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ABSTRAK

Des Lestari, .1301240078, Upaya Meningkatkan Kemmapuan Kognitif
Anak Mealui Permainan Matematika di RA AR Rohman Kabupaten
Simalungun Tahun Pelajaran 2016/2017

Kognitif merupakan tingkah laku yang mengakibatkan orang memperoleh
pengetahuan atau yangdibutuhkan untuk menggunakan pengetahuan.
Perkembangan kognitif menunjukan perkembangan dari cara anak berpikir untuk
menyelesaikan berbagai masalah dapat dipergunakan sebagai tolak ukur
pertumbuhan kecerdasan.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya kemampuan kognitif
anak pada kelompok B di RA AR Rohman Kabupaten Simalungun. Ditemukan
permasalahannya yaitu masih banyak anak yang belum mampu mencapai
indikator kemampuan kognitif khususnya dalam permainan matematika. Hal ini
disebabkan karena proses belajar yang masih bersifat konvensional, dimana guru
masih  menggunakan media buku yang menjenuhkan. penyebab yang
mengakibatkan kondisi awal sehingga kemampuan kognitif anak kurang
maksimal . Terdapat rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu apakah kegiatan
permainan matematika dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak di RA AR
Rohman Kabupaten Simalungun.

Secara umum  tujuan penelitian ini adalah  untuk mengupayakan
peningkatan kemampuan kognitif anak melalui kegiatan permainan matematika
pada anak kelompok B RA Rohman Kabupaten Simalungun. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian tindakan kelas yang
terdiri dari perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi.

Berdasarkan hasil analisa pada pra siklus diketahui bahwa kemampuan
kognitif anak anak khususnya dalam kegiatan permainan matematika rata-rata
hanya sebesar 30,00%, sedangkan pada siklus 1 sebesar 45,00% , pada siklus 2
sebesar 67,50% dan pada siklus 3 kemampuan kognitif anak sudah meningkat
yaitu rata-rata sebesar 81,25%. Berdasarkan data tersebut maka peningkatan
kemampuan kognitif anak melalui kegiatan permainan matematika dikatakan
berhasil, makadengan ini dinyatakan bahwa hipotesis dapat diterima.

Tiga Kata Kunci : kognitif, permainan, matematika



ABSTRACT

Des Lestari, .1301240078, upon ability Efforts to Improve Children's
Cognitive Through Math Games in RA AR Rohman Simalungun Regency
Academic Year 2016/2017

Cognitive behavior is a result of people acquire knowedge or knowiedge
that is already available for use. Shows the development of the cognitive
development of children thinking how to solve various problems can be used as a
benchmark for the growth of intelligence.

Thisresearch is motivated by low cognitive abilities of children in group
B in RA AR Rohman Smalungun. Found the problem that there are still many
children who have not been able to reach the indicators of cognitive abilities,
especially in math games. This matter because the process is still conventional
learning, where teachers are still using books that saturate the media. causes that
lead to the initial conditions so that the cognitive abilities of children less than the
maximum. There is the problem in this study is whether the activities math games
can improve cognitive abilitiesin RA AR Rohman Smalungun.

The general objective of this research is to work on improving the
cognitive abilities of children through math games on children in group B RA
Rohman Smalungun. The method used in this research is a classroom action
research methods of planning, action, observation and reflection.

Based on analysis of the pre-cycle in mind that the cognitive abilities of
children, especially in math game activities are an average of only 30.00%, while
in the first cycle of 45.00%, in the second cycle of 67.50% and in the third cycle
capability cognitive children has increased at an average of 81.25%. Based on
these data, the increase in cognitive abilities of children through math games is
successful, this makadengan stated that the hypothesis can be accepted.

Three Keywords: cognitive, games, math



KATA PENGANTAR

‘\r,/w \)”/J m‘cb
G AT

Segala puji hanya milik Allah SWT, Shalawat dan salam selalu
tercurahkan kepada Rasulullah SAW. Berkat limpahan rahmat-Nya peneliti
mampu  menyelesaikan  skripsi  yang berjudul “Upaya M eningkatkan
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Manusia diciptakan oleh Tuhan sebagai makhluk yang istimewa karena
manusia memiliki akal dan pikiran. Kedua hal inilah yang membedakan manusia
dari makhluk ciptaan Tuhan yang lainnya seperti hewan dan tumbuhan.

