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ABSTRAK

Elis Nur Cahyati : “Pengaruh Permainan Choosing Game Berbasis Powerpoint
Terhadap Kemampuan Berhitung Pada Anak Usia 5-6 Tahun”, Skripsi, PG PAUD
FKIP UN PGRI Kediri, 2024

Kata Kunci: kemampuan berhitung, permainan choosing game, anak usia 5-6
tahun

Penelitian ini didorong dari suatu hasil pengamatan peneliti dari beberapa
sekolah Taman Kanak-kanak di Kediri peneliti telah menemukan beberapa
permasalahan yang salah satunya yaitu dalam pelaksanaan pembelajaran yang
dilakukan di sekolah guru belum pernah menggunakan permainan berbasis
PowerPoint. Hal ini dikarenakan keterbatasan fasilitas IT secara maksimal dan
kemampuan sebagian anak di sekolah tersebut masih di bawah rata-rata yang
diharapkan. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui suatu pengaruh
permainan choosing game berbasis PowerPoint dalam kemampuan berhitung
pada anak usia dini.

Permasalahan yang ada di dalam penelitian ini antara lain kemampuan
berhitung sebagian anak masih dibawah rata-rata kelas yang diharapkan, sebagian
besar anak masih belum bisa berhitung dengan baik dan benar, dan dalam
kegiatan pembelajaran berhitung di sekolah siswa belum pernah menggunakan
media media PowerPoint. Oleh karena itu rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah Apa pengaruh permainan choosing game berbasis PowerPoint terhadap
kemampuan berhitung pada anak usia 5-6 tahun?

Dalam penelitian yang telah dilakukan, peneliti menggunakan metode
penelitian eksperimen semu dengan menggunakan pendekatan kuantitatif.
Populasi dalam penelitian ini adalah kelompok B TK Negeri Pembina sebagai
kelas kontrol dan TK Sekolah Laboratorium sebagai kelompok eksperimen yang
berjumlah 46 anak. 24 anak sebagai kelas kontrol dan 22 anak sebagai kelompok
eksperimen. Penelitian dilakukan sebanyak tiga kali pada kelompok kontrol dan
kelompok eksperimen. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah
posttest soal numerasi yang berjumlah 10 soal..

Hasil penelitian memperlihatkan bahwa nilai tes kemampuan berhitung
anak pada kelompok kontrol memperoleh rata-rata 17,44. Sedangkan hasil tes
kemampuan berhitung anak pada kelompok eksperimen memperoleh nilai rata-
rata 30,11. Maka dari hasil posttest yang sudah dilakukan terdapat pengaruh yang
signifikan terhadap penggunaan permainan choosing game terhadap kemampuan
berhitung anak. Hal ini menunjukan bahwa dari hasil rata-rata yang diperoleh
setelah melakukan posttest sebesar 12,67 yang artinya memiliki perbedaan yang
signifikan sehingga pembelajaran berhitung menggunakan permainan choosing
game lebih efektif untuk dilakukan dalam lembaga PAUD.

Hasil kempulan berdasarkan dari penelitian ini, dapat dilihat bahwasannya
pembelajaran dengan memakai permainan choosing game memiliki pengaruh
yang baik dan berdampak terhadap hasil dari belajar anak khususnya dalam
meningkatkan kemampuan berhitung.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan anak usia dini (PAUD) adalah usia dimana anak yang
masih belum memulai pendidikan formal, masa ideal bagi anak untuk
mengembangkan potensi dan kecerdasannya adalah di antara usia 0 — 6 tahun.
Kehidupan anak dipengaruhi oleh bagaimana proses anak berkembang pada
kelompok usia prasekolah. Pendidikan anak usia dini atau yang biasa disebut
juga dengan lembaga PAUD ialah salah satu bentuk upaya pelayanan
tehadap anak usia dini yang berupa pembinaan. Pelayanan pembinaan ini
dilaksanakan sebagai bantuan untuk perkembangan mental dan fisik, agar
anak siap untuk melanjutkan pada jenjang pendidikan yang lebih lanjut.
Selain itu, pendidikan yang dilakukan di usia dini dapat mendorong
perkembangan sosial dan intelektual anak.

