada anak dalam mengenal angka 1-10. Peneliti dan guru kelas 



31 

 

merencanakan apa saja yang akan dilakukan untuk mengatasi masalah yang 

terjadi dikelas berdasarkan hasil pengamatan awal. Tindakan selanjutnya peneliti 

dan guru kelas merancang kegiatan pembelajaran untuk mengatasi permasalahan 

dalam meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 anak. Peneliti dan guru 

kelas menentukan waktu pelaksanaan penelitian dan membuat Rencana 

Pembelajaran Harian (RKH) yang sesuai dengan kegiatan yang akan dijadikan 

penelitian, selanjutnya menyusun dan mempersiapakan lembar observasi dan alat 

pendokumentasian kegiatan pembelajaran. Peneliti dan guru kelas juga 

mempersiapkan peralatan dan tempat yang digunakan dalam penelitian. 

3. Tindakan (Action) dan Observasi 

Tindakan untuk penelitian ini mempergunakan panduan dari perencanaan 

yang telah dibuat, namun bersifat terbuka terhadap perubahan-perubahan yang 

terjadi saat pelaksanaan penelitian. Guru kelas saat penelitian berperan sebagai 

pelaksana dan peneliti sebagai pengamat. Pelaksanaan kegiatan sesuai Rencana 

Kegiatan Harian (RKH) yang dipersiapkan peneliti. Peneliti dan guru kelas 

bekerjasama mengamati dan mengobservasi anak ketika bermain, selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. Pengamatan dan observasi dilakukan oleh peneliti 

selama pelaksanaan tindakan berlangsung. Peneliti mengamati kegiatan 

pembelajaran baik di dalam kelas atau diluar kelas khususnya dalam kegiatan 

mengenal angka 1-10. Pengamatan yang dilakukan bertujuan untuk mengamati 

kesesuaian antara rencana dan aktivitas guru serta anak-anak dalam melakukan 

kegiatan KBM, minat dan perilaku anak ketika melaksanakan proses 
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pembelajaran. Observasi dilakukan sesuai instrumen yang dibuat oleh peneliti dan 

telah disetujui. Observasi dilakukan peneliti dan guru kelas sebagai pelaksana. 

4. Refleksi 

Refleksi adalah suatu kegiatan untuk mengkaji dan mempertimbangkan hasil 

yang diperoleh dari pengamatan. Data yang diperoleh dari hasil observasi 

dianalisis kemudian dilakukan refleksi. Refleksi dilakukan melalui diskusi untuk 

memberikan penilaian proses yang sudah dilakukan, permasalahan yang muncul 

dan hal-hal yang berhubungandengan tindakan yang dilakukan. Selanjutnya 

peneliti mencari solusi dari permasalahan yang mungkin timbul dan perbaikan 

untuk siklus berikutnya. 

Pada intinya langkah-langkah PTK model Kemmis dan Mc Taggart berupa 

siklus yang terdiri dari empat komponen yaitu perencanaan, pelaksanaan 

(tindakan), pengamatan (observasi), dan refleksi yang dipandang sebagai satu 

siklus. Setelah selesai Siklus I, dilakukan Siklus II dengan melewati alur yang 

sama sebagai perbaikan. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang akan dilakukan adalah tentang kemampuan 

mengenal angka 1-10 anak-anak TKIT Ar-Rahmaan 1 Prambanan khususnya 

Kelompok A. Penelitian Tindakan Kelas ini menggunakan observasi, tes lisan 

menggunakan flash card, dan tes tulis menggunakan LKA. 
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1. Observasi 

Observasi merupakan teknik monitoring dengan melakukan 

observasi/pengamatan terhadap sasaran pengukuran, dengan menggunakan lembar 

pengamatan atau lembar observasi yang telah di siapkan sebelumnya (Pardjono 

dkk, 2007 : 43). Observasi dilaksanakan selama proses pembelajaran untuk 

melihat langsung bagaimana kemampuan anak mengenal angka dengan 

menggunakan lembar observasi yang telah dipersiapkan. Dalam melakukan teknik 

observasi ini peneliti menggunakan instrumen berupa lembar observasi. 

2. Tes  

 Menurut Zainal Arifi (2011: 226) tes adalah suatu teknik pengukuran yang di 

dalamnya terdapat berbagai pertanyaan, pernyataan, atau serangkaian tugas yang 

harus dikerjakan atau dijawab. Dilihat dari pelaksanaanya, tes dapat di bedakan 

menjadi tes tulis, tes lisan dan tes perbuatan. Tes yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah tes tulis berupa LKA, yang dilakukan pada saat anak mengerjakan 

kegiatan dalam proses pembelajaran. Tes berikutnya adalah tes lisan, yang 

dilakukan dengan flash card. Pelaksanaan tes tertulis ataupun tes lisan ini tetap 

dengan pedoman belajar sambil bermain sehingga anak tidak merasa jika 

diberikan tes karena usianya yang masih kecil. 

 

F. Instrumen Pengumpulan Data  

Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 160) instrumen penelitian adalah alat 

yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar lebih mudah, 
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lengkap, dan sistematis sehingga lebih mudah di olah. Pelaksanaan penelitian ini 

menggunakan lembar observasi yang bertujuan agar pengambilan data yang 

berhubungan dengan permainan sunda manda dapat meningkatkan kemampuan 

mengenal angka pada anak. 

 Penelitian ini menggunakan observasi sistematis yaitu observasi dengan 

menggunakan instrumen yang terdapat pada Tabel 1 kisi-kisi observasi 

kemampuan mengenal angka 1-10 berikut: 

Tabel 1. Kisi-kisi Lembar Observasi Kemampuan Mengenal Angka 1-10 

Variabel Indikator Jenis Instrumen 

Teknik 

mengumpulan 

data 

Kemampuan 

mengenal 

angka 1-10 

Membilang atau 

menyebutkan angka 

dari 1-10 

Lembar observasi 

dan tes lisan 

Tes lisan 

Mengurutkan angka 

1-10 

Lembar observasi 

dan LKA 

Tes tulis dan 

observasi 

Menghubungkan atau 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

Lembar observasi Observasi 

 

 Tabel 1 di atas menunjukkan kisi-kisi instrumen penelitian observasi 

kemampuan mengenal angka 1-10. Berikut rubrik penilaian instrumen observasi 

tentang mengenal angka 1-10 : 

Tabel 2. Rubrik Penilaian Instrumen Kemampuan Mengenal Angka 1-10 

No Indikator Kritera Penilaian Skor 
Kriteria 

Penilaian 

1 

Kemampuan anak 

menyebutkan angka 

dari 1-10 

Jika anak sudah mampu 

menyebutkan angka 7-10 
3 Baik 

2 
Jika anak mampu menyebutkan 

angka  4-6 
2 Cukup 

3 
Jika anak mampu menyebutkan 

angka 1-3 
1 Kurang 

4 
Kemampuan anak 

mengurutkan angka 

Jika anak mampu mengurutkan 

angka 7-10 
3 Baik 
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5 
1-10 Jika anak mampu mengurutkan 

angka 4-6 
2 Cukup 

6 
Jika anak mampu mengurutkan 

angka 1-3 
1 Kurang 

7 

Kemampuan anak 

memasangkan angka 

dengan jumlah 

benda 

Jika anak mampu 

memasangkan 3 angka/ benda  

dengan jumlah yang sesuai 

3 Baik 

8 

Jika anak mampu 

memasangkan 2/benda angka 

dengan jumlah yang sesuai 

2 Cukup 

9 

Jika anak mampu 

memasangkan 1 angka/benda 

dengan jumlah yang sesuai 

1 Kurang 

 

G. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan teknik analisis deskripsi kuantitatif. Deskripsi 

kuantitatif adalah deskripsi data yang memilki karakteristik yang dapat di 

tampilkan dalam bentuk angka. Data dalam penelitian ini diperoleh melalui 

observasi langsung dan dokumentasi pada proses pembelajaran mengenal angka 

1-10 di Kelompok A TKIT Ar-Rahmaan I Prambanan. 

Hasil yang diperoleh dari observasi pembelajaran akan dianalisis, sebagai 

bahan untuk menentukan tindakan berikutnya. Disamping itu seluruh data yang 

digunakan untuk mengambil kesimpulan dan tindakan yang dilakukan 

menggunakan rumus  yang telah dikemukakan oleh Ngalim Purwanto (2008:120): 

  
 

            

Keterangan :  

NP  : nilai persen yang dicari/ diharapkan 

R : skor mentah yang diperoleh 
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SM : skor maksimum ideal dari nilai yang ada 

100% :  konstanta 

Suharsimi Arikunto (2010: 44) mengemukakan bahwa keberhasilan 

pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini ditandai dengan adanya kriteria 

presentasi kesesuaian yaitu;  

1. Kesesuaian kriteria (%): 0-20     = Kurang sekali  

2. Kesesuaian kriteria (%): 21-40   = Kurang  

3. Kesesuaian kriteria (%): 41-60   = Cukup  

4. Kesesuaian kriteria (%): 61-80   = Baik  

5. Kesesuaian kriteria (%): 81-100 = Baik sekali  

 

H. Indikator Keberhasilan 

  Penelitian ini akan dikatakan berhasil apabila kemampuan mengenal angka 

1-10 pada anak di kelas kelompok A telah mengalami peningkatan sebesar ≥ 70% 

atau dengan kriteria baik. 

 

 

 

 

 

 

 



37 

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Data Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di TKIT AR-Rahmaan I Prambanan, Sleman, 

Yogyakarta. TK ini berada di Brintikan, Tirtomartani, Kalasan, Sleman 

Yogyakarta. Anak di TKIT AR-Rahmaan I setiap tahunnya mengalami kenaikan, 

tahun ini berjumlah 90 anak. Anak dikelompokkan menjadi 4 kelas, yaitu 1 

Kelompok A dan 2 Kelompok B, dan 1 Kelompok playgroup. Kelompok A terdiri 

dari anak-anak yang berusia 4-5 tahun dan Kelompok B anak-anak yang berusia 

5-6 tahun sedangkan playgroup anak-anak yang berusia 2-4 tahun. Lokasi TK IT 

AR-Rahman I Prambanan berada di dekat sawah dan jauh dari jalan raya. Sarana 

prasarana permainan terdiri dari permainan outdoor dan permainan indoor. 

Bermacam-macam permainan outdoor berada di teras dan halaman sekolah yang 

cukup luas seperti bola dunia, jungkat-jungkit, ayunan, perosotan, kereta ayun, 

dan sebagainya. Permainan indoor tertata rapi di dalam kelas seperti balok, 

miniatur benda untuk mengenalkan macam-macam profesi, dan sebagainya. Huruf 

abjad, huruf hijaiyah, dan lambang bilangan tertempel pada dinding-dinding kelas. 

 

B. Pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas  

1. Pra Tindakan 

Penelitian pra tindakan dilakukan 3 kali pertemuan hari Senin, 13 Desember 

2015, Rabu 15 Desember 2015 dan Selasa, 11 Januari pada pukul 07.30-10.00 

WIB. Peneliti mengamati kemampuan mengenal angka 1-10 pada anak. 
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Pembelajaran tentang mengenal angka 1-10 kelompok A TKIT AR-Rahmaan 1 

Prambanan adalah menggunakan alat untuk mengenal angka 1-10 yang sudah 

dibuat dan anak memasangkan angka dengan jumlah benda. Anak diminta 

menyebutkan angka menggunakan alat yang sudah dibuat untuk mengenal angka 

yang sudah dibuat dengan cara mengambil  3 angka pada kantong, kemudian anak 

mengurutkan angka yang sudah tersedia. Anak diminta memasangkan angka 

dengan jumlah benda menggunakan kancing baju kemudian anak menaruh 

kancing sesuai dengan jumlah angka. 

Peneliti mengamati bahwa saat kegiatan pembelajaran di kelas terlihat guru 

masih monoton yaitu  menggunakan lembar kerja anak dan papan tulis,  terlihat 

anak bosan dengan pembelajaran pengenalan angka. Kebosanan itu terlihat dari 

perilaku anak berbicara sendiri dengan temannya ketika guru menerangkan, anak 

bermain sendiri, anak duduk dengan kepala ditaruh di meja dan terkadang anak 

tidak selesai mengerjakan tugas dari guru dan malah mencontek tugas temannya. 

Dari hasil penelitian tersebut perlu adanya upaya meningkatkan kemampuan 

mengenal angka 1-10 pada anak kelompok A TKIT AR-Rahmaan 1 Prambanan 

yang dilakukan adalah mengenalkan angka 1-10 melalui permainan sunda manda. 

Penelitian Pra Tindakan dilakukan dengan teknik pengumpulan data 

observasi dengan indikator menyebutkan angka 1-10, mengurutkan 1-10, dan 

menghubungkan angka dengan benda 1 sampai 10. Persentase rata-rata 

kemampuan mengenal angka 1-10 kelompok A yaitu sebesar 56,29% dan berada 

pada kesesuaian kriteria cukup. Pada persentase rata-rata tersebut, kemampuan 



39 

 

setiap anak dalam mengenal angka 1-10 pada Pra Tindakan bervariasi. Anak yang 

berada pada kriteria sangat baik sebanyak 3 anak yaitu An, Di, dan Ka. Anak yang 

berada pada kriteria baik sebanyak 2 anak yaitu Fa dan Ra. Anak yang berada 

pada kriteria cukup sebanyak 5 anak yaitu Az, Ch, Da, Ma, Da, dan Na. Anak 

yang berada pada kriteria kurang sebanyak 5 anak yaitu At, Ke, No, Ri, dan Sa. Di 

bawah ini merupakan data observasi kemampuan mengenal angka selama Pra 

Tindakan agar terlihat lebih jelas (tabel dapat dilihat pada lampiran 3). 
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Gambar 4. Data Kumulatif Observasi Kemampuan mengenal angka 1-10 pada Pra  

Tindakan 

 

Dari gambar di atas dapat dilihat bahwa persentase rata-rata kemampuan 

mengenal angka 1-10 pada Pra Tindakan adalah 56,29% pada kriteria kurang. 