Melalui akal dan pikiran yang ada di dalam diri manusia sudah seharusnya
manusia dapat bertingkah laku sesuai dengan kodratnya sebagai “individu
manusia’. Hal ini dapat dengan mudah kita wujudkan lewat pikiran, tutur kata dan
bahkan melalui perbuatan atau tindakan kita. Hendaknyalah semuanya itu,
menggambarkan sigpa diri kita yang sesungguhnya sebagai ciptaan Tuhan yang
istimewa’.

Ranah kognitif mengendalikan ranah-ranah kejiwaan lainnya, yakni ranah
afektif (rasa) dan ranah psikomotorik (karsa). Tidak seperti organ-organ tubuh
lainnya, organ otak sebagai markas fungsi kognitif bukan hanya menjadi
penggerak aktivitas akal pikiran, melainkan juga menara pengontrol aktivitas
perasaan dan perbuatan. Sebagai menara pengontrol, otak selalu bekerja siang
dan malam. Sekali kita kehilangan fungsi-fungsi kognitif karena kerusakan berat
pada otak, martabat kita hanya berbeda sedikit dengan hewan®.

Demikian pula halnya dengan orang yang menyalahgunakan kelebihan
kemampuan otak untuk memuaskan hawa nafsu dengan mempertuhan hawa
nafsunya, martabat orang terbentuk tak lebih dari martabat hewan atau mungkin
lebih rendah lagi. Kelompok orang yang bermartabat rendah seperti ini dilukiskan
oleh Allah SWT dalam Al-Qur’an QS. Al-furgan : 44 yang berbunyi :

Do Uil 2 U b W) 2 () sl 5l O i 20T 0 s

“ Atau apakah engkau mengira bahwa kebanyakan mereka itu mendengar atau
memahami[ 20] Mereka itu hanyalah seperti hewan ternak, bahkan lebih sesat
jalannya. (44)3“

! Anwar dan Arsyad Ahmad, Pendidikan Anak Dini Usia Panduan Praktis bagi Ibu dan Calon Ibu
(Bandung : Alfabeta.: 2010), h.56

2paimin, Joula Ekaningsih, Agar Anak Pintar Matematik, (Jakarta: Puspa Swara: 2009), h.18

3 Departemen Agama. RI, ALHidayah AL-Qur’an Tafsir Perkata Tajwid Kode Angka (Tangerang
Selatan : Kalim : 2010), h.364



Selain itu, orang-orang yang memiliki ilmu pengetahuan yang sudah barang tentu
karena memiliki kelebihan dalam hal kemampuan otak, apabila tidak disertai
dengan iman akan cenderung memanipulasi (mengubah seenaknya) kebenaran
dari Allah yang semestinya dipertahankan.Adanya orang-orang seperti ini telah
ditegaskan oleh Allah dalam Al-Qur’an, Q.S Al-Bagarah : 75

L8 Lo sk (3 40003 2840 2DUS i e 3 IS 85 280 1 o sl
O3l

“Maka apakah kamu (wahai kaum muslim) sangat mengharapkan mereka akan
percayakepadamu, sedangkan segolongan dari mereka mendengar firman Allah,
lalu merekamengubahnya setelah memahaminya, padahal mereka mengetahui?.
(75)°*

Itulah sebabnya, pendidikan kognitif perlu diupayakan sedemikian rupa agar
ranah kognitis anak dapat berfungsi secara positif dan bertanggungjawab dalam
arti tidak menimbulkan nafsu serakah dan kedustaan yang tidak hanya akan
merugikan diri sendirinya saja, tetapi juga merugikan orang lain.

Sebuah pertanyaan klasik yang sering dilontarkan adalah “Apakah semua
manusia mampu menggunakan akal dan pikirannya dengan sebagaimana
mestinya?’. Seorang anak bernama Bamby yang berusia 5 tahun mampu
menjawab pertanyaan “mengapa kita tidak boleh menyakiti binatang peliharaan
seperti menendang anak kucing?’. Jawabnya adalah karena kucing juga adalah
makhluk hidup seperti dia yang kalau ditendang juga akan merasakan sakit.
Dalam hal ini Bamby dapat dianggap sebagai seorang anak yang intelijen atau
brilliant™.

Kemampuan kognitif diperlukan oleh anak dalam rangka mengembangkan
pengetahuannya tentang apa yang dia lihat, dengar, rasa, raba ataupun ia cium
melalui pancaindra yang dimilikinya’. Di lembaga pendidikan anak usia dini

pengembangan kognitif dikenal juga dengan istilah pengembangan daya pikir.