Aspek-aspek yang mampu dikembangkan di lembaga PAUD meliputi
aspek nilai moral agama (NAM) , aspek bahasa, aspek perkembangan fisik
motorik, aspek kognitif, aspek sosial emosional serta yang terakhir aspek
seni. Dari beberapa aspek yang sudah tertera salah satunya yang cukup
penting untuk dikembangka nadalah aspek kognitif. Menurut (Aisyah et al.,
2019) Perkembangan kognitif pada anak usia dini mekiliki peranan yang
penting untuk dikembangkan karena kognitif mempunyai hubungan dengan

suatu kegiatan yang dilakukan anak sehari-hari.



Perkembangan kognitif mengacu pada semua proses mental anak
meliputi memperhatikan, belajar, mengamati, memprediksi, membayangkan,
mengevaluasi, dan berpikir tentang lingkungannya, serta semua tanggapan,
ingatan pikiran dan manajemen pengetahuan yang memungkinkan seseorang
memperoleh informasi, membuat rencana untuk masa depan.

Selain ituaspek perkembangan kognitif ialah suatu aspek yang
biasanya mempunyai peranan penting untuk ditingkatkan dengan tujuan
supaya anak bisa meningkatkan daya pikirannya sesuai dengan apa yang bisa
anak lihat, dengar serta rasakan sehingga anak mempunyai pemahaman yang
bersifat utuh serta daya ingat yang kuat. Aspek perkembangan kognitif
terbagi menjadi 6 (enam) aspek yaitu auditory (mendengar), visual (melihat),
taktil (menyentuh), kinestetik (gerakan) , aritmatika (berhitung) dan geometri
(bangun datar).

Di antara sekian banyak kemampuan anak yang harus mendapatkan
perhatian salah satunya adalah kemampuan berhitung atau yang biasa disebut
matematika logis. karena kemampuan ini mengajarkan anak untuk berpikir
logis dan mengenalkan lebih banyak angka saat anak memutuskan sesuatu
ketika mereka memikirkannya. Menurut penelitian profesor pendidikan dari
Harvard University Dr. Howard Gardner menjelaskan kecerdasan matematis
dan logis merupakan satu dari delapan potensi kecerdasan yang dimiliki anak.
(Agus, 2018) Selain itu, (Kholida & Sutama, 2020) berpendapat bahwa
Kecerdasan matematikalogis adalah salah satu kecerdasan majemuk yang

berfokus pada lingkungan logika, matematika, dan sains.



Tidak hanya itu, kemampuan berhitung juga merupakan suatu bagian
dari pembelajaran matematika. kemampuan berhitung adalah suatu pondasi
pertama atau awal seorang anak dalam mempelajari pelajaran matematika di
lembaga sekolah. Sebelum mereka dapat mengetahui konsep matematika
lainnya, anak-anak harus terlebih dahulu belajar cara berhitung. Oleh karena
itu, dapat dimengerti jika kecerdasan matematika logika adalah hal yang
memiliki peranan yang penting untuk diperkenalkan dan diajarkan kepada
anak sejak usia dini, dengan keinginan agar anak bisa berpikir serta berefleksi
dengan benar dan bertahan hidup. Sehingga, dapat menjadikan mereka
menjadikan orang yang produktif di masa depan.

Pada dasarnya kecerdasan logika memiliki hubungan penting dengan
perkembangan teknologi, Logika biasa disebut dengan “kalkulus ilmu
komputer ”, karena logika mempunya peranan yang bersifat penting di dalam
bidang ilmu komputer. Logika adalah landasan matematika perangkat lunak,
yang dipakai untuk memvalidasikan semantik bahasa pemrograman dan juga
spesifikasi program, serta mengetest keakuratan suatu program. Logika dalam
ilmu komputer dipakai sebagai landasan dalam mempelajari kecerdasan
buatan ,bahasa pemrograman, teknik/sistem digital, struktur datateknik/sistem
digital, database, rekayasa perangkat lunak, teori komputasi, sistem pakar,
jaringan syaraf tiruan, dan lain-lain yang menggunakan logika secara
mendalam. Oleh karena itu, kecerdasan logis dalam dunia teknologi menjadi

dasar bagaimana perangkat keras atau perangkat lunak dibuat.