Persentase tersebut didapat dari kemampuan mengenal angka 1-10 yang terdiri 

dari kemampuan menyebutkan angka 1-10, mengurutkan angka 1-10, dan 

memasangkan benda dengan jumlah yang sesuai yang dilakukan oleh seluruh 

anak pada saat Pra Tindakan. Kemampuan pra tindakan mengenal angka 1-10 
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yang telah dilaksanan. Kemampuan mengenal angka 1-10 setiap anak  tergambar 

pada grafik berikut ini :  
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Gambar 5. Data Kumulatif Observasi Kemampuan mengenal angka 1-10 Setiap 

Anak Selama Pra Tindakan. 

 

 Berdasarkan data di atas terlihat grafik yang beragam dalam kemampuan 

mengenal angka 1-10  pada kelompok A. Anak yang mendapat jumlah persentase 

80% - 100% ada 3 anak yaitu An, Di, dan Ka, sedangkan anak yang mendapat 

skor terendah atau persentase di bawah 40% sebanyak 5 anak yaitu At, Ke, No, 

Ri, dan Sa. Selain itu terdapat  7 anak yang berada pada persentase 40% - 80% 

yaitu Az, Ch, Da, Ma, Da, Fa, Ra dan Na.  

 Pada Pra Tindakan ini anak yang mendapat nilai baik dalam indikator 

menyebutkan angka 1-10 ada 4 anak atau 26,7%, anak yang mendapat nilai cukup 

sebanyak 4 anak atau 26,7%, dan anak yang mendapat nilai kurang terdapat 7 

anak atau 46,7%. Pada indikator mengurutkan angka 1-10 anak yang mendapat 

nilai baik ada 2 anak atau 13,3%, anak yang mendapat nilai cukup sebanyak 5 

anak atau 33,3%, dan anak yang mendapat nilai kurang sebanyak 8 anak atau 
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53,3%. Pada indikator ketiga yaitu memasangkang angka dengan jumlah benda 

sampai 10 anak yang mendapat nilai baik sebanyak 3 anak atau  20%, anak yang 

mendapat nilai cukup sebanyak 4 anak atau 26,7%, dan anak yang mendapat nilai 

kurang sebanyak 8 anak atau 53,3%. Pada pengamatan Pra Tindakan ini indikator 

yang paling banyak anak mendapat nilai baik adalah menyebutkan angka, 

sedangkan indikator paling sedikit anak yang mendapat nilai baik adalah indikator 

mengurutkan angka 1-10 (tabel dapat dilihat pada lampiran 3 ).  

 Dari observasi di atas dapat disimpulkan bahwa pada Pra Tindakan ini 

kemampuan mengenal angka 1-10 pada anak kelompok A mendapatkan 

persentase 56,29% dan belum mencapai indikator yang telah ditentukan yaitu 

70%. Peneliti dan guru perlu melakukan perbaikan dalam pembelajaran agar 

prestasi belajar anak dalam kemampuan mengenal angka 1-10 dapat meningkat. 

Permainan sunda manda digunakan untuk meningkatkan kemampuan mengenal 

angka 1-10 pada anak kelompok A di TKIT AR-Rahmaan 1 Prambanan.  

2.   Pelaksanaan Penelitian Tindakan Siklus I 

Siklus I dilaksanakan dalam tiga kali pertemuan. Setiap siklus terdiri dari 

empat komponen tindakan yaitu perencanaan, tindakan dan observasi, serta 

refleksi. 

a. Perencanaan Tindakan Siklus I 

Pada Siklus I ini dimulai dengan tahap perencanaan. Tahap perencanaan pada 

Siklus ini, peneliti berdiskusi dengan guru kelas Kelompok A TKIT AR-Rahmaan 

I tentang kegiatan yang akan diberikan selama penelitian. Peneliti memberikan 
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penjelasan terlebih dahulu tentang desain kegiatan permainan permainan sunda 

manda yang sudah divariasi yang dapat meningkatkan kemampuan anak dalam 

mengenal angka1-10  

Peneliti bersama guru kelas membuat perencanaan pembelajaran yang 

disebut dengan Rencana Kegiatan Harian (RKH) sesuai dengan program semester 

Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) TKIT AR-Rahmaan I dan 

disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Peneliti menyiapkan alat peraga berupa 

puzzle, flashcard dan LKA untuk kegiatan penelitian. 

b. Pelaksanaan Tindakan Siklus I 

Pada tahap pelaksanaan tindakan guru kelas melaksanakan kegiatan 

pembelajaran yang sudah direncanakan pada hari sebelumnya. Pelaksanaan 

tindakan ini bersifat luwes atau terbuka terhadap perubahan sesuai dengan 

keadaan yang terjadi di lapangan. Kegiatan yang ada pada Siklus I ini terdiri dari 

kegiatan menyebutkan angka 1-10 menggunakan flashcard, mengurutkan angka 

1-10 dengan LKA, memasangkan gambar angka atau gambar benda pada petak 

sunda manda. Kegiatan dilaksanakan di luar kelas pada saat proses KBM 

berlangsung. 

Pada siklus I ini kegiatan permainan sunda manda untuk mengenal angka 1-

10 dilakukan dengan membagi anak menjadi 3 kelompok. Perbedaan pada setiap 

pertemuan terletak pada gambar benda, dan flashcard yang digunakan untuk 

permainan, jadi sesuai dengan sub tema yang ditentukan. Pada pertemuan pertama 

dan kedua dengan sub tema macam-macam alat komunikasi dan fungsi alat 
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komunikasi menggunakan gambar benda-benda alat komunikasi. Pertemuan 

ketiga dengan sub tema benda-benda pos menggunakan gambar benda dan 

flashcard benda-benda pos. Perbedaan gambar media yang digunakan ini 

bertujuan agar anak tidak bosan atau jenuh dengan kegiatan berhitung yang 

dilakukan. 

1) Siklus I Pertemuan Pertama 

Siklus I Pertemuan Pertama dilaksankan pada hari Sabtu tanggal 12 Maret 

2016. Tema pembelajaran yaitu Alat Komunikasi dengan subtema Macam-

Macam Alat Komunikasi. Kegiatan sebelum masuk proses pembelajaran diawali 

dengan senam pagi di ruang kelas PAUD. Kemudian anak berbaris masuk kelas 

dan anak dipersilahkan minum. Anak dan guru berdo’a bersama sebelum kegiatan 

pembelajaran dimulai dan mengucapkan salam. Dilanjutkan guru melakukan 

apersepsi. Guru mengajak anak untuk bernyanyi mengenal angka dalam bahasa 

Arab (Wahidun satu, Isnaeni dua, Salasatun tiga,...). 

Kegiatan inti, guru menjelaskan terlebih dahulu kepada anak tentang kegiatan 

yang akan dilakukan. Guru menjelaskan tentang tema pembelajaran hari ini yaitu 

tentang macam-macam alat komunikasi yang dilaksanakan dengan kegiatan 

bermain sunda manda. Pada kegiatan sebelum permainan sunda manda anak 

dibagi menjadi 3 kelompok. Guru mengajak anak menyebutkan angka 1-10 satu 

per satu angka pada petak sunda manda secara bersama-sama dan menghitung 

banyaknya gambar macam-macam alat komunikasi di petak sunda manda. Guru 

mendemonstrasikan cara bermain permainan sunda manda, guru memberikan 
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kesempatan satu kelompok secara bergantian mencoba bermain sunda manda. 

Pada saat satu kelompok mencoba permainan sunda manda, kelompok lain seperti 

Fa, Ke, Ma, Ra dan Ri menggangu dengan berlarian dipetak sunda manda.  

Kegiatan pertama guru mengajak anak bermain sunda manda satu kelompok 

secara bergantian membawa gacuk  yang akan dilempar. Anak melempar gacuk 

ke petak sunda manda, kemudian anak diminta membawa angka atau gambar 

benda sejumlah yang ada dipetak yang dilempari gacuk dan melompati petak yang 

terdapat gacuk. Anak melakukan bermain sunda manda selama tiga kali, terlihat 

beberapa anak yaitu At, Ch, Da, Ke, No, Ri, dan, Sa masih bingun untuk 

menemukan angka atau gambar benda sejumlah yang ada di petak yang dilempari  

gacuk dan sebagian besar anak terlalu lelah pada saat bermain. Beberapa anak 

seperti At, Ch dan Sa masih belum bisa melompat menggunakan kaki satu, 

sehingga guru menuntun anak melompat menggunakan kaki satu saat bermain 

sunda manda.  

Kegitan kedua guru mengajak anak untuk mengerjakan LKA untuk 

mengurutkan angka 1-10. Terlihat beberapa anak yaitu Az, At, Ke, Na, No, Ri dan 

Sa masih belum bisa manulis angka dan menulis angka 6 atau 9 secara terbalik. 

Anak yang sudah selesai mengerjakan tugas diperbolehkan untuk istirahat. 

Sebelum istirahat anak cuci tangan bergantian terlebih dahulu, membaca do’a 

sebelum makan bersama-sama, dan kemudian bermain di luar kelas.  

Setelah istirahat selesai, anak masuk kelas dan berdo’a sesudah makan 

bersama. Dilanjutkan guru dan anak bernyanyi bintang kejora dan tepuk Aku 
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Anak Sholeh. Kegiatan ketiga anak dipanggil satu persatu untuk maju dan 

menyebutkan angka 1-10 menggunakan flashcard, terlihat Ke dan Ma masih 

belum bisa menyebutkan angka 1-10 dan anak yang lainya juga masih sering 

tertukar dan salah menyebutkan angka angka 1-10. Kegiatan akhir, guru 

melakukan review bersama anak tentang kegiatan yang telah dilakukan. Guru 

menanyakan tentang perasaan anak apakah senang atau tidak dalam mengikuti 

kegiatan pada hari itu. Diharapkan agar anak keesokan harinya lebih bersemangat 

dan antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Guru dan anak dilanjutkan 

berdo’a sebelum pulang bersama-sama, mengucapkan salam, dan penutup. 

2) Siklus I pertemuan kedua 

Siklus I Pertemuan Pertama dilaksanakan pada hari Senin tanggal 14 Maret 

2016. Tema pembelajaran yaitu Alat Komunikasi dengan subtema kegunaan alat 

komunikasi. Kegiatan sebelum masuk proses pembelajaran diawali dengan 

berjalan lurus sesuai garis sebelum masuk kelas. Anak dan guru berdo’a bersama 

sebelum kegiatan pembelajaran dimulai dan mengucapkan salam. Dilanjutkan 

guru melakukan apersepsi. Guru mengajak anak menyebutkan urutan angka 1-10 

dengan jari-jari tangan menggunakan bahasa Jawa (kromo alus) dan bahasa 

Indonesia. 

Kegiatan inti, guru menjelaskan terlebih dahulu kepada anak tentang kegiatan 

yang akan dilakukan. Guru menjelaskan tentang tema pembelajaran hari ini yaitu 

tentang keguanaan alat komunikasi yang dilaksanakan dengan kegiatan bermain 

sunda manda. Pada kegiatan ini masih sama seperti kegiatan sebelumnya, sebelum 
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bermain permainan sunda manda anak dibagi menjadi 3 kelompok. Guru 

mengajak anak menyebutkan angka 1-10 satu per satu angka pada petak sunda 

manda secara bersama-sama dan menghitung banyaknya gambar alat komunikasi 

di petak sunda manda. Guru mendemonstrasikan cara bermain permainan sunda 

manda, guru memberikan kesempatan satu kelompok secara bergantian mencoba 

bermain sunda manda. Pada saat satu kelompok mencoba permainan sunda 

manda, kelompok lain yang menggangu berlarian seperti Fa, Ke, Ma, Ra dan Ri 

diajak bernyanyi bersama oleh observer yang lain agar tidak menggangu. 

 Kegiatan pertama guru mengajak anak bermain sunda manda satu kelompok 

secara bergantian membawa gacuk  yang akan dilempar. Anak melempar gacuk 

ke petak sunda manda kemudian anak diminta membawa angka atau gambar 

benda sejumlah yang ada dipetak yang dilempari gacuk dan melompati petak yang 

terdapat gacuk. Anak melakukan bermain sunda manda selama tiga kali, terlihat 

mulai berkurang beberapa anak yaitu At, Ch, No, Ri, dan, Sa yang masih bingun 

untuk menemukan angka atau gambar benda sejumlah yang ada di petak yang 

dilempari  gacuk dan sebagian besar anak terlalu lelah pada saat bermain. Ch dan 

Sa masih belum bisa melompat menggunakan kaki satu, sehingga guru menuntun 

anak melompat menggunakan kaki satu saat bermain sunda manda.  

Kegiatan kedua guru mengajak anak untuk mengerjakan LKA untuk 

mengurutkan angka 1-10. Terlihat beberapa anak yaitu Ke, Na, No, Ri dan Sa 

masih tetap belum bisa manulis angka dan menulis angka 6 atau 9 secara terbalik. 

Anak yang sudah selesai mengerjakan tugas diperbolehkan untuk istirahat. 
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Sebelum istirahat anak cuci tangan bergantian terlebih dahulu, membaca do’a 

sebelum makan bersama-sama, dan kemudian bermain di luar kelas.  

Setelah istirahat selesai, anak masuk kelas dan berdo’a sesudah makan 

bersama. Dilanjutkan guru dan anak bernyanyi Aku Sayang Ibu dan tepuk Kupu-

Kupu. Kegiatan ketiga anak dipanggil satu persatu untuk maju dan menyebutkan 

angka 1-10 menggunakan flashcard, terlihat hanya Ma masih belum bisa 

menyebutkan angka 1-10 dan anak yang lainya juga masih sering tertukar dan 

salah menyebutkan angka 1-10. Kegiatan akhir, guru melakukan review bersama 

anak tentang kegiatan yang telah dilakukan. Guru menanyakan tentang perasaan 

anak apakah senang atau tidak dalam mengikuti kegiatan pada hari itu. 