*Ibid, h.12

® Santoso, Soegeng, Pendidikan Anak usia Dini (Jakarta: Citra Pendidikan : 2009), h.23

SYuliani Nurani Sujiono, dkk, Metode Pengembangan Kognitif (Jakarta : Universitas Terbuka :
2009), h.1



Kognitif lebih bersifat pasif atau statis yang merupakan potensi atau daya
untuk memahami sesuatu, sedangkan intelegensi lebih bersifat aktif yang
merupakan aktualisasi atau perwujudan dari daya atau potensi tersebut yang
berupa aktivitas atau perilaku’.

Fungsi pengembangan kognitif adalah untuk mengenalkan lingkungan
sekitar pada anak, mengenal konsep bilangan dengan benda, melatih anak berpikir
logis, pendidikan harus memberi kesempatan pada anak untuk melakukan
kegiatan bermain sambil belgjar, belajar seraya bermain, dan melatih anak agar
mampu menggunakan panca indera untuk mengenal lingkungan serta manfaat dan
bahayanya®.

Salah satu aspek dalam pengembangan kognitif ini adalah pengembangan
pembelajaran matematika. Praktek-praktek pembelajaran matematika untuk anak
usiadini di berbagai lembaga pendidikan anak usia dini baik jalur formal maupun
non formal sudah sering dilaksanakan. Istilah-istilah yang dikenal diantaranya
pengembangan kognitif, daya pikir atau ada juga yang menyebutnya sebagai
pengembangan kecerdasan logika-matematika’.

Kegiatan pengembangan pembelgjaran matematika untuk anak usia dini
dirancang agar anak mampu menguasai berbagai pengetahuan dan keterampilan
matematika yang memungkinkan mereka untuk hidup dan bekerja pada abad
mendatang yang menekankan pada kemampuan memecahkan masalah. Berhitung
merupakan bagian dari matematika, yang sangat diperlukan dalam kehidupan
sehari-hari, terutama konsep bilangan yang merupakan juga dasar bagi
pengembangan kemampuan matematika maupun kesigpan untuk mengikuti
pendidikan dasar. Berhitung di raudhatul athfal diharapkan tidak hanya berkaitan
dengan kemampuan kognitif saja, tetapi juga kesigpan mental, sosial dan
emosional. Oleh karena itu dalam pelaksanaannya, berhitung di raudhatul athfal
dilakukan secara menarik dan bervariasi™.

Permainan matematika adalah suatu kegiatan yang menyenangkan yang

dapat menunjang tercapainya tujuan instruksional dalam pengajaran matematika
baik aspek kognitif, afektif maupun psikomotorik. Seorang guru matematika harus
pandai dalam memilih permainan yang akan digunakan, karena permainan yang

" Utami Munandar, Mengembangkan Bakat dan Kreativitas Anak Pra Sekolah (Jakarta : Gramedia
Widiasarana Indonesia : 2010), h.21

8 Thomas Amstrong, Setiap Anak Cerdas, Panduan Membantu Anak Belajar dengan Memanfaatkan
Kecerdasan Majemuk ( Jakarta : Gramedia.: 2010), h.42

9Paimin, Joula Ekaningsih, Agar Anak Pintar Matematika (Jakarta : Puspa Swara : 2009), h.22

1% santoso, Soegeng, Pendidikan Anak usia Dini (Jakarta: Citra Pendidikan : 2009), h.10



akan digunakan itu bukan sekedar membuat siswa senang dan tertawa tetapi
permainan tersebut harus menunjang tujuan instruksional pengajaran matematika
serta pelaksanaannya harus terencana. Dengan tercapainya tujuan instruksional
pengajaran, pelaksanaan permainan matematika dalam pembelajaran tidak akan
sia-sia dan membuang waktu. Jadi, permainan matematika bisa menjadi salah satu
alatyang efektif untuk pembelajaran'’.

Permainan matematika juga merupakan salah satu kegiatan belgjar yang

mampu mengembangkan kemampuan dasar matematika dimasa tahapan awal
perkembangannya seperti  kemampuan mempelajari dunia mereka. Apabila
diberikan sejak dini, maka permainan matematika akan mampu merangsang serta
meningkatkan kemampuan anak dalam memahami fenomena alam atau perubahan
lingkungan disekitarnya. Kemampuan ini akan diperoleh anak secara alamiah dan
berlangsung selama bertahun-tahun seiring dengan pertambahan usia’. Proses
perkembangan ini merupakan salah satu tahapan terpenting dalam proses
perkembangan intelektual anak.

Banyak pembelgjaran matematika hanya menekankan pada algoritma
atauprosedur lain yang biasanya membuat anak merasa jenuh dan bosan dalam
mengikuti pembelajaran matematika. Anak beranggapan bahwa matematika itu
sangatlah sulit untuk dipahami dan dipelgjari. Padahal apabila matematika
disgjikan dengan metode yang berbeda maka sudah pasti tidak akan ada lagi anak
yang mengeluhkan pembelajaran matematika®.

Masalah umum dalam pendidikan matematika di Indonesia adalah
rendahnya minat terhadap matematika yang berpengaruh pada rendahnya hasil
belajar matematika anak. Hasil belajar bukan hanya aspek kemampuan mengerti
matematika sebagai pengetahuan, tetapi juga aspek terhadap matematika.

Hal yang melatar belakangi masalah ini adalah asumsi masyarakat yang
menyatakan bahwa pelajaran matematika merupakan salah satu pelgjaran yang
sulit dimengerti dan dipahami. Kebanyakan dari anak itu merasa belgjar
matematika adalah belajar menghafal rumus karena di sekolah yang ia dapatkan
hanya macam-macam rumus yang telah ditemukan ilmuwan terdahulu, sehingga

yulianti, Rani, Permainan yang Meningkatkan Kecerdasan Anak Modern dan Tradisional
(Jakarta: Laskar Aksara: 2010), h.32

2Jasmine Naura, Mendidik Anak secara Seimbang (Yogyakarta : Wahana Tutalita Publisher :
2009), h.55



anak hanya perlu menghafalnya untuk kemudian diformulasikan guna
menyelesaikan soal-soal. Hal lain yang menyebabkan matematika menjadi
momok bagi anak antara lain™:

1. Penggjaran matematika yang menekankan pada penghafalan rumus

2. Pengajaran matematika yang menekankan pada kecepatan menyelesaikan
sodl
3. Pengajaran matematika yang menekankan agar selalu mengerjakan soal
sendiri
4. Pengajaran yang otoriter
5. Kurangnya variasi dalam proses belgjar mengajar
Dengan demikian, dalam kegiatan pembelajaran matematika perlu adanya
upaya membuat kegiatan tersebut lebih mudah, sederhana, bermakna dan
menyenangkan agar anak mudah menerima ide, gagasan, mudah memahami
permasalahan dan pengetahuan serta dapat mengkonstruks sendiri pengetahuan
barunya secara aktif, kreatif dan produktif.

Metode pembelgjaran yang tepat bagi anak untuk menanamkan konsep
bahwa matematika itu menyenangkan adalah dengan permainan matematika.
Permainan matematika menjadikan pengalaman lebih relevan dan berarti bagi
anak dalam membangun pengetahuannya sendiri yang akan merekaterapkan
dalam pembelgjaran seumur hidup. Melalui permainan matematika ini anak
diharapkanbelajar dengan cara mengalami sendiri bukan menghapal™*.

Hal ini berbanding terbalik dengan kenyataan yang peneliti alami selama

mengajar di RA AR ROHMAN Kabupaten Simalungun, dimana anak-anak
tersebut menunjukkan keterlambatan dalam perkembangan kognitifnya, yang
ditandai dengan masih kurangnya pemahaman anak tentang konsep bilangan baik
itu mengenal lambang bilangan, konsep penambahan dan pengurangan,
pengelompokkan benda, dan lain sebagainya. Ketidakmaksimalan ini
penyebabnya adalah kurangnya bimbingan dari guru dan penggunaan media dan
metodeyang kurang menarik sehingga anak tidak antusias mengikuti kegiatan
tersebut.

3 Prayitno, Elida, Perkembangan Anak Usia Dini dan Sekolah Dasar (Padang :
Angkasa Raya: 2009), h.19
Y uliani Nurani Sujiono, dkk, op. cit, h.14



Berdasarkan uraian tersebut maka peneliti tertarik untuk mengadakan
penelitian dengan judul “Upaya Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak
Melalui Permainan Matematika di RA AR ROHMAN Kabupaten Simalungun.*

B. |dentifikas M asalah
Berdasarkan pada latar belakang masalah di atas maka pokok
permasalahan penelitian ini adalah :
1. Masih rendahnya kemampuan kognitif anak
2. Metode yang digunakan kurang tepat.
3. Media yang digunakan tidak menarik

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian diatas, rumusan permasalahan dalam penelitian
ini adalah “Apakah melalui permainan matematika dapat meningkatkan
kemampuan kognitif anak di RA AR ROHMAN Kabupaten Simalungun®.