Seperti yang sudah Kita lihat, prosedur pendidikan pada saat ini sudah
berubah sepadan dengan perkembangan zaman. Bersamaan dengan
perkembangan waktu dan juga ilmu pengetahuan dan teknologi yang sudah
mendapati perkembangan yang sangat pesat di kalangan masyarakat (Dewi &
Izzati, 2020). Hal ini dapat menyebabkan peningkatan penggunaan hasil
teknis dan perspektif yang berbeda pada dunia pendidikan. Perkembangan
teknologi saat ini, seperti pemakaian telepon, Internet, komputer multimedia,
dan perangkat audio-visual lainnya untuk kegiatan pembelajaran. Komunikasi
di lingkungan pendidikan semakin meningkat memanfaatkan perkembangan
teknologi untuk pembelajaran siswa Sebagai pendidik tidak hanya harus
mengikuti perkembangan, akan tetapi juga harus menggunakannya secara
tetap, sehingga pengembangan teknologi tidak sia-sia untuk anak-anak,
teknologi murupakan sesuatu inovasi yang baru. Oleh karena itu, guru atau
pendidik  harus bisa menggunakan teknologi untuk memaksimalkan
kemampuan berhitung siswa. Sebagai contoh : untuk menyampaikan
informasi dengan menggunakan Powerpoint menggunakan Powerpoint agar
pembelajaran dapat dilakukan menjadi lebih menarik.

Menurut para ahli, dalam suatu kegiatan proses kegiatan pembelajaran
guru atau pendidik sebaiknya menggunakan berbagai macam media yang
bersifat tidak membosankan bagi siswa. Seperti menggunakan bahan alami,
media objek atau media berbasis Powerpoint. Menurut (Warmansyah, 2019)
Powerpoint adalah suatu bagian pada aplikasi MS Office dari sebuah

gabungan beberapa program komputer yang biasa dimanfaatkan serta



digunakan sebagai media pembelajaran berhitung. Menurut (Muthoharoh,
2019). Powerpoint adalah suatu media presentasi atau pemaparan materi yang
ditampilkan dengan berbagai macam rangsangan multimedia yang meliputi
dari beberapa komponenen seperti teks, audio, visual, video, animasi dan
lainnya yang sudah didesain sedemikian rupa sehingga bisa digunakan sesuai
dengan fungsinya sebagai media pembelajaran. Berdasarkan pengertian di
atas bisa disimpulkan bahwa Powerpoint adalah sebuah Software komputer
yang biasa dipakai untuk presentasi dan media pembelajaran berhitung,
sehingga pembelajaran akan menjadi lebih menyenangkan, lebih menarik
dan interaktif.

Namun, penggunaan Powerpoint di lingkungan sekolah khususnya di
lembaga taman kanak-kanak belum banyak yang memanfaatkan sebagai
media pembelajaran. Hal ini diperkuat dari hasil observasi beberapa sekolah
taman kanak-kanak di Kediri Peneliti menemukan beberapa permasalahan
diantaranya yaitu dalam pelaksanaan pembelajaran di lembaga sekolah guru
belum menggunakan permainan berbasis Powerpoint. Hal ini dikarenakan
sekolah belum menggunakan fasilitas IT secara maksimal dan kemampuan
sebagian anak di sekolah tersebut masih di bawah rata-rata kelas yang
diinginkan. Hal ini bisa dilihat dari beberapa masalah, ketika guru meminta
siswa maju dan menghitung satu per satu, terutama dalam membilang
bilangan 1-20 sebagian siswa masih ada yang cara perhitungannya

berlawanan dan ada yang masih mengatakan tidak berurutan.



Melihat dari beberapa permasalahan tersebut maka peneliti
melaksanakan penelitian yang bisa meningkatkan kemampuan berhitung
siswa menggunakan media yang berbasis Powerpoint. Peneliti memilih
permainan Choosing game berbasis  Powerpoint untuk meningkatkan
kemampuan siswa mengetahui konsep bilangan 1-20 dengan baik. Melalui
permainan berbasis Powerpoint peneliti berharap permainan tersebut mampu
menarik perhatian siswa dan juga dapat mengoptimalkan kemampuan
berhitung anak. Oleh sebab itu peneliti perlu melakukan pembenahan
terhadap kegiatan pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan berhitung
pada anak. Terdapat 3 macam unsur dalam membuat choosing game berbasis
Powerpoint. Pertama, menantang adalah suatu program Permainan yang harus
mewakili dari tujuan dengan hasil yang tidak pasti cara mengatur beberapa
tingkat kesulitan baik secara otomatis atau non otomatis memilih siswa atau
menetapkan tujuan yang berbeda, mainkan di tingkat kesulitan apapun,
misalnya menyimpan interupsi, percepat respons atau berikan bonus game
tambahan. Kedua, fantasi merupakan kegiatan petunjuk dalam permainan itu
mampu menarik dan menyentuh secara emosional. Ketiga, rasa ingin tahu
yaitu kegiatan pembelajaran harus menciptakan indra ingin tahu anak didik
dengan menggunakan efek-efek dari audio dan visual dan juga musik, namun
harus disertai dengan situasi yang berisi informasi yang bisa membantu siswa
untuk memahami suatu kesalahan persepsi. Dimana multimedia komputer
(Powerpoint) ini sangat menjanjikan digunakan dalam pendidikan. Meski

pemanfaatan media saat ini masih dinilai sangat mahal. Tetapi di tahun-tahun



berikutnya biayanya akan menjadi lebih bias rendah dan dapat mudah
dijangkau sehingga media berbasis Powerpoint dapat digunakan secara luas
di berbagai tingkat pendidikan mulai dari tingkat pendidikan taman kanak-
kanak sampai dengan tingkat pendidikan perguruan tinggi.

Dengan demikian untuk melihat kemampuan berhitung anak, peneliti
menggunakan permainan choosing game (game memilih) berbasis
Powerpoint dengan jenis penelitian kuasi eksperimen dengan judul
Penerapan permainan berhitung choosing game berbasis Powerpoint untuk
meningkatkan keterampilan berhitung anak usia 5-6 Tahun”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan dari konteks permasalahan sebelumnya, maka dapat

diidentifikasi masalah sebagai berikut :

1. Kemampuan sebagaian anak masih berada di bawah rata-rata kelas.

2. Masih banyak sekolah yang belum menggunakan  fasilitas IT
(Powerpoint) secara maksimal.

3. Sebagian anak masih belum bisa berhitung dengan baik dan juga benar.

4. Dalam pembelajaran berhitung di sekolah anak didik belum pernah
menggunakan media berbasis Powerpoint.

. Pembatasan Masalah

Menyadari banyaknya keterbatasan dari peneliti baik dalam hal waktu
dan kemampuan biaya, peneliti mempersempit permasalahan yang dikaji.

Adapun batasan masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini adalah



“Pengaruh permainan choosing game berbasis Powerpoint terhadap
kemampuan berhitung pada anak usia 5 -6 tahun”.
Rumusan Masalah
Berdasarkan dari pembatasan masalah maka rumusan masalah di dalam
penelitian ini adalah “Apa pengaruh permainan choosing game berbasis
Powerpoint
terhadap kemampuan berhitung pada anak 5- 6 tahun?
D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian dari identifikasi masalah serta rumusan masalah
jadi  tujuan dari penelitian ini ialah untuk mengetahui suatu pengaruh
permainan choosing game berbasis Powerpoint dalam kemampuan berhitung
pada anak usia dini.
E. Manfaat penelitian
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan bisa bermanfaat untuk memperluas
pengetahuan serta menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya terpaut
dengan kemampuan berhitung untuk anak.
2. Manfaat praktis
a. Manfaat Bagi Anak
Penelitian ini diharapkan bisa membantu siswa untuk menerima
pembelajaran berhitung yang lebih aktif, efektif, menyenangkan dan
mudah dipahami, dengan penggunaan media permainan choosing game

berbasis Powerpoint.



b. Manfaat Bagi Guru
Penelitian ini bisa mempermudah guru atau pendidik dalam
mengenalkan konsep berhitung melalui permainan yang menyenangkan
yang dapat dijadikan media alternatif untuk digunakan untuk mengajar
ketika kegiatan belajar berlangsung.

c. Manfaat Bagi Sekolah
Penelitian ini bisa diharapkan mampu untuk meningkatkan efektivitas
pada pendidikan anak usia dini (PAUD) dengan meningkatkan suatu
prestasi siswa dan kinerja pendidik pada lembaga pendidikan anak usia
dini, mendorong penggunaan matematika melalui penggunaan

permainan yang berbasis Powerpoint dan sarana lainnya.
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