Diharapkan agar anak keesokan harinya lebih bersemangat dan antusias dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Guru dan anak dilanjutkan berdo’a sebelum 

pulang bersama-sama, mengucapkan salam, dan penutup. 

3) Siklus I pertemuan ketiga 

Siklus I Pertemuan Pertama dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 16 Maret 

2016. Tema pembelajaran yaitu Alat Komunikasi dengan subtema macam-macam 

benda pos. Kegiatan setelah masuk membaca iqro’ (privat) dengan guru kelas. 

Anak dan guru berdo’a bersama sebelum kegiatan pembelajaran dimulai dan 

mengucapkan salam. Dilanjutkan guru melakukan apersepsi, kemudian bernyanyi 

bola menggelinding, melakukan gerakan-gerakan sederhana seperti 

melambungkan/melempar dan menangkap bola. 
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Guru menjelaskan terlebih dahulu kepada anak tentang kegiatan inti yang akan 

dilakukan. Guru menjelaskan tentang tema pembelajaran hari ini yaitu tentang 

macam-macam benda pos yang dilaksanakan dengan kegiatan bermain sunda 

manda. Pada kegiatan ini masih tetap sama seperti kegiatan sebelumnya, sebelum 

bermain permainan sunda manda anak dibagi menjadi 3 kelompok. Guru 

mengajak anak menyebutkan angka 1-10 satu per satu angka pada petak sunda 

manda secara bersama-sama dan menghitung banyaknya gambar benda-benda pos 

di petak sunda manda. Guru mendemonstrasikan cara bermain permainan sunda 

manda, guru memberikan kesempatan satu kelompok secara bergantian mencoba 

bermain sunda manda. Satu kelompok mencoba permainan sunda manda,  agar 

mengantisipasi kelompok lain yang menggangu berlarian anak-anak diajak 

bernyanyi bersama oleh observer lain.  

Kegiatan pertama guru mengajak anak bermain sunda manda satu kelompok 

secara bergantian membawa gacuk  yang akan dilempar. Anak melempar gacuk 

ke petak sunda manda kemudian anak diminta membawa angka atau gambar 

benda sejumlah yang ada dipetak yang dilempari gacuk dan melompati petak yang 

terdapat gacuk. Anak melakukan bermain sunda manda selama tiga kali, terlihat 

mulai berkurang hanya tinggal  Ch yang masih bingun untuk menemukan angka 

atau gambar benda sejumlah yang ada di petak yang dilempari  gacuk dan 

sebagian besar anak tetap sama terlalu lelah pada saat bermain. Ch memang masih 

belum bisa meloncat menggunakan kaki satu, sehingga guru menuntun anak 

meloncat menggunakan kaki satu saat bermain sunda manda. Kegiatan kedua guru 
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mengajak anak untuk mengerjakan LKA untuk mengurutkan angka 1-10. Terlihat 

beberapa anak yaitu Ke, Na, Ri dan Sa masih tetap belum bisa manulis angka 

sehingga peru dibantu guru. Anak yang sudah selesai mengerjakan tugas 

diperbolehkan untuk istirahat. Sebelum istirahat anak cuci tangan bergantian 

terlebih dahulu, membaca do’a sebelum makan bersama-sama, dan kemudian 

bermain di luar kelas.  

Setelah istirahat selesai, anak masuk kelas dan berdo’a sesudah makan 

bersama. Dilanjutkan guru dan anak bernyanyi Pak Pos dan tepuk Sholawat. 

Kegiatan ketiga anak dipanggil satu persatu untuk maju dan menyebutkan angka 

1-10 menggunakan flashcard, terlihat hampir semua bisa menyebutkan angka 1-

10 namun tetap masih ada yang salah menyebutkan angka angka 1-10. Kegiatan 

akhir, guru melakukan review bersama anak tentang kegiatan yang telah 

dilakukan. Guru menanyakan tentang perasaan anak apakah senang atau tidak 

dalam mengikuti kegiatan pada hari itu. Diharapkan agar anak keesokan harinya 

lebih bersemangat dan antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Guru dan 

anak dilanjutkan berdo’a sebelum pulang bersama-sama, mengucapkan salam, dan 

penutup. 

c. Observasi 

Observasi dilakukan bersamaan dengan pelaksanaan pada Siklus ini untuk 

mengamati kemampuan mengenal angka 1-10. Observasi ini mencatatkan 

kemampuan anak dalam mengenal angka 1-10, yang terjadi selama penelitian 

berlangsung. Kegiatan mengenal angka 1-10 yang diamati oleh peneliti adalah 
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anak mampu menyebutkan angka 1-10, anak mampu mengurutkan angka 1-10, 

dan anak mampu memasangkan angka dengan jumlah benda 1-10. Peneliti 

mengamati saat pembelajaran mengenal angka 1-10 pada siklus I pertemuan 

pertama sampai dengan pertemuan ketiga yaitu tanggal 12 Maret, 14 Maret dan 19 

Maret. Di bawah ini merupakan data kumulatif observasi kemampuan mengenal 

angka 1-10 selama Siklus I. 
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Gambar 6. Data Kumulatif Observasi Kemampuan mengenal Angka 1-10  

                  Siklus I 

 

Dari data di atas dapat dilihat bahwa terjadi peningkatan Siklus I dari Pra 

Tindakan. Kemampuan mengenal angka 1-10 pada Pra Tindakan sebesar 56,29% 

meningkat sebesar 12,35% pada Siklus I menjadi 68,64%. Dari pelaksanaan 

Siklus I, terdapat 4 anak yang berada pada kriteria sangat baik yaitu An, Di, Ka, 

Ra. Anak yang berada pada kriteria baik sebanyak 3 anak yaitu Az, Fa, Ma. Anak 

yang berada pada kriteria cukup sebanyak 8 anak yaitu At, Ch, Da, Ke, Na, No, 

Ri, Sa. 
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 Peningkatan kemampuan mengenal angka 1-10 pada setiap anak tergambar 

pada grafik berikut: 
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Gambar 7. Data Kumulatif Observasi Kemampuan Mengenal Angka 1-10 Setiap 

Anak Selama Siklus I 

 

Menurut gambar di atas terdapat 4 anak yang mendapat persentase antara 

80% sampai 100% yaitu An, Di, Ka, dan Ra. Terdapat 8 anak yang berada pada 

persentase di bawah 60% yaitu At, Ch, Da, Ke, Na, No, Ri dan Sa. Anak yang 

berada pada persentase 60% sampai 80% sebanyak 3 anak yaitu Az, Ma, dan Fa. 

d. Refleksi  

Pada tahap refleksi ini peneliti dan guru membandingkan Pra Tindakan dan 

Siklus I untuk mengetahui peningkatan yang terjadi, serta mencari kendala-

kendala yang menghambat peningkatan kemampuan mengenal angka 1-10 anak 

kelompok A TKIT AR-Rahmaan 1. Siklus I yang terlaksana selama tiga kali 

pertemuan, dapat dilihat bahwa hasil pelaksanaan Pra Tindakan sebesar 56,29%  

meningkat 12,35% menjadi 68,69% pada Sikuls I.  
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Berdasarkan data observasi kemampuan mengenal angka 1-10 pada Siklus I 

dapat dilihat bahwa hasil pelaksanaan Siklus I belum mencapai indikator 

keberhasilan yang telah ditentukan. Peneliti mencoba mencari penyebab hasil 

Siklus I belum mencapai keberhasilan yang ditentukan dengan memperhatikan 

kejadian yang ada di kelas. Penyebab-penyebab tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Anak cepat lelah karena permainan sunda manda dilakukan secara berulang-

ulang. 

2. Area permainan yang terlalu jauh. 

3. Anak cepat bosan karena permainan yang dilakukan selama 3 kali pertemuan 

bentuk area permainannya sama. 

Berdasarkan kekurangan diatas, guru dan peneliti melakukan diskusi. Melalui 

berbagai pertimbangan maka solusi pada Siklus II yaitu: 

1. Kegiatan mengenal angka 1-10 yang melalui permainan sunda manda 

dilakukan secara bertahap. Pada pertemuan pertama di area petak sunda 

manda terdapat angka 1-5, 6-10, dan 1-10, pertemuan kedua di area petak 

sunda manda terdapat gambar, dan pertemuan ketiga di area petak sunda 

manda terdapat angka dan gambar benda agar anak tidak cepat lelah. 

2. Permainan sunda manda dengan petak 1-10 setelah petak ke 5 diberi satu 

petak kosong untuk tepat berhenti agar anak dapat beristirahat. 

3. Variasi area permainan sunda manda setiap pertemuan agar anak tidak cepat 

bosan. 
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3. Pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas Siklus II  

a. Rencana Tindakan Siklus II 

Berdasarkan refleksi Siklus I perlu adanya perencanaan Siklus II karena 

penelitian Siklus I belum mencapai indikator keberhasilan. Perbaikan untuk 

mengatasi kendala juga dilakukan agar kemampuan mengenal angka 1-10 melalui 

permainan sunda manda pada Siklus II dapat meningkat dari Siklus I.  Peneliti dan 

guru menyiapkan tema dan sub tema untuk membuat Rencana Kegiatan Harian 

(RKH), menyiapkan alat dan bahan yang digunakan untuk pembelajaran salah 

satunya adalah puzzle, flashcard, LKA, dan menyiapkan lingkungan pembelajaran 

agar anak belajar dengan situasi yang kondusif.  Siklus II direncanakan akan 

dilakukan selama tiga pertemuan yaitu pada hari Senin tanggal 22 Maret 2016, 

hari Kamis tanggal 24 Maret 2016, dan Sabtu tanggal 26 Maret 2016. 

Pembelajaran dilaksanakan pada pukul 07.30-10.00 WIB. 

Melalui berbagai pertimbangan berikut rencana kegiatan mengenal angka 1-

10 di Siklus II yaitu bertahapnya kegiatan permainan sunda manda di setiap 

pertemuan, seperti pada pertemuan pertama di area petak sunda manda terdapat 

angka 1-5, 6-10, dan 1-10, pertemuan kedua di area petak sunda manda terdapat 

gambar, dan pertemuan ketiga di area petak sunda manda terdapat angka dan 

gambar benda.                             

b. Pelaksanaan Siklus II 

Tahap pelaksanaan tindakan Siklus II ini merupakan perbaikan dari Siklus I. 

Berdasarkan dari beberapa evaluasi dari Siklus I diharapkan pada Siklus II ini 
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dapat memaksimalkan kemampuan mengenal angka 1-10 melalui permainan 

sunda manda pada Kelompok A TK IT AR-Rahmaan 1 Prambanan, Sleman, 

Yogyakarta. Kegiatan yang ada pada Siklus II ini tidak sama dengan Siklus I 

perbedaan kegiatan permainan sunda manda dilakukan secara bertahap disetiap 

pertemuan.            

1) Siklus II Pertemuan Pertama 

  

Gambar 8. Variasi Area Pemainan Sunda Manda dengan Angka 1-5, 6-10, 1-10 

Siklus II Pertemuan Pertama dilaksanakan pada hari Senin  tanggal 21 Maret 

2016. Tema pembelajaran yaitu Tanah Airku dengan subtema Negaraku. Kegiatan 

sebelum masuk kelas guru mengajak anak bernyanyi bersama-sama, setelah itu 

guru meminta setiap anak meloncat dengan rintangan sebelum masuk kelas. Anak 

dan guru berdo’a bersama sebelum kegiatan pembelajaran dimulai dan 

mengucapkan salam. Dilanjutkan guru melakukan apersepsi,  kemudian bernyanyi 
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Garuda, melakukan gerakan-gerakan sederhana seperti naik turun tangan seperti 

garuda yang sedang terbang. 

Kegiatan inti, guru menjelaskan terlebih dahulu kepada anak tentang kegiatan 

yang akan dilakukan. Guru menjelaskan tentang tema pembelajaran hari ini yaitu 

tentang Negaraku dilaksanakan dengan kegiatan bermain sunda manda. Pada 

kegiatan ini sebelum bermain permainan sunda manda anak dibagi menjadi 3 

kelompok. Guru mengajak anak menyebutkan angka 1-5, 6-10 dan 1-10 satu per 

satu angka pada petak sunda manda secara bersama-sama. Guru 

mendemonstrasikan cara bermain permainan sunda manda, guru memberikan 

kesempatan satu kelompok secara bergantian mencoba bermain sunda manda. 

Satu kelompok mencoba permainan sunda manda, kelompok lain agar tidak 

mengganggu diajak bernyanyi oleh observer lain.  

Kegiatan pertama guru mengajak anak bermain sunda manda satu kelompok 

secara bergantian membawa gacuk  yang akan dilempar. Anak melempar gacuk 

ke petak sunda manda kemudian anak diminta membawa gambar benda sejumlah 

yang ada dipetak yang dilempari gacuk dan melompati petak yang terdapat gacuk. 

Anak melakukan bermain sunda manda selama tiga kali, terlihat beberapa anak 

sudah bisa menemukan gambar benda sejumlah yang ada di petak yang dilempari  

gacuk meskipun masih terkadang ada yang salah seperti At, Ch, Da, Fa, Ke,  No, 

Ri, dan, Sa. Ch dan Sa masih belum bisa melompat menggunakan kaki satu, 

sehingga guru memperbolehkan berjalan saat bermain sunda manda.  
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Kegiatan kedua guru mengajak anak untuk mengerjakan LKA untuk 

mengurutkan angka 1-10. Terlihat Sa yang masih tetap belum bisa menulis angka 

sehingga kegiatanya diganti menebalkan angka dan beberapa anak yang lain 

sudah mulai bisa menulis angka namun perlu dibimbing guru agar tidak salah. 