D. CaraPemecahan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan diatas, maka yang
menjadi prioritas pemecahan masalah pada penelitian ini adalah penggunaan
media yang menarik, menggunakan metode pembelajaran yang tepat dan sesuai
serta menggunakan beberapa permainan matematika untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak. Permainan tersebut berupa menyusun pola gambar,
mengelompokkan benda berdasarkan fungsi, jenis ataupun ukuran, mengurutkan
gambar dengan berbagai cara dan pengenalan konsep tambah kurang. Hal ini
dapat kita lihat dalam diagram berikut ini :



Diagram: 1
K erangka Pemecahan M asalah™

Keadaan Sekarang Perlakuan Hasil
y
. Masih rendahnya 1. Membuat 1. Kemampuan
kemampuan kognitif permainan kognitif anak
anak matematika yang sudah lebih baik
. Metodeyang 2> menarik untuk >| 2. Anak lebih
digunakan kurang pembelgjaran antusias mengikuti
tepat kognitif kegiatan
. Mediayang 2. Menggunakan pembelajaran.
digunakan tidak metode 3. Mediayang
menarik pembelajaran yang digunakan cukup
bervarias menarik
3. Menggunakan
media yang
menarik

Diskusi Pemecahan Masalah
Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak
Melalui Permainan Matematika

Evaluasi Efek
Evaluasi Awal Evaluasi Akhir

K unandar, Langkah Mudah Pendlitian Tindakan Kelas (Jakarta : Rejawali Pers : 2011), h.276



E. HipotessTindakan

Berdasarkan kerangka berfikir tersebut diatas, maka hipotesis tindakan yang
digjukan adalah sebagai berikut : “Melalui permainan matematika dapat
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini di RA AR ROHMAN
Kabupaten Simalungun “

F.  Tujuan Pendlitian

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas, maka
tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak usia dini melalui permainan matematika di RA AR
ROHMAN Kabupaten Simalungun.

G. Manfaat Pendlitian Perbaikan Pembelajaran

1. Manfaat Secara Teoretis:
Penelitian ini senantiasa menjadi wahana untuk meningkatkan pengetahuan
dan keterampilan guru dalam penggunaan metode dan media pembelgjaran.
Penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi wahana untuk menerapkan
kemampuan penelitian ilmiah dalam mengkaji permasalahan di bidang
pendidikan pada jenjang TK/RA

2. Manfaat Secara Praktis:

a) Bagi guru; agar guru menjadi guru profesional dan dapat memilih
aternatif metode pembelgjaran apa yang dapat digunakan untuk
pemahaman konsep matematika anak dalam upaya meningkatkan
kemampun kognitifnya.

b) Bagi Siswa:

1. Agar anak dapat meningkatkan kemampuan kognitifnya melalui
berbagai permainan matematika.

2. Agar dapat menimbulkan perasaan senang pada anak dalam belajar
matematika

c) Bagi Lembaga ; sebagai bahan evaluasi untuk meningkatkan
kualitaspembelgjaran dan sumber daya manusianya.



3. Manfaat Secara Akademis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat disumbangkan ke Fakultas Agama
Islam Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dalam rangka

pengembangan ilmu pengetahuan dan penelitian selanjutnya.
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BAB |l
LANDASAN TEORETIS

A. Hakikat Pengembangan K ognitif
1. Pengertian Kognitif

Kognitif merupakan tingkah laku yang mengakibatkan orang memperoleh
pengetahuan atau yang dibutuhkan untuk menggunakan pengetahuan'®.
Perkembangan kognitif menunjukan perkembangan dari cara anak berpikir
untuk menyelesaikan berbagai masalah dapat dipergunakan sebagai tolak ukur
pertumbuhan kecerdasan.

Kognitif adalah proses yang terjadi secara internal di dalam pusat susunan
syaraf pada waktu manusia sedang berfikir. Kemampuan kognitif ini
berkembang secara bertahap, sejalan dengan perkembangan fisik dan syaraf-
syaraf yang berada di pusat susunan syaraf. Salah satu teori yang berpengaruh
dalam menjelaskan perkembangan kognitif ini adalah teori Piaget™”.

Kognitif juga merupakan suatu proses berfikir, yaitu kemampuan individuu
ntuk menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau
peristiwa™®.  Proses kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan
(intelligensi) yang menandai seorang anak mempunyai minat terhadap sesuatu
hal terutama pada ide-ide dan proses belgjar.

Kemampuan perkembangan kognitif antara lain mengelompokkan benda
yang memiliki persamaan warna, bentuk, dan ukuran, mencocokkan lingkaran,
segitiga, dan segiempat serta mengenali dan menghitung angka 1 sampai 20.
Kognitif juga dapat diartikan sebagai pengetahuan yang luas, daya nalar,
kreativitas, kemampuan berbahasa, serta daya ingat. Proses rumit yang terjadi
dalam sebuah komputer sama rumitnya dengan yang terjadi di dalam otak

16 Soemiarti Patmonodewo, Pendidikan Anak Prasekolah (Jakarta : Departemen Pendidikan dan
Kebudayaan: 2009), h.19

¥ sumarmo, U , Kemandirian Belajar; Apa, Mengapa, dan Bagaimana ,Makalah Seminar
Pendidikan Matematik (Yogyakarta: Universitas Negeri Y ogyakarta: 2014), h.22

8 paul Suparno, Teori Perkembangan Kognitif Piaget (Y ogyakarta: Kanisius : 2011), h.31
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manusia. Seperti halnya komputer, otak manusia juga menerima informasi,
memprosesnya kemudia memberi jawaban. Proses jalannya informasi tersebut
pada manusia disebut kognisi *°.

Piaget sendiri mengemukakan bahwa perkembangan kognitif bukan hanya
hasil kematangan organisme, bukan pula pengaruh lingkungan saja, melainkan
interaksi antara keduanya. Dalam pandangaan ini organisme aktif mengadakan
hubungan dengan lingkungan. Perbuatan atau lebih jelas lagi penyesuaian
terhadap objek-objek yang ada dilingkungannya, yang merupakan proses
interaksi yang dinamis inilah yang disebut kognisi %°.

Proses kognisi meliputi aspek-aspek persepsi, ingatan, pikiran, simbol,

penalaran dan pemecahan persoalan. Aktivitas kognitif sangat bergantung pada
kemampuan berbahasa baik secara lisan maupun tulisan karena bahasa adalah
alat berpikir, dimana dalam berpikir menggunakan pikiran®. Pikiran anak mulai
aktif sgjak lahir, dari hari ke hari sepanjang masa pertumbuhannya. Anak akan
belgjar tentang orang, belgar tentang sesuatu, belgjar tentang kemampuan-
kemampuan baru, memperoleh banyak ingatan, dan menambah banyak
pengalaman. Sepanjang berkembangannya pikiran anak, maka anak akan
menjadi lebih cerdas.

Berdasarkan beberapapengertian diatas, dapatlah disimpulkan bahwa
kognitif adalah suatu tingkah laku (bawaan lahir) yang mengakibatkan seseorang
memperoleh pengetahuan yang mana pengetahuan itu berfungsi untuk
meningkatkan kemampuannya atau kecerdasannya.

2. Tahapan Pengembangan K ognitif
Secara skematis tahapan perkembangan kognitif dapat digambarkan sebagai
berikut®*:

® Tedjasaputra, Mayke. S, Bermain Mainan dan Permainan (Jakarta: Grasindo : 2011), h.9

2 gynaryo Kartadinata, Konseptualisasi Pendidikan Anak Usia Dini di Indonesia ( Bandung : Citra
Umbara: 2010), h.39

2y yliani Nurani Sujiono, dkk, op. cit, h.1.17

2 Conny Semiawan, Belajar dan Pembelajaran dalam Taraf Usia Dini (Jakarta : Prenhalindo :
2012), h.10
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Tabel 1: Tahapan Pengembangan K ognitif

Tahap Masa Umur Karakteristik

I Sensori Motor | 0-2 Tahun | 1. Perkembangan skema melalui
refleks-refleks untuk mengetahui
dunianya.

2. Mencapai kemampuan dalam
mempersepsikan ketetapan dalam
objek

[ Praoperasional | 2-7 Tahun | 1. Penggunaan simbol dan
penyusunan tanggapan internal,
misalnya dalam permainan, bahasa
dan peniruan

1 Konkret 7-11 Tahun | 1. Mencapai kemampuan untuk
Operasional berpikir sistematik terhadap hal-

hal atau objek-objek yang konkret
2. Mencapai kemampuan

mengkonservasikan
Vv Formal 11-dewasa | 1. Mencapai kemampuan untuk
Operasional berpikir sistematik terhadap hal-

hal yang abstrak dan hipotesis

3. