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ABSTRAK

SAHIBA. Meningkatkan Pemahaman Konsep Bilangan Melalui Permainan
Kantong Ajaib di TK Baadia Kecamatan Murhum Kota Baubau. Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan. Jurusan Pendidikan Agama Islam. Institut Agama Islam
Negeri Kendari. Dosen Pembimbing: Dr. Abdul Kadir, M.Pd

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di lapangan ditemukan
adanya permasalahan dalam kegiatan pengembangan di kelas yaitu rendahnya
kemampuan mengenal konsep bilangan di TK Baadia Kota Baubau. Hal ini
disebabkan peran guru yang masih menekankann pengajaran yang berpusat pada
guru (teacher centered) dan kurang bervariasinya media dan metode pembelajaran
yang digunakan. Berdasarkan latar belakang ini, peneliti melakukan penelitian
dengan judul Meningkatkan Pemahaman Konsep Bilangan Melalui Permainan
Kantong Ajaib di TK Baadia Kota Baubau. Adapun rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah Apakah melalui permainan kantong ajaib dapat
meningkatkan pemahaman konsep bilangan anak di TK Baadia Kota Baubau?
Dan tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dan mendeskripsikan
mengenai penggunaan permainan kantong ajaib dalam meningkatkan konsep
bilangan anak di TK Baadia Kota Baubau

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas. Tahap
penelitian ini mengikuti model yang dikembangkan oleh Kemmis dan Mc.
Taggart, yaitu berupa suatu siklus spiral yang meliputi kegiatan perencanaan,
pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi. Teknik pengumpulan data yang
digunakan yaitu observasi, wawancara dan studi dokumentasi. Data yang bersifat
kualitatif dari hasil observasi dan dokumentasi dianalisis secara deskripsi
kualitatif, sedangkan data yang berupa angka atau data kuantitaif cukup dianalisis
dengan menggunakan analisis deskripsi kuantitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa secara keseluruhan kemampuan
mengenal konsep bilangan anak meningkat dari sebelum penelitian sampai
dengan siklus II. Pada saat penelitian awal, kemampuan mengenal konsep
bilangan anak rata-rata di kelas yaitu 70,7%, pada siklus I menjadi 78,1% dan
pada siklus II rata-rata kemampuan mengenal konsep bilangan anak di kelas
mencapai 93,8%%.
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ABSTRAK

SAHIBA. Meningkatkan Pemahaman Konsep Bilangan Melalui Permainan
Kantong Ajaib di TK Baadia Kecamatan Murhum Kota Baubau. Fakultas Tarbiyah
dan Keguruan. Jurusan Pendidikan Agama Islam. Institut Agama Islam Negeri
Kendari. Dosen Pembimbing: Dr. Abdul Kadir, M.Pd

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di lapangan ditemukan
adanya permasalahan dalam kegiatan pengembangan di kelas yaitu rendahnya
kemampuan mengenal konsep bilangan di TK Baadia Kota Baubau. Hal ini
disebabkan peran guru yang masih menekankann pengajaran yang berpusat pada guru
(teacher centered) dan kurang bervariasinya media dan metode pembelajaran yang
digunakan. Berdasarkan latar belakang ini, peneliti melakukan penelitian dengan
judul Meningkatkan Pemahaman Konsep Bilangan Melalui Permainan Kantong Ajaib
di TK Baadia Kota Baubau. Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
Apakah melalui permainan kantong ajaib dapat meningkatkan pemahaman konsep
bilangan anak di TK Baadia Kota Baubau? Dan tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui dan mendeskripsikan mengenai penggunaan permainan kantong ajaib
dalam meningkatkan konsep bilangan anak di TK Baadia Kota Baubau

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas. Tahap
penelitian ini mengikuti model yang dikembangkan oleh Kemmis dan Mc. Taggart,
yaitu berupa suatu siklus spiral yang meliputi kegiatan perencanaan, pelaksanaan
tindakan, observasi dan refleksi. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu
observasi, wawancara dan studi dokumentasi. Data yang bersifat kualitatif dari hasil
observasi dan dokumentasi dianalisis secara deskripsi kualitatif, sedangkan data yang
berupa angka atau data kuantitaif cukup dianalisis dengan menggunakan analisis
deskripsi kuantitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa secara keseluruhan kemampuan
mengenal konsep bilangan anak meningkat dari sebelum penelitian sampai dengan
siklus II. Pada saat penelitian awal, kemampuan mengenal konsep bilangan anak rata-
rata di kelas yaitu 70,7%, pada siklus I menjadi 78,1% dan pada siklus II rata-rata
kemampuan mengenal konsep bilangan anak di kelas mencapai 93,8%%.



BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada hakikatnya anak usia Taman Kanak-kanak (TK) adalah individu yang
memiliki potensi dengan pertumbuhan pesat, sehingga pembinaan dan pendidikan
dini sangatlah tepat untuk mengembangkan potensi-potensi tersebut. Hal ini
sejalan dengan pemikiran Husein bahwa “Anak usia TK berada pada masa lima
tahun pertama yang disebut The Golden Years”. Masa keemasan ini dijadikan
ruang dan kesempatan agar mereka memahami mengenai:

1. Dunia fisik, yaitu melalui kegiatan seperti mengukur, menimbang,
menyusun kotak, bermain air dan mencampur warna.

2. Informasi sosial dan budaya, yaitu melalui kegiatan seperti permainan,
memasak, membaca cerita dan bermain peran.

3. Logika dan matematika, yaitu melalui kegiatan seperti membandingkan,
berhitung, mengurutkan dan mengklasifikasikan.

4. Bahasa lisan dan tulisan, yaitu melalui kegiatan membaca, menulis,
menggambar, mendikte, menyimak dan mengungkapkan gagasan.'

Dodge, Colker dan Heroman kemudian mempertegas bahwa “Pada masa
emas ini anak mampu mengoptimalkan empat area perkembangan yang tidak
berdiri sendiri dan saling mempengaruhi”.” Keempat area tersebut adalah sosial
emosi, fisik, kognitif, dan bahasa. Perkembangan kognitif (kecerdasan) ditandai
dengan keinginan mengetahui sesuatu secara lebih mendalam melalui pertanyaan-

pertanyaan apa, mengapa, bagaimana atau berbicara tentang hubungan sebab

akibat.

' Soemantri. Dasar-Dasar Psikologi Perkembangan. Bandung: PSG Tertulis Diknasmen
Depdiknas. 2006, h. 2

* Rakimah Wati. Pengembangan Aktivitas Anak Usia Dini. Padang: Universitas Negeri
Padang. 2009, h. 17