Anak yang sudah selesai mengerjakan tugas dilanjutkan kegiatan ketiga. Anak 

dipanggil satu persatu untuk maju dan menyebutkan angka 1-10 menggunakan 

flashcard, terlihat Az, Da, Ma, dan Sa sudah  bisa menyebutkan angka 1-10 

meskipun terkadang salah menyebutkan angka angka 1-10. Apabila sudah selesai 

diperbolehkan untuk istirahat. Sebelum istirahat anak cuci tangan bergantian 

terlebih dahulu, membaca do’a sebelum makan bersama-sama, dan kemudian 

bermain di luar kelas.  

Setelah istirahat selesai, anak masuk kelas dan berdo’a sesudah makan 

bersama. Dilanjutkan guru dan anak bernyanyi Garuda dan tepuk Aku Anak 

Sholeh. Kegiatan akhir, guru melakukan review bersama anak tentang kegiatan 

yang telah dilakukan. Guru menanyakan tentang perasaan anak apakah senang 

atau tidak dalam mengikuti kegiatan pada hari itu. Diharapkan agar anak keesokan 

harinya lebih bersemangat dan antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Guru dan anak dilanjutkan berdo’a sebelum pulang bersama-sama, mengucapkan 

salam, dan penutup. 
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2) Siklus II Pertemuan Kedua 

 

Gambar 9. Variasi Area Permainan Sunda Manda dengan Gambar Benda 

Siklus II Pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 24 Maret 

2016. Tema pembelajaran yaitu Tanah Airku dengan subtema Kehidupan di Kota. 

Kegiatan setelah masuk  kelas membaca iqro’ (privat) dengan guru kelas. Anak 

dan guru berdo’a bersama sebelum kegiatan pembelajaran dimulai dan 

mengucapkan salam. Dilanjutkan guru melakukan apersepsi, kemudian bernyanyi 

Tamasya sambil tepuk tangan. 

Kegiatan inti, guru menjelaskan terlebih dahulu kepada anak tentang kegiatan 

yang akan dilakukan. Guru menjelaskan tentang tema pembelajaran hari ini yaitu 

tentang kehidupan di kota yang dilaksanakan dengan kegiatan bermain sunda 

manda. Pada kegiatan ini masih tetap sama sebelum bermain permainan sunda 

manda anak dibagi menjadi 3 kelompok. Guru mengajak anak menghitung 

gambar benda satu per satu pada petak sunda manda secara bersama-sama. Guru 

mendemonstrasikan cara bermain permainan sunda manda, guru memberikan 

kesempatan satu kelompok secara bergantian mencoba bermain sunda manda. 
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Satu kelompok mencoba permainan sunda manda, kelompok lain agar tidak 

mengganggu diajak bernyanyi oleh observer lain.  

Kegiatan pertama guru mengajak anak bermain sunda manda satu kelompok 

secara bergantian membawa gacuk  yang akan dilempar. Anak melempar gacuk 

ke petak sunda manda kemudian anak diminta membawa angka sejumlah yang 

ada dipetak yang dilempari gacuk dan melompati petak yang terdapat gacuk. 

Anak melakukan bermain sunda manda selama tiga kali, terlihat beberapa anak 

sudah bisa menemukan gambar benda sejumlah yang ada di petak yang dilempari  

gacuk meskipun masih terkadang ada yang salah seperti At, Ch, Da, Fa, Ri, dan, 

Sa . Ch dan Sa masih belum bisa meloncat menggunakan kaki satu, sehingga guru 

memperbolehkan berjalan saat bermain sunda manda. 

 Kegiatan kedua guru mengajak anak untuk mengerjakan LKA untuk 

mengurutkan angka 1-10. Terlihat Sa yang masih belum menulis angka dengan 

lancar dan beberapa anak yang lain sudah mulai bisa menulis angka namun perlu 

dibimbing guru agar tidak salah. Anak yang sudah selesai mengerjakan tugas 

dilanjutkan kegiatan ketiga. Anak dipanggil satu persatu untuk maju dan 

menyebutkan angka 1-10 menggunakan flashcard, terlihat Da, Sa dan  Ma sudah  

bisa menyebutkan angka 1-10 meskipun terkadang sering salah menyebutkan 

angka angka 1-10. Apabila sudah selesai diperbolehkan untuk istirahat. Sebelum 

istirahat anak cuci tangan bergantian terlebih dahulu, membaca do’a sebelum 

makan bersama-sama, dan kemudian bermain di luar kelas. Setelah istirahat 

selesai, anak masuk kelas dan berdo’a sesudah makan bersama. Dilanjutkan guru 
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dan anak bernyanyi Naik Delman dan tepuk Aku Anak Sholeh. Kegiatan akhir, 

guru melakukan review bersama anak tentang kegiatan yang telah dilakukan. 

Guru menanyakan tentang perasaan anak apakah senang atau tidak dalam 

mengikuti kegiatan pada hari itu. Diharapkan agar anak keesokan harinya lebih 

bersemangat dan antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Guru dan anak 

dilanjutkan berdo’a sebelum pulang bersama-sama, mengucapkan salam, dan 

penutup. 

3) Siklus II Pertemuan Ketiga 

 

Gambar 10. Variasi Area Permainan Sunda Manda Angka dan Gambar Benda. 

Siklus II Pertemuan ketiga dilaksanakan pada hari Sabtu tanggal 26 Maret 

2016. Tema pembelajaran yaitu Tanah Airku dengan subtema Kehidupan di desa. 

Kegiatan sebelum masuk proses pembelajaran diawali dengan senam pagi di 

ruang kelas PAUD. Kemudian anak berbaris masuk kelas dan anak dipersilahkan 

minum. Anak dan guru berdo’a bersama sebelum kegiatan pembelajaran dimulai 

dan mengucapkan salam. Dilanjutkan guru melakukan apersepsi,  kemudian 

bernyanyi Pak Tani sambil tepuk tangan. 
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Kegiatan inti, guru menjelaskan terlebih dahulu kepada anak tentang kegiatan 

yang akan dilakukan. Guru menjelaskan tentang tema pembelajaran hari ini yaitu 

tentang kehidupan di desa yang dilaksanakan dengan kegiatan bermain sunda 

manda. Pada kegiatan ini masih tetap sama sebelum bermain permainan sunda 

manda anak dibagi menjadi 3 kelompok. Guru mengajak anak menyebutkan 

angka 1-10 dan menghitung gambar benda satu per satu pada petak sunda manda 

secara bersama-sama. Guru mendemonstrasikan cara bermain permainan sunda 

manda, guru memberikan kesempatan satu kelompok secara bergantian mencoba 

bermain sunda manda. Satu kelompok mencoba permainan sunda manda, 

kelompok lain agar tidak mengganggu diajak bernyanyi oleh observer lain.  

Kegiatan pertama guru mengajak anak bermain sunda manda satu kelompok 

secara bergantian membawa gacuk  yang akan dilempar. Anak melempar gacuk 

ke petak sunda manda kemudian anak diminta membawa angka sejumlah yang 

ada dipetak yang dilempari gacuk dan melompati petak yang terdapat gacuk. 

Anak melakukan bermain sunda manda selama tiga kali, terlihat beberapa anak 

sudah bisa menemukan gambar benda atau angka sesuai dengan sejumlah yang 

ada di petak yang dilempari  gacuk. Beberapa anak terkadang ada yang salah 

seperti Fa, Ri, dan, Sa. Sa masih belum bisa meloncat menggunakan kaki satu, 

sehingga guru memperbolehkan berjalan saat bermain sunda manda.  

Kegiatan kedua guru mengajak anak untuk mengerjakan LKA untuk 

mengurutkan angka 1-10. Sa yang masih belum menulis angka dengan lancar dan 

beberapa anak yang lain sudah mulai bisa menulis angka namun perlu dibimbing 
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guru agar tidak salah. Anak yang sudah selesai mengerjakan tugas dilanjutkan 

kegiatan ketiga. Anak dipanggil satu persatu untuk maju dan menyebutkan angka 

1-10 menggunakan flashcard, terlihat Sa dan  Ma sudah  bisa menyebutkan angka 

1-10 meskipun terkadang sering salah menyebutkan angka angka 1-10. Apabila 

sudah selesai diperbolehkan untuk istirahat. Sebelum istirahat anak cuci tangan 

bergantian terlebih dahulu, membaca do’a sebelum makan bersama-sama, dan 

kemudian bermain di luar kelas.  

Setelah istirahat selesai, anak masuk kelas dan berdo’a sesudah makan 

bersama. Dilanjutkan guru dan anak bernyanyi Anak Gembala dan tepuk Aku 

Anak Sholeh. Kegiatan akhir, guru melakukan review bersama anak tentang 

kegiatan yang telah dilakukan. Guru menanyakan tentang perasaan anak apakah 

senang atau tidak dalam mengikuti kegiatan pada hari itu. Diharapkan agar anak 

keesokan harinya lebih bersemangat dan antusias dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Guru dan anak dilanjutkan berdo’a sebelum pulang bersama-sama, 

mengucapkan salam, dan penutup. 

c. Observasi 

Observasi dilakukan bersamaan dengan pelaksaan pada Siklus ini untuk 

mengamati kemampuan mengenal angka 1-10. Observasi ini mencatatkan 

kemampuan anak dalam mengenal angka 1-10, yang terjadi selama penelitian 

berlangsung. Dalam kegiatan mengenal angka 1-10 yang diamati oleh peneliti 

adalah anak menyebutkan angka 1-10, anak mengurutkan angka 1-10, anak 

memasangkan angka dengan jumlah benda 1-10. Peneliti mengamati saat 
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pembelajaran mengenal angka 1-10 pada siklus I pertemuan pertama sampai 

dengan pertemuan ketiga yaitu tanggal 21 Maret, 24 Maret dan 26 Maret. Di 

bawah ini merupakan data kumulatif observasi kemampuan mengenal angka 1-10 

selama Siklus I. 
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Gambar 11. Data Kumulatif Observasi Kemampuan mengenal Angka 1-10 

                    Siklus II 

 

Persentase rata-rata Siklus II sebesar 90,12% berada pada kriteria sangat baik. 

Dari data tersebut dapat dilihat bahwa Siklus II meningkat dari Pra Tindakan dan 

Siklus I. Peningkatan tersebut dipengaruhi oleh kemampuan mengenal angka 1-10 

yang terdiri dari kemampuan menyebutkan angka 1-10, mengurutkan angka 1-10, 

dan memasangkan angka 1-10 dengan jumlah yang sesuai anak kelompok A yang 

meningkat juga. Anak yang berada pada kriteria sangat baik sebanyak 14 anak 

yaitu Az, An, At, Ch, Da, Di, Fl, Ka, Ke, Ma, Na, No, Ra, dan Ri sedangkan anak 

yang berada pada kriteria cukup sebanyak 1 anak yaitu Sa.  
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Peningkatan setiap siswa dari setiap siklusnya dapat dilihat pada gambar di 

bawah ini: 
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Gambar 12. Data Kumulatif Observasi Kemampuan Mengenal Angka 1-10 Setiap 

Anak Selama Siklus I 

 

Menurut gambar di atas terdapat 14 anak yang mendapat persentase antara 

80% sampai 100% yaitu An, Di, Ka, Az, Ma, At, Ch, Da, Ke, Na, No, Ri, Fa dan 

Ra. Terdapat 1 anak yang berada pada persentase di bawah 60% yaitu dan Sa. 

Anak yang berada pada persentase 60% sampai 80% tidak ada. 

d. Refleksi  

Pada tahap refleksi ini peneliti dan guru membandingkan kemampuan 

mengenal angka 1-10 anak dari pra tindakan, siklus I, hingga siklus II. 

Peningkatan kemampuan mengenal angka 1-10 melalui permainan sunda manda 

pada anak kelompok A di TKIT AR-Rahman 1  dapat diketahui dengan 

membandingkan kemampuan anak sebelum tindakan dan setelah tindakan. 

Persentase kemampuan mengenal angka 1-10 pada Pra Tindakan sebesar 56,29% 

yang berada pada kriteria cukup, Siklus I sebesar 68,64% yang berada pada 
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kriteria baik, dan Siklus II sebesar 90,12% berada pada kriteria sangat baik. Hal 

ini dapat dilihat bahwa Siklus I mengalami peningkatan sebesar 12,35% dari Pra 

Tindakan dan Siklus II mengalami peningkatan sebesar 21,48% dari Siklus I. 

Berdasarkan hasil penelitian di atas menunjukkan kemampuan mengenal angka 1-

10 dapat meningkat melalui permainan sunda manda. 

 

C. Pembahasan  

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan secara kolaboratif 

oleh peneliti dan guru selama enam pertemuan dalam dua siklus bahwa 

kemampuan mengenal angka 1-10 anak kelompok A melalui permainan sunda 

manda mengalami peningkatan dan keberhasilan dalam penelitian. Kemampuan 

mengenal angka 1-10 yang diamati dalam penelitian ini antara lain menyebutkan 

1-10, mengurutkan 1-10, dan memasangkan angka dengan jumlah benda 1-10 

(Permendiknas Nomor 58 Tahun 2009). 

Berdasarkan hasil observasi dari pratindakan sampai dengan tindakan Siklus 

II terjadi peningkatan. Pada observasi pratindakan terlihat kemampuan anak masih 

rendah dalam mengenal angka 1-10. Anak cepat bosan dalam mengikuti kegiatan 

di kelas atau di luar kelas yang monoton untuk mengenal angka 1-10. Guru 

kurang optimal dalam menstimulasi kemampuan mengenal angka pada anak-anak 

di Kelompok A TKIT AR-Rahmaan 1 Prambanan.  

Bertumpu pada hal tersebut, kemampuan mengenal angka 1-10 anak masih 

perlu ditingkatkan. Oleh karena itu, diperlukan permainan dalam pembelajaran 
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untuk dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 anak. Teori Dienes 

T. Wakiman dalam Sri Rejeki (2015: 18) mengatakan bahwa konsep dalam 

matematika yang disajikan dalam bentuk yang kongkret akan dapat dipahami 

dengan baik. Ini mengandung arti bahwa benda atau objek dalam bentuk 

permainan akan mudah membantu peranan dalam pembelajaran matematika. 

Permainan yang dikemas secara menyenangkan dan membuat anak terlibat 

langsung di dalamnya dapat menarik perhatian anak, sehingga anak pun dapat 

mengikuti pembelajaran dengan baik. Permainan tersebut merupakan permainan 

sunda manda.  

Permainan yang dilakukan dalam permainan matematika juga salah satu 

bentuk permainan yang melibatkan aktivitas kognitif yang lebih tinggi seperti 

menyebutkan angka, mencocokan angka dengan jumlah benda yang sesuai dengan 

angka yang dimaksud, dan lain-lain (Martini Jamaris, 2006: 120). Menurut 

Santrock (1995: 272) mengungkapkan bahwa permainan adalah suatu kegiatan 

yang menyenangkan yang dilaksanakan untuk kepentingan kegiatan itu sendiri 

untuk memperoleh kenikmatan yang melibatkan aturan dan seringkali kompetisi 

dengan satu orang atau lebih. Lebih lanjut, menurut Andang Ismail (2006: 15), 

permainan ada dua pengertian. Pertama, permainan adalah sebuah aktifitas 

bermain yang murni mencari kesenangan tanpa mencari menang kalah. Kedua, 

permainan diartikan sebagai aktivitas bermain yang dilakukan dalam rangka 

mencari kesenangan dan kepuasan, namun ditandai pencarian menang kalah. 
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Permainan sunda manda juga terkenal dengan nama permainan engklek. 

Permainan sunda manda yang digunakan agar cocok untuk mengenalkan angka 1-

10 untuk anak usia dini maka dilakukan sebuah variasi permainan. Variasi 

permainan tersebut dimana pada petak sunda manda terdapat gambar angka atau 

gambar benda, kemudian bentuk area sunda manda di setiap pertemuan 

bermacam-macam agar anak tidak cepat bosan. Permainan sunda manda tetap 

dilakukan di lantai atau halaman kemudian membuat petak-petak. Perlengkapan 

yang lain yang digunakan yaitu puzzle yang terbuat dari spons tujuannya agar 

lebih aman untuk anak. Peraturan permainan tetap menggunakan gacuk untuk 

melempar ke petak yang dituju, dan anak  menggunakan satu kaki atau dua kaki 

untuk meloncat dan berjalan. Gaya belajar menggunakan permainan sunda manda 

ini merupakan gaya belajar kinestetik. Gaya belajar kinestetik adalah gaya belajar 

dengan cara bergerak (Avinda Aminatun, 2013: 20). Anak belajar dengan gaya 

belajar ini lebih mudah menangkap pelajaran dengan bergerak, dimana anak aktif 

energik sehingga kecenderungan belajarnya ketika cara mengajarnya anak dengan 

gerakan-gerakan itu membuat anak lebih lancar. 

Permainan sunda manda diberikan untuk meningkatkan kemampuan mengenal 

angka 1-10 pada anak di Kelompok A TKIT AR-Rahmaan 1 dilakukan 

menggunakan dua siklus. Pada Siklus I menggunakan desain kegiatan mengenal 

angka dengan variasi permainan sunda manda yang dilakukan secara berulang-

ulang secara keseluruhan selama tiga kali pertemuan yaitu variasi permainan 

sunda manda dengan gambar angka, gambar benda dan menggabungan gambar 
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angak dan gambar benda, secara individu sudah terjadi peningkatan. Menurut 

Wiliam Brownell dalam Sri Rejeki (2015: 17)  tipe belajar matermatika adalah  

kegiatan belajar matematika yang dilakukan secara drill atau berulang-ulang. 

Anak akan mencapai pembelajaran yang efektif dan efisien dengan melalui 

pengulangan. Permainan sunda manda yang dilakukan secara berulang-ulang bisa 

meningkatakan kemampuan mengenal angka 1-10. 

Siklus I, penelitian berjalan lancar. Anak merasa senang saat melakukan 

kegiatan permainan sunda manda dengan gambar angka, gambar benda dan 

flashcard. Teori Dienes menurut T. Wakiman dalam Sri Rejeki (2015: 18) 

perkembangan konsep matematika dapat dicapai melalui pola berkelanjutan yaitu 

belajarnya dari yang konkret ke simbolik. Jadi anak akan lebih mudah dalam 

belajar matematika dengan mempergunakan benda konkret melalui metode yang 

bervariasi dengan prinsip belajar sambil bermain karena sesuai tahapan anak yaitu 

masa pra operasional (Martini Jamaris, 2006: 21). 

Pada Siklus I ini sudah terdapat beberapa peningkatan yang terjadi, namun 

masih ada anak yang belum terjadi perubahan. Oleh karena itu peneliti 

melanjutkan merencanakan Siklus II. Siklus I ini menghadapi kendala yaitu  anak 

kelelahan dan bosan karena setiap pertemuan melakukan permainan sunda manda 

yang berulang-ulang. Refleksi yang dilakukan  oleh guru dan peneliti untuk 

membahas apa saja rencana perbaikan yang harus dilakukan selanjutnya.  Siklus II 

dapat meningkat karena perbaikan yang dilakukan dari Siklus I. Pembelajaran 

Siklus II dalam meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 pada anak 
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kelompok A melalui permainan sunda manda yang bervariasi disetiap pertemuan. 

Menurut Mayke Tedjsaputra (2005: 71) kegiatan bermain yang monoton membuat 

anak cepat bosan sehingga perlu adanya variasi permainan, misalnya proses 

permainanya, alat permainan atau tempat permainanya. Refleksi selanjutnya yaitu  

pembelajaran secara bertahap. Pada pertemuan pertama di area petak sunda manda 

terdapat angka 1-5, 6-10, dan 1-10, pertemuan kedua di area petak sunda manda 

terdapat gambar, dan pertemuan ketiga di area petak sunda manda terdapat angka 

dan gambar benda. Sesuai dengan pendapat dari (Sudaryanti, 2008: 8-13) kegiatan 

untuk mengenal angka 1-10 dilakukan secara bertahap pada penelitian Siklus II 

diawali dengan anak diajak untuk mengenalkan angka 1-10 terlebih dahulu, 

setelah itu dikenalkan pada pada gambar benda dengan jumlah 1-10. Kegiatan 

yang terakhir yaitu memasangkan gambar benda atau gambar angka dengan 

jumlah yang sesuai petak. Anak setelah belajar melalui tiga tahapan yang 

disebutkan di atas mengalami peningkatan dalam mengenal angka 1-10. 

Berdasarkan penjabaran hasil yang telah diperoleh pelaksanaan kegiatan 

permainan sunda manda dapat membantu meningkatkan kemampuan mengenal 

angka anak kelompok A di TK IT AR-Rahmaan 1 Prambanan, Sleman, 

Yogyakarta. 

 

D. Keterbatasan Penelitian  

Keikutsertaan orangtua anak dalam pembelajaran sehingga mengakibatkan 

peneliti dan guru kelas kurang optimal dalam memberikan tindakan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan 

secara kolaboratif, peneliti dapat menyimpulkan bahwa kemampuan mengenal 

angka 1-10 dapat ditingkatkan melalui permainan sunda manda pada anak 

kelompok A di TKIT AR-Rahmaan 1 Prambanan Sleman Yogyakarta.  

Permainan sunda manda dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-

10 anak dilakukan dengan secara bertahap yaitu permainan sunda manda di petak 

sunda manda terdapat  angka 1-5, 6-10, dan 1-10, kemudian permainan sunda 

manda dipetak sunda manda terdapat gambar benda dan yang terakhir permainan 

sunda manda di petak sunda manda terdapat angka dan gambar benda. Langkah-

langkah yang dilakukan dalam permainan sunda manda adalah guru 

mempersiapkan alat peraga permainan sunda manda berupa puzzle  yang sudah 

diberi angka/gambar benda, kemudian guru mendemonstrasikan kegiatan 

permainan sunda manda serta aturan permainannya. Permainan yang dilakukan 

dengan berkelompok dan saling bergantian.  

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas, saran dari peneliti adalah sebagai berikut:  

1. Bagi Guru  

Guru hendaknya mengelompokan anak menjadi 1-5 anak untuk bermain 

sunda manda, kemudian anak yang lain mengerjakan tugas yang diberikan agar 
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pada saat pelaksanaan permainan sunda manda tidak saling berebut dan 

menggangu. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya  

Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan permainan sunda 

manda sebagai kegiatan untuk meningkatkan pemahaman mengenal angka 1-10 di 

TK. Selain itu juga diharapkan dapat mengembangkan kegiatan lain untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal angka anak mengingat pemahaman 

mengenal angka merupakan dasar bagi perkembangan ilmu selanjutnya. 
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HASIL OBSERVASI KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 MELALUI PERMAINAN 

SUNDA MANDA PADA PRA TINDAKAN 

N

o 

Nama 

Anak 

Indikator Pengamatan 

Jumla

h 

Present

asi 

Rata-

rata 

Kriteria 

Kemampuan anak 

menyebutkan angka 

dari 1-10 

Kemampuan anak 

mengurutkan angka 1-

10 

Kemampuan anak 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) 

1. AZ  √   √    √    4 44,44% cukup 

2. AN   √    √    √  9 100% sangat baik 

3. AT √    √    √    3 33,33% kurang 

4. CH  √    √   √    5 55,56% cukup 

5. DA √    √     √   4 44,44% cukup 

6. DI   √   √     √  8 88,89% sangat baik 

7. FA  √     √    √   6 66,67% baik 

8. KA   √    √    √  9 100% sangat baik 

9. KE √    √    √    3 33,33% kurang 

10 MA √     √   √    4 44,44% cukup 

11 NA  √   √     √   5 55,56% cukup 

12 NO √    √    √    3 33,33% kurang 

13 RA   √   √    √   7 77,78% baik 

14 RI √    √    √     3 33,33% kurang 

15 SA √    √    √    3 33,33% kurang 

Jumlah 7 4 4 8 5 2 8 4 3 76   

Presentasi 

Rata-rata 

46,7

% 

26,7

% 

26,7

% 

53,3

% 

33,3

% 

13,3

% 

53,3

% 

26,7

% 
20% 56,29   

 

Keterangan:  

1. Menyebutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu menyebutkan 5 angka  

2 : Jika anak mampu menyebutkan 4 angka   

3 : Jika anak mampu menyebutkan 3 angka 

2. Mengurutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu mengurutkan 5 angka  

2 : Jika anak mampu mengurutkan 4 angka  

3 : Jika anak mampu mengurutkan 3 angka 

3. Memasangkan angka dengan jumlah benda  

1 : Jika anak mampu memasangkan 3 angka dengan jumlah benda  

2 : Jika anak mampu memasangkan 2 angka dengan jumlah benda  

3 : Jika anak mampu memasangkan 1 angka dengan jumlah benda  
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HASIL OBSERVASI KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 MELALUI PERMAINAN 

SUNDA MANDA PADA SIKLUS I PERTEMUAN 1 

No 
Nama 

Anak 

Indikator Pengamatan 

Jumlah 

Kemampuan anak 

menyebutkan angka dari 1-

10 

Kemampuan anak 

mengurutkan angka 1-10 

Kemampuan anak 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) 

1. AZ  √   √     √   5 

2. AN   √    √    √  9 

3. AT  √   √    √     4 

4. CH  √    √   √    5 

5. DA  √    √   √     5 

6. DI   √   √     √  8 

7. FA  √     √    √   6 

8. KA   √    √    √  9 

9. KE √    √    √     4 

10 MA √     √    √   5 

11 NA  √   √     √   5 

12 NO  √   √    √    4 

13 RA   √   √    √   7 

14 RI  √   √    √     4 

15 SA  √   √    √    4 

Jumlah 2 9 4 7 6 2 7 5 3 84 

Presentasi Rata-

rata 
13,3% 60% 26,7% 43,7% 40% 13,3% 43,7% 33,3% 20% 62,22 

 

Keterangan:  

1. Menyebutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu menyebutkan 7-10 angka  

2 : Jika anak mampu menyebutkan 4-6 angka   

3 : Jika anak mampu menyebutkan 1-3 angka 

2. Mengurutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu mengurutkan 7-10 angka  

2 : Jika anak mampu mengurutkan 4-6 angka  

3 : Jika anak mampu mengurutkan 1-3angka 

3. Memasangkan angka dengan jumlah benda  

1 : Jika anak mampu memasangkan 3 angka/benda dengan jumlah yang sesuai  

2 : Jika anak mampu memasangkan 2 angka/benda dengan jumlah yang sesuai  

3 : Jika anak mampu memasangkan 1 angka/benda dengan jumlah yang sesuai 
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HASIL OBSERVASI KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 MELALUI PERMAINAN 

SUNDA MANDA PADA SIKLUS I PERTEMUAN 2 

No 
Nama 

Anak 

Indikator Pengamatan 

Jumlah 

Kemampuan anak 

menyebutkan angka dari 1-

10 

Kemampuan anak 

mengurutkan angka 1-10 

Kemampuan anak 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) 

1. AZ  √    √    √   6 

2. AN   √    √    √  9 

3. AT  √    √   √     5 

4. CH  √    √   √    5 

5. DA  √    √    √   6 

6. DI   √   √     √  8 

7. FA   √   √    √   7 

8. KA   √    √    √  9 

9. KE  √   √     √   5 

10 MA √      √   √   6 

11 NA   √  √     √   6 

12 NO  √    √   √    5 

13 RA   √    √   √   8 

14 RI  √   √    √     4 

15 SA  √   √    √    4 

Jumlah 1 8 6 4 7 4 5 7 3 93 

Presentasi Rata-

rata 
6,7% 53,3% 40% 26,7% 46,7% 26,7% 33,3% 40% 20% 

68,89

% 

 

Keterangan:  

1. Menyebutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu menyebutkan 7-10 angka  

2 : Jika anak mampu menyebutkan 4-6 angka   

3 : Jika anak mampu menyebutkan 1-3 angka 

2. Mengurutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu mengurutkan 7-10 angka  

2 : Jika anak mampu mengurutkan 4-6 angka  

3 : Jika anak mampu mengurutkan 1-3angka 

3. Memasangkan angka dengan jumlah benda  

1 : Jika anak mampu memasangkan 3 angka/benda dengan jumlah yang sesuai  

2 : Jika anak mampu memasangkan 2 angka/benda dengan jumlah yang sesuai  

3 : Jika anak mampu memasangkan 1 angka/benda dengan jumlah yang sesuai 
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HASIL OBSERVASI KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 MELALUI PERMAINAN 

SUNDA MANDA PADA SIKLUS I PERTEMUAN 3 

No 
Nama 

Anak 

Indikator Pengamatan 

Jumlah 

Kemampuan anak 

menyebutkan angka dari 1-

10 

Kemampuan anak 

mengurutkan angka 1-10 

Kemampuan anak 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) 

1. AZ  √    √    √   6 

2. AN   √    √    √  9 

3. AT  √    √    √   6 

4. CH   √   √   √    6 

5. DA  √    √    √   6 

6. DI   √   √     √  8 

7. FA   √   √    √   7 

8. KA   √    √    √  9 

9. KE  √   √     √   5 

10 MA  √     √   √   7 

11 NA   √  √     √   6 

12 NO  √    √     √   6 

13 RA   √    √    √  9 

14 RI  √    √    √   6 

15 SA  √   √      √   5 

Jumlah  8 7 3 8 4 1 10 4 101 

Presentasi Rata-

rata 
0% 53,3% 46,7% 20% 53,3% 26,7% 13,3% 66,7% 26,7% 

74,81

% 

 

Keterangan:  

1. Menyebutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu menyebutkan 7-10 angka  

2 : Jika anak mampu menyebutkan 4-6 angka   

3 : Jika anak mampu menyebutkan 1-3 angka 

2. Mengurutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu mengurutkan 7-10 angka  

2 : Jika anak mampu mengurutkan 4-6 angka  

3 : Jika anak mampu mengurutkan 1-3angka 

3. Memasangkan angka dengan jumlah benda  

1 : Jika anak mampu memasangkan 3 angka/benda dengan jumlah yang sesuai  

2 : Jika anak mampu memasangkan 2 angka/benda dengan jumlah yang sesuai  

3 : Jika anak mampu memasangkan 1 angka/benda dengan jumlah yang sesuai 
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KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 SIKLUS I PERTEMUAN I 

No Indikator 

Pertemuan I 

Anak dengan 

kriteria 

kurang 

Present

asi 

Anak 

dengan 

kriteria 

cukup 

Present

asi 

Anak 

dengan 

kriteria 

baik 

Present

asi 

1. 
Menyebutkan angka 1-

10 
2 13,3% 9 60% 4 26,7% 

2. 
Mengurutkan angka 1-

10 
7 43,7% 6 40% 2 13,3% 

3. 

Memasangkan angka 

dengan jumlah benda  

 

7 43,7% 5 33,3% 3 20% 

 

 

 

KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 SIKLUS I PERTEMUAN II 

No Indikator 

Pertemuan I 

Anak dengan 

kriteria 

kurang 

Present

asi 

Anak 

dengan 

kriteria 

cukup 

Present

asi 

Anak 

dengan 

kriteria 

baik 

Present

asi 

1. 
Menyebutkan angka 1-

10 
1 6,67% 8 53,3% 6 40% 

2. 
Mengurutkan angka 1-

10 
4 26,7% 7 43,7% 4 26,7% 

3. 

Memasangkan angka 

dengan jumlah benda  

 

5 33,3% 7 43,7% 3 20% 

 

 

 

KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 SIKLUS I PERTEMUAN III 

No Indikator 

Pertemuan I 

Anak dengan 

kriteria 

kurang 

Present

asi 

Anak 

dengan 

kriteria 

cukup 

Present

asi 

Anak 

dengan 

kriteria 

baik 

Present

asi 

1. 
Menyebutkan angka 1-

10 
0 0% 8 53,3% 7 43,7% 

2. 
Mengurutkan angka 1-

10 
3 20% 8 53,3% 4 26,7% 

3. 

Memasangkan angka 

dengan jumlah benda  

 

1 13,3% 10 33,3% 4 26,7% 
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DATA PERBANDINGAN KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10   SIKLUS I PERTEMUAN I, 

PERTEMUAN II, DAN PERTEMUAN III 
N

o 
Indikator 

Pertemuan I Pertemuan II Pertemuan III 

K % C % B % K % C % B % K % C % B % 

1. 

Menyebutk

an angka 

1-10 

2 
13,3

% 
9 60% 4 

26,7

% 
1 

6,67

% 
8 

53,3

% 
6 40% 0 0% 8 

53,3

% 
7 

43,7

% 

2. 

Mengurutk

an angka 

1-10 

7 
43,7

% 
6 40% 2 

13,3

% 
4 

26,7

% 
7 

43,7

% 
4 

26,7

% 
3 20% 8 

53,3

% 
4 

26,7

% 

3. 

Memasang

kan angka 

dengan 

jumlah 

benda 

 

7 
43,7

% 
5 

33,3

% 
3 20% 5 

33,3

% 
7 

43,7

% 
3 20% 1 

13,3

% 

1

0 

33,3

% 
4 

26,7

% 

 

Keterangan:  

K = jumlah anak dengan nilai kurang  

C = jumlah anak dengan nilai cukup  

B = jumlah anak dengan nilai baik  

% = persentase 
  

DATA PERBANDINGAN KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10  SETIAP INDIKATOR 

PADA PRA TINDAKAN DAN SIKLUS I 

No Indikator 
Pra Tindakan Tindakan Siklus I 

K % C % B % K % C % B % 

1. 
Menyebutkan 

angka 1-10 
7 46,7 4 26,7 4 26,7 0 0 8 53,3 7 43,7 

2. 
Mengurutkan 

angka 1-10 
8 53,3 5 33,3 2 13,3 3 20 8 53,3 4 26,7 

3. 

Memasangkan 

angka dengan 

jumlah benda 

 

8 53,3 4 26,7 3 20 1 13,3 10 33,3 4 26,7 

 

Keterangan:  

K = jumlah anak dengan nilai kurang  

C = jumlah anak dengan nilai cukup  

B = jumlah anak dengan nilai baik  

% = persentase 
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DATA KUMULATIF KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 SIKLUS I 

No Nama Anak 
Siklus I 

Total Skor 
Persentase 

Rata-rata 
Kriteria 

Pert I Pert II Pert III 

1. AZ 5 6 6 17 62,69% Baik 

2. AN 9 9 9 27 100% Baik Sekali 

3. AT 4 5 6 15 55,56% Cukup 

4. CH 5 5 6 16 59,25% Cukup 

5. DA 5 6 6 16 59,25% Cukup 

6. DI 8 8 8 24 88,89% Baik Sekali 

7. FA 6 7 7 20 74,07% Baik 

8. KA 9 9 9 27 100% Baik Sekali 

9. KE 4 5 5 14 51,85% Cukup 

10 MA 5 6 7 17 62,69% Baik 

11 NA 5 6 6 16 59,25% Cukup 

12 NO 4 5 6 15 55,56% Cukup 

13 RA 7 8 9 24 88,89% Baik Sekali 

14 RI 4 4 6 14 51,85% Cukup 

15 SA 4 4 5 13 48,14% Cukup 

Jumlah 84 93 101 278   

Presentasi Rata-rata    68,64%   

 

 

DATA PERBANDINGAN KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10  SETIAP ANAK PADA PRA 

TINDAKAN DAN SIKLUS I 

No Nama Anak 
Pra Tindakan Siklus 1 

Presentase Kriteria Presentase Kriteria 
1. AZ 44,44% Cukup 62,69% Baik 

2. AN 100% Sangat Baik 100% Sangat Baik 

3. AT 33,33% Kurang 55,56% Cukup 

4. CH 55,56% Cukup 59,25% Cukup 

5. DA 44,44% Cukup 59,25% Cukup 

6. DI 88,89% Sangat Baik 88,89% Sangat Baik 

7. FA 66,67% Baik 74,07% Baik 

8. KA 100% Sangat Baik 100% Sangat Baik 

9. KE 33,33% Kurang 51,85% Cukup 

10 MA 44,44% Cukup 62,69% Baik 

11 NA 55,56% Cukup 59,25% Cukup 

12 NO 33,33% Kurang 55,56% Cukup 

13 RA 77,78% Baik 88,89% Sangat Baik 

14 RI 33,33% Kurang 51,85% Cukup 

15 SA 33,33% Kurang 48,14% Cukup 

Persentase rata-rata  56,29% Cukup 68,64% Baik 
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HASIL OBSERVASI KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 MELALUI PERMAINAN 

SUNDA MANDA PADA SIKLUS II PERTEMUAN I 

No 
Nama 

Anak 

Indikator Pengamatan 

Jumlah 

Kemampuan anak 

menyebutkan angka dari 1-

10 

Kemampuan anak 

mengurutkan angka 1-10 

Kemampuan anak 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) 

1. AZ  √    √     √ 7 

2. AN   √    √    √  9 

3. AT   √   √    √   7 

4. CH   √     √   √   8 

5. DA  √     √   √   7 

6. DI   √    √    √  9 

7. FA   √   √    √   7 

8. KA   √    √    √  9 

9. KE   √   √    √   8 

10 MA  √     √    √  8 

11 NA   √    √   √  9 

12 NO   √   √     √   7 

13 RA   √    √    √  9 

14 RI   √   √    √   7 

15 SA  √   √      √   5 

Jumlah 0 4 11 1 6 8 0 8 7 116 

Presentasi Rata-

rata 
0% 20% 73,3% 6,7% 40% 53,3% 0% 53,3% 46,7% 

85,96

% 

Keterangan:  

1. Menyebutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu menyebutkan 7-10 angka  

2 : Jika anak mampu menyebutkan 4-6 angka   

3 : Jika anak mampu menyebutkan 1-3 angka 

2. Mengurutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu mengurutkan 7-10 angka  

2 : Jika anak mampu mengurutkan 4-6 angka  

3 : Jika anak mampu mengurutkan 1-3angka 

3. Memasangkan angka dengan jumlah benda  

1 : Jika anak mampu memasangkan 3 angka/benda dengan jumlah yang sesuai  

2 : Jika anak mampu memasangkan 2 angka/benda dengan jumlah yang sesuai  

3 : Jika anak mampu memasangkan 1 angka/benda dengan jumlah yang sesuai 
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HASIL OBSERVASI KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 MELALUI PERMAINAN 

SUNDA MANDA PADA SIKLUS II PERTEMUAN 2 

 

No 
Nama 

Anak 

Indikator Pengamatan 

Jumlah 

Kemampuan anak 

menyebutkan angka dari 1-

10 

Kemampuan anak 

mengurutkan angka 1-10 

Kemampuan anak 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) 

1. AZ   √   √     √ 8 

2. AN   √    √    √  9 

3. AT   √    √   √  √  9 

4. CH   √     √    √  9 

5. DA  √     √   √   7 

6. DI   √    √    √  9 

7. FA   √   √    √   7 

8. KA   √    √    √  9 

9. KE   √    √    √  9 

10 MA  √     √    √  8 

11 NA   √    √   √  9 

12 NO   √   √      √  8 

13 RA   √    √    √  9 

14 RI   √    √   √   8 

15 SA  √   √      √   5 

Jumlah 0 3 12 1 3 11 0 6 9 123 

Presentasi Rata-

rata 
0% 20% 80% 6,7% 20% 73,3% 33,3% 40% 60% 

68,89

% 

 

Keterangan:  

1. Menyebutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu menyebutkan 7-10 angka  

2 : Jika anak mampu menyebutkan 4-6 angka   

3 : Jika anak mampu menyebutkan 1-3 angka 

2. Mengurutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu mengurutkan 7-10 angka  

2 : Jika anak mampu mengurutkan 4-6 angka  

3 : Jika anak mampu mengurutkan 1-3angka 

3. Memasangkan angka dengan jumlah benda  

1 : Jika anak mampu memasangkan 3 angka/benda dengan jumlah yang sesuai  

2 : Jika anak mampu memasangkan 2 angka/benda dengan jumlah yang sesuai  

3 : Jika anak mampu memasangkan 1 angka/benda dengan jumlah yang sesuai 
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HASIL OBSERVASI KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 MELALUI PERMAINAN 

SUNDA MANDA PADA SIKLUS II PERTEMUAN 3 

No 
Nama 

Anak 

Indikator Pengamatan 

Jumlah 

Kemampuan anak 

menyebutkan angka dari 1-

10 

Kemampuan anak 

mengurutkan angka 1-10 

Kemampuan anak 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) K (1) C (2) B(3) 

1. AZ   √   √     √ 8 

2. AN   √    √    √  9 

3. AT   √    √    √  9 

4. CH   √     √    √  9 

5. DA   √    √    √  9 

6. DI   √    √    √  9 

7. FA   √    √   √   8 

8. KA   √    √    √  9 

9. KE   √    √    √  9 

10 MA  √     √    √  8 

11 NA   √    √   √  9 

12 NO   √   √      √  8 

13 RA   √    √    √  9 

14 RI   √    √   √   8 

15 SA  √   √      √   5 

Jumlah 0 2 13 1 2 12 0 3 12 126 

Presentasi Rata-

rata 
0% 13,3% 86,7% 6.7% 13,3% 80% 0% 20% 80% 

93,33

% 

 

 

Keterangan:  

1. Menyebutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu menyebutkan 7-10 angka  

2 : Jika anak mampu menyebutkan 4-6 angka   

3 : Jika anak mampu menyebutkan 1-3 angka 

2. Mengurutkan angka 1-10  

1 : Jika anak mampu mengurutkan 7-10 angka  

2 : Jika anak mampu mengurutkan 4-6 angka  

3 : Jika anak mampu mengurutkan 1-3angka 

3. Memasangkan angka dengan jumlah benda  

1 : Jika anak mampu memasangkan 3 angka/benda dengan jumlah yang sesuai  

2 : Jika anak mampu memasangkan 2 angka/benda dengan jumlah yang sesuai  

3 : Jika anak mampu memasangkan 1 angka/benda dengan jumlah yang sesuai 
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KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 SIKLUS II PERTEMUAN I 

No Indikator 

Pertemuan I 

Anak dengan 

kriteria 

kurang 

Present

asi 

Anak 

dengan 

kriteria 

cukup 

Present

asi 

Anak 

dengan 

kriteria 

baik 

Present

asi 

1. 
Menyebutkan angka 1-

10 
0 0% 4 26,7% 11 73,3,7% 

2. 
Mengurutkan angka 1-

10 
1 6,7% 6 40% 8 53,3% 

3. 

Memasangkan angka 

dengan jumlah benda  

 

0 0% 8 53,3% 7 43,7% 

 

 

 

KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 SIKLUS II PERTEMUAN II 

No Indikator 

Pertemuan I 

Anak dengan 

kriteria 

kurang 

Present

asi 

Anak 

dengan 

kriteria 

cukup 

Present

asi 

Anak 

dengan 

kriteria 

baik 

Present

asi 

1. 
Menyebutkan angka 1-

10 
0 0% 3 20% 12 80% 

2. 
Mengurutkan angka 1-

10 
1 6,7% 3 20% 11 73,3% 

3. 

Memasangkan angka 

dengan jumlah benda  

 

0 0% 6 40% 9 60% 

 

 

 

KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 SIKLUS II PERTEMUAN III 

No Indikator 

Pertemuan I 

Anak dengan 

kriteria 

kurang 

Present

asi 

Anak 

dengan 

kriteria 

cukup 

Present

asi 

Anak 

dengan 

kriteria 

baik 

Present

asi 

1. 
Menyebutkan angka 1-

10 
0 0% 3 20% 12 80% 

2. 
Mengurutkan angka 1-

10 
1 6,7% 2 13,3% 12 80% 

3. 

Memasangkan angka 

dengan jumlah benda  

 

0 0% 3 12% 12 80% 
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DATA PERBANDINGAN KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 SIKLUS II PERTEMUAN I, 

PERTEMUAN II, DAN PERTEMUAN III 
N

o 
Indikator 

Pertemuan I Pertemuan II Pertemuan III 

K % C % B % K % C % B % K % C % B % 

1. 

Menyebutk

an angka 1-

10 

0 0% 4 
26,7

% 

1

1 

73,3,7

% 
0 0% 3 

20

% 

1

2 
80% 0 0% 3 20% 

1

2 

80

% 

2. 

Mengurutk

an angka 1-

10 

1 
6,7

% 
6 40% 8 53,3% 1 

6,7

% 
3 

20

% 

1

1 

73,3

% 
1 

6,7

% 
2 

13,3

% 

1

2 

80

% 

3. 

Memasang

kan angka 

dengan 

jumlah 

benda 

 

0 0% 8 
53,3

% 
7 43,7% 0 0% 6 

40

% 
9 60% 0 0% 3 12% 

1

2 

80

% 

 

Keterangan:  

K = jumlah anak dengan nilai kurang  

C = jumlah anak dengan nilai cukup  

B = jumlah anak dengan nilai baik  

% = persentase 
  

DATA PERBANDINGAN KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10  SETIAP INDIKATOR 

PADA PRA TINDAKAN SIKLUS I DAN SIKLUS II 

No Indikator 
Pra Tindakan Siklus I Siklus II 

K % C % B % K % C % B % K % C % B % 

1. 
Menyebutkan 

angka 1-10 
7 46,7 4 26,7 4 26,7 0 0 8 53,3 7 43,7 0 0 3 20 12 80 

2. 
Mengurutkan 

angka 1-10 
8 53,3 5 33,3 2 13,3 3 20 8 53,3 4 26,7 1 6,7 2 13,3 12 80 

3. 

Memasangkan 

angka dengan 

jumlah benda 

 

8 53,3 4 26,7 3 20 1 13,3 10 33,3 4 26,7 0 0 3 12 12 80 

 

Keterangan:  

K = jumlah anak dengan nilai kurang  

C = jumlah anak dengan nilai cukup  

B = jumlah anak dengan nilai baik  

% = persentase 
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DATA KUMULATIF KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10 SIKLUS II 

No Nama Anak 
Siklus II 

Total Skor 
Persentase 

Rata-rata 
Kriteria 

Pert I Pert II Pert III 

1. AZ 7 8 8 23 85,15% Sangat Baik 

2. AN 9 9 9 27 100% Sangat Baik 

3. AT 7 9 9 25 92,59% Sangat Baik 

4. CH 8 9 9 26 96,29% Sangat Baik 

5. DA 7 7 9 23 85,18% Sangat Baik 

6. DI 9 9 9 27 100% Sangat Baik 

7. FA 7 7 8 22 81,84% Sangat Baik 

8. KA 9 9 9 27 100% Sangat Baik 

9. KE 8 9 9 26 96,29% Sangat Baik 

10 MA 8 8 8 24 88,89% Sangat Baik 

11 NA 9 9 9 27 100% Sangat Baik 

12 NO 7 8 8 23 85,15% Sangat Baik 

13 RA 9 9 9 27 100% Sangat Baik 

14 RI 7 8 8 23 85,15% Sangat Baik 

15 SA 5 5 5 15 55,56% Cukup 

Jumlah 116 123 126 365   

Presentasi Rata-rata    90,12%   

 

 

DATA PERBANDINGAN KEMAMPUAN MENGENAL ANGKA 1-10  SETIAP ANAK PADA PRA 

TINDAKAN, SIKLUS I DAN SIKLUS II 

 

No Nama Anak 
Pra Tindakan Siklus I Siklus II 

Presentase Kriteria Presentase Kriteria Presentase Kriteria 
1. AZ 44,44% Cukup 62,69% Baik 85,15% Sangat Baik 

2. AN 100% Sangat Baik 100% Sangat Baik 100% Sangat Baik 

3. AT 33,33% Kurang 55,56% Cukup 92,59% Sangat Baik 

4. CH 55,56% Cukup 59,25% Cukup 96,29% Sangat Baik 

5. DA 44,44% Cukup 59,25% Cukup 85,18% Sangat Baik 

6. DI 88,89% Sangat Baik 88,89% Sangat Baik 100% Sangat Baik 

7. FA 66,67% Baik 74,07% Baik 81,84% Sangat Baik 

8. KA 100% Sangat Baik 100% Sangat Baik 100% Sangat Baik 

9. KE 33,33% Kurang 51,85% Cukup 96,29% Sangat Baik 

10 MA 44,44% Cukup 62,69% Baik 88,89% Sangat Baik 

11 NA 55,56% Cukup 59,25% Cukup 100% Sangat Baik 

12 NO 33,33% Kurang 55,56% Cukup 85,15% Sangat Baik 

13 RA 77,78% Baik 88,89% Sangat Baik 100% Sangat Baik 

14 RI 33,33% Kurang 51,85% Cukup 85,15% Sangat Baik 

15 SA 33,33% Kurang 48,14% Cukup 55,56% Cukup 

Persentase rata-

rata 

56,29% Cukup 68,64% Baik 90,12% Sangat 

Baik 
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LAMPIRAN 3 

Rencana Kegiatan Harian 
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Siklus I Pertemuan Pertama 

RENCANA KEGIATAN HARIAN 
       Kelompok  : A 

       Tema/Subtema : Alat Komunikasi / Macam-macam Alat Komunikasi 

       Minggu ke  : 8 

       Hari/Tanggal  : Sabtu, 12 Maret 2016 

 

TPP Indikator 
Kegiatan 

Pembelajaran 

Alat dan 

Sumber 

belajar 

PENILAIAN PERKEMBANGAN 

ANAK  
 Perbaikan Pengayaan 

Alat 
 

 



 



 

    

Melakukan gerakan 

tubuh secara 

terkoordinasi untuk 

melatih kelenturan, 

keseimbangan dan 

kelincahan ( FM.1 ) 

 

 

Mengucapkan doa 

sebelum dan sesudah 

melakukan sesuatu 

( NAM.3) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdoa  sebelum dan 

sesudah melakukan 

kegiatan sesuai dengan 

keyakinan( NAM 11 ) 

1 .Baris 

-Anak masuk kelas satu 

persatu 

-Guru meminta anak untuk 

berbaris 

-Anak Berbaris 

- Anak melakukan senam 

pagi 

 

2.Doa 

3.Salam 

 

 

 

Lagu 

 

 

 

 

Karet 

gelang 

 

Observ

asi 

 

 

 

 

 

Observ

asi 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Membiasakan diri 

beribadah (NAM.2) 

 

 

 

 

 

Menyebutkan angka-

angka 1-10 dengan 

bahasa arab (NAM.2.1) 

 

Kegiatan Awal ± 30 

menit 

Apersepsi 

Guru mengajak anak 

bernyanyi angka 1-10 

dengan bahasa Arab 

 

 

 

Lagu 

 

 

 

Gambar 

 

 

Percaka

pan 

 

 

Percaka
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Menjawab pertanyaan 

yang sederhana 

( B.B.2) 

Dapat menjawab 

pertanyaan anap, siapa, 

berapa, dsb. (B.B.2.2) 

Guru dan anak bercakap-

cakap tentang macam-

macam alat komunikasi. 

pan  

 

Mengenal lambang 

bilangan (K.B.4)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menghubungkan/ 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

(K.35) 

 

Mengurutkan lambang 

bilangan 1-10 (K.34)  

  

 

 

 

 

 

Kegiatan Inti ± 60 menit 

1. Memasangkan gambar 

/ angka dipetak sunda 

manda. 

 Anak memasangkan 

gambar / angka 

yang sesuai . 

2. Mengurutkan lambang 

bilangan 1-10 di LKA 

 Guru memberikan 

contoh menuliskan 

angka 

 Anak menuliskan 

angka 1-10  

 

Gambar

, dan 

puzzle 

 

 

 

 

 

LKA 

 

 

 

 

 

 

Observ

asi 

 

 

 

 

 

 

Observ

asi dan 

penuga

san 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  Istirahat ± 30 menit 

-Cuci tangan 

-Doa sebelum makan 

-Makan 

-Doa selesai makan 

-Bermain 

 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

Menyebutkan angka 1-

10 dengan flashcard  

 

 

Kegiatan akhir ± 30 

menit 

Penutup 

Menyebutkan angka 1-10 

dengan flashcard 

1.  

 

 

Flashcar

d 

 

 

 

Observ

asi 
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Siklus II Pertemuan Kedua 

RENCANA KEGIATAN HARIAN 
       Kelompok  : A 

       Tema/Subtema : Alat Komunikasi/ Kegunaan alat komunikasi 

       Minggu ke  : 9 

       Hari/Tanggal  : Senin, 14 Maret 2016 

 

TPP Indikator 
Kegiatan 

Pembelajaran 

Alat dan 

Sumber 

belajar 

PENILAIAN PERKEMBANGAN 

ANAK  
 Perbaikan Pengayaan 

Alat 
 

 



 



 

    

Melakukan gerakan 

tubuh secara 

terkoordinasi untuk 

melatih kelenturan, 

keseimbangan dan 

kelincahan ( FM.1 ) 

 

Melakukan gerakan 

melompat , meloncat, 

dan berjalan secara 

terkoordinasi (FM.3) 

 

Mengucapkan doa 

sebelum dan sesudah 

melakukan sesuatu 

( NAM.3) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Melakukan gerakan 

meloncat (FM.3.4) 

 

 

 

Berdoa  sebelum dan 

sesudah melakukan 

kegiatan sesuai dengan 

keyakinan( NAM 11 ) 

1 .Baris 

-Guru meminta anak untuk 

berbaris 

-Anak Berbaris 

-Menyanyi bersama-sama 

sebelum masuk kelas 

 

 

-Anak berjalan lurus 

sesuai garis 

-Masuk Kelas satu persatu 

dan dengan tertib 

 

 

2.Doa 

3.Salam 

 

 

 

Lagu 

 

 

 

 

 

 

Observ

asi 

 

 

 

 

 

 

Observ

asi 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan Awal ± 30 

menit 
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Menjawab pertanyaan 

yang sederhana 

( B.B.2) 

Dapat menjawab 

pertanyaan anap, siapa, 

berapa, dsb. (B.B.2.2) 

Apersepsi 

Guru mengajak anak 

menyebutkan ururtan 

angka 1-10 dengan jari-jari 

dan bahasa jawa 

 

Gambar 

 

Percaka

pan  

 

 

 

Mengenal lambang 

bilangan (K.B.4)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menghubungkan/ 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

(K.35) 

 

 

 

 

Mengurutkan lambang 

bilangan 1-10 (K.34)  
  

 

 

 

 

 

Kegiatan Inti ± 60 menit 

1. Memasangkan 

gambar / angka 

dipetak sunda manda. 

 Anak memasangkan 

gambar / angka 

yang sesuai . 

 

2. Mengurutkan 

lambang bilangan 1-

10 di LKA 

 Guru memberikan 

contoh menuliskan 

angka 

 Anak menuliskan 

angka 1-10  

 

Gambar

, dan 

puzzle 

 

 

 

 

LKA 

 

 

 

 

 

 

Observ

asi 

 

 

 

 

 

 

 

Observ

asi dan 

penuga

san 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  Istirahat ± 30 menit 

-Cuci tangan 

-Doa sebelum makan 

-Makan 

-Doa selesai makan 

-Bermain 

 

        

 

 

 

 

 

 

Menyebutkan angka 1-

10 dengan flashcard  

Kegiatan akhir ± 30 

menit 

Penutup 

Menyebutkan angka 1-10  

 

 

Flashcar

d 

 

 

Observ

asi 
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Siklus I Pertemuan Ketiga 

RENCANA KEGIATAN HARIAN 
       Kelompok  : A 

       Tema/Subtema : Alat Komunikasi/ Benda-benda pos 

       Minggu ke  : 9 

       Hari/Tanggal  : Kamis, 17 Maret 2016 

 

TPP Indikator 
Kegiatan 

Pembelajaran 

Alat dan 

Sumber 

belajar 

PENILAIAN PERKEMBANGAN 

ANAK  
 Perbaikan Pengayaan 

Alat 
 

 



 



 

    

Membiasakan diri 

beribadah (NAM.2) 

 

 

 

 

Mengucapkan doa 

sebelum dan sesudah 

melakukan sesuatu 

( NAM.3) 

 

 

 

 

 

 

 

Berdoa  sebelum dan 

sesudah melakukan 

kegiatan sesuai dengan 

keyakinan( NAM 11 ) 

1 .Baris 

-Guru meminta anak untuk 

masuk ke kelas 

-Anak membaca iqro 

dengan guru 

 

 

2.Doa 

3.Salam 

 

 

 

Lagu 

 

 

 

Bola dan 

keranjan

g 

 

 

Observ

asi 

 

 

 

 

 

 

Observ

asi 
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Menangkap dan 

melempar sesuatu 

secara terarah atau 

tepat (FM. 3) 

 

 

Melempar dengan 

berbagai media (FM.3.2) 

 

Kegiatan Awal ± 30 menit 

Apersepsi 

Anak melempar 

/melambungkan dan 

menangka bola. 

 

 

 

Gambar 

 

 

 

Percaka

pan  

  

 

 

 

    

 

Mengenal lambang 

bilangan (K.B.4)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menghubungkan/ 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

(K.35) 

 

 

 

 

Mengurutkan lambang 

bilangan 1-10 (K.34)  
  

 

 

 

 

 

Kegiatan Inti ± 60 menit 

1. Memasangkan gambar 

/ angka dipetak sunda 

manda. 

 Anak memasangkan 

gambar / angka yang 

sesuai . 

 

2. Mengurutkan lambang 

bilangan 1-10 di LKA 

 Guru memberikan 

contoh menuliskan 

angka 

 Anak menuliskan 

angka 1-10  

 

Gambar

, dan 

puzzle 

 

 

 

 

LKA 

 

 

 

 

 

 

Observ

asi 

 

 

 

 

 

 

 

Observ

asi dan 

penuga

san 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  Istirahat ± 30 menit 

-Cuci tangan 

-Doa sebelum makan 

-Makan 

-Doa selesai makan 

-Bermain 

        

 

 

 

 

 

 

Menyebutkan angka 1-

10 dengan flashcard  

 

 

Kegiatan akhir ± 30 menit 

Menyebutkan angka 1-10 

dengan flashcard 

 

3.  

 

 

Flashcar

d 

 

 

 

Observ

asi 
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Siklus II Pertemuan Pertama 

RENCANA KEGIATAN HARIAN 
       Kelompok  : A 

       Tema/Subtema : Tanah Airku/ Negaraku 

       Minggu ke  : X 

       Hari/Tanggal  : Senin, 21 Maret 2016 

 

TPP Indikator 
Kegiatan 

Pembelajaran 

Alat dan 

Sumber 

belajar 

PENILAIAN 

PERKEMBANGAN ANAK  
 Perbaikan Pengayaan 

Alat 
 

 



 



 

    

Melakukan gerakan 

tubuh secara 

terkoordinasi untuk 

melatih kelenturan, 

keseimbangan dan 

kelincahan ( FM.1 ) 

 

Melakukan gerakan 

melompat , meloncat, 

dan berjalan secara 

terkoordinasi (FM.3) 

 

 

Mengucapkan doa 

sebelum dan sesudah 

melakukan sesuatu 

( NAM.3) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Melakukan gerakan 

meloncat (FM.3.4) 

 

 

 

Berdoa  sebelum dan 

sesudah melakukan 

kegiatan sesuai dengan 

keyakinan( NAM 11 ) 

1 .Baris 

-Guru meminta anak untuk 

berbaris 

-Anak Berbaris 

-Menyanyi bersama-sama 

sebelum masuk kelas 

 

 

-Anak meloncat dengan 

rintangan 

-Masuk Kelas satu persatu 

dan dengan tertib 

 

 

2.Doa 

3.Salam 

 

 

 

Lagu 

 

 

 

 

Karet 

gelang 

 

Obser

vasi 

 

 

 

 

 

Obser

vasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan Awal ± 30 

menit 
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Menjawab pertanyaan 

yang sederhana 

( B.B.2) 

 

 

 

 

Dapat menjawab 

pertanyaan anap, siapa, 

berapa, dsb. (B.B.2.2) 

Apersepsi 

Guru mengajak anak 

bernyanyi garuda 

 

Guru dan anak bercakap-

cakap tentang negara 

Indonesia. 

Guru bertanya tentang 

bendera, garuda, presiden 

dan wakil presiden, dan 

pancasila. 

Lagu 

 

 

 

Gambar 

Perca

kapan 

 

 

Perca

kapan  

 

 

 

Mengenal lambang 

bilangan (K.B.4)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menghubungkan/ 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

(K.35) 

 

 

 

 

 

 

Mengurutkan lambang 

bilangan 1-10 (K.34)  
  

 

 

 

 

 

Menyebutkan angka 1-

10 dengan flashcard 

Kegiatan Inti ± 60 menit 

3. Memasangkan gambar 

bendera/ garuda 

dipetak sunda manda. 

 Anak memasangkan 

gambar bendera/ 

garuda dengan 

jumlah angka yang 

sesuai . 

 

4. Mengurutkan lambang 

bilangan 1-10 di LKA 

 Guru memberikan 

contoh menuliskan 

angka 

 Anak menuliskan 

angka 1-10  

5. Menyebutkan angka 1-

10 dengan flashcard 

 

Gambar 

bendera 

garuda, 

dan 

puzzle 

 

 

 

LKA 

 

 

 

 

 

 

Flashcar

d 

 

Obser

vasi 

 

 

 

 

 

 

 

Obser

vasi 

dan 

penug

asan 

 

 

Obser

vasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  Istirahat ± 30 menit 

-Cuci tangan 
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Siklus II Pertemuan Kedua 

RENCANA KEGIATAN HARIAN 
       Kelompok  : A 

       Tema/Subtema : Tanah Airku/ Kehidupan di Kota 

       Minggu ke  : X 

       Hari/Tanggal  : Kamis, 24 Maret 2016 

 

TPP Indikator 
Kegiatan 

Pembelajaran 

Alat dan 

Sumber 

belajar 

PENILAIAN 

PERKEMBANGAN ANAK  
 Perbaikan Pengayaan 

Alat 
 

 



 



 

    

Membiasakan diri 

beribadah (NAM.2) 

 

 

 

Mengucapkan doa 

sebelum dan sesudah 

melakukan sesuatu 

( NAM.3) 

 

 

 

 

 

 

Berdoa  sebelum dan 

sesudah melakukan 

kegiatan sesuai dengan 

keyakinan( NAM 11 ) 

1 .Baris 

-Guru meminta anak untuk 

masuk ke kelas 

-Anak membeca iqro 

dengan guru 

 

2.Doa 

3.Salam 

 

 

 

Lagu 

 

 

 

 

Obser

vasi 

 

 

 

Obser

vasi 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menjawab pertanyaan 

yang sederhana 

( B.B.2) 

 

 

 

Dapat menjawab 

pertanyaan anap, siapa, 

berapa, dsb. (B.B.2.2) 

Kegiatan Awal ± 30 

menit 

Apersepsi 

Guru dan anak bercakap-

cakap tentang apa saja 

yang dilihat di kota. 

 

 

 

Gambar 

 

 

 

Perca

kapan  

  

 

 

 

    

 

Mengenal lambang 

bilangan (K.B.4)  

 

 

 

Menghubungkan/ 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

(K.35) 

Kegiatan Inti ± 60 menit 

1. Memasangkan gambar 

angka 1-10 dipetak 

sunda manda. 

 

Gambar 

angka, 

dan 

 

Obser

vasi 
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Mengurutkan lambang 

bilangan 1-10 (K.34)  
  

 

 

 

 

 

Menyebutkan angka 1-

10 dengan flashcard 

 Anak memasangkan 

angka 1-10 dengan 

jumlah gambar yang 

sesuai . 

 

2. Mengurutkan lambang 

bilangan 1-10 di LKA 

 Guru memberikan 

contoh menuliskan 

angka 1-10 

 Anak menuliskan 

angka 1-10  

 

3. Menyebutkan angka 1-

10 dengan flashcard 

puzzle 

 

 

 

 

LKA 

 

 

 

 

 

 

 

Flashcar

d 

 

 

 

 

 

 

Obser

vasi 

dan 

penug

asan 

 

 

Obser

vasi 

 

 

 

  Istirahat ± 30 menit 

-Cuci tangan 

-Doa sebelum makan 

-Makan 

-Doa selesai makan 

-Bermain 

        

 

 

Mengucapkan doa 

sebelum dan atau 

sesudah melakukan 

sesuatu (NAM.3) 

 

 

 

 

 

 

Berdoa setelah dan 

sesuadah kegiatan 

(NAM.3.1) 

 

 

 

 

Kegiatan akhir ± 30 

menit 

Penutup 

Anak mengucapkan 

beberapa doa harian 

dengan fasih 

 

4. Evaluasi 

Guru melakukan evaluasi 

tentang kegiatan apa yang 

telah dilakukan hari ini 

 

 

 

 

 

 

Perca

kapan  

  

 

 

    



106 
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Siklus II Pertemuan Ketiga 

RENCANA KEGIATAN HARIAN 
       Kelompok  : A 

       Tema/Subtema : Tanah Airku/ Kehidupan di Desa 

       Minggu ke  : X 

       Hari/Tanggal  : Sabtu, 26 Maret 2016 

 

TPP Indikator 
Kegiatan 

Pembelajaran 

Alat dan 

Sumber 

belajar 

PENILAIAN 

PERKEMBANGAN ANAK  
 Perbaikan Pengayaan 

Alat 
 

 



 



 

    

Melakukan gerakan tubuh 

secara terkoordinasi untuk 

melatih kelenturan, 

keseimbangan dan 

kelincahan ( FM.1 ) 

 

 

 

Mengucapkan doa 

sebelum dan sesudah 

melakukan sesuatu 

( NAM.3) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdoa  sebelum dan 

sesudah melakukan 

kegiatan sesuai 

dengan keyakinan( 

NAM 11 ) 

1 .Baris 

-Guru meminta anak untuk 

berbaris 

-Anak Berbaris 

- Anak senam dengan guru  

-Masuk Kelas satu persatu 

dan dengan tertib 

 

 

2.Doa 

3.Salam 

 

 

 

Lagu 

 

 

 

 

 

Obser

vasi 

 

 

 

 

 

 

Obser

vasi 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menjawab pertanyaan 

yang sederhana 

( B.B.2) 

 

 

Dapat menjawab 

pertanyaan anap, 

siapa, berapa, dsb. 

(B.B.2.2) 

Kegiatan Awal ± 30 

menit 

Apersepsi 

Guru dan anak bercakap-

cakap tentang apa yang 

dilihat didesa dan 

 

 

 

Gambar 

 

 

 

Perca

kapan  
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bernyanyi 

 

Mengenal lambang 

bilangan (K.B.4)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menghubungkan/ 

memasangkan angka 

dengan jumlah benda 

(K.35) 

 

 

 

 

 

Mengurutkan 

lambang bilangan 1-

10 (K.34)  
  

 

 

 

 

 

Menyebutkan angka 

1-10 dengan 

flashcard 

Kegiatan Inti ± 60 menit 

1. Memasangkan gambar/ 

angka 1-10 dipetak 

sunda manda. 

 Anak memasangkan 

angka 1-10 / gambar 

kehidupan di desa 

yang sesuai . 

 

2. Mengurutkan lambang 

bilangan 1-10 di LKA 

 Guru memberikan 

contoh menuliskan 

angka 1-10 

 Anak menuliskan 

angka 1-10  

 

3. Menyebutkan angka 1-

10 dengan flashcard 

 

 

Gambar 

angka, 

dan 

puzzle 

 

 

 

 

LKA 

 

 

 

 

 

 

Flashcar

d 

 

Obser

vasi 

 

 

 

 

 

 

 

Obser

vasi 

dan 

penug

asan 

 

 

 

Obser

vasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  Istirahat ± 30 menit 

-Cuci tangan 

-Doa sebelum makan 

-Makan 

-Doa selesai makan 

-Bermain 

        

 

 

Mengucapkan doa 

sebelum dan atau sesudah 

melakukan sesuatu  

 

 

Berdoa setelah dan 

sesuadah kegiatan 

(NAM.3.1) 

Kegiatan akhir ± 30 

menit 

Penutup 

Anak mengucapkan 

beberapa doa harian  

 

 

 

 

 

 

Perca

kapan  
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LAMPIRAN 5 

Foto Kegiatan  
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Foto Kegiatan 

 

Gambar 1. Guru mengajak menyebut angka pada petak sunda manda gambar angka. 

 

Gambar 2. Guru mengajak anak berhitung gambar benda pada petak sunda manda.  

 

Gambar 3. Guru memberikan contoh permainan sunda manda 



112 

 

 

Gambar 4. Anak melakukan permainan sunda manda 

 

Gambar 5. Anak menyebutkan angka dengan flashcard. 

 

Gambar 6. Anak menulis angka di LKA 



113 

 

 

Gambar 7. Anak melakukan permainan sunda manda. 

 

Gambar 8. Anak melakukan permainan sunda manda petak angka 1-10. 

 

Gambar 9. Anak melakukan permaiann sunda manda petak gambar benda. 
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Gambar 10. Anak melakukan permainan sunda manda petak angka dan gambar benda. 

 

Gambar 11. Flashcard 

      

Gambar 12. Lembar kerja anak. 

 


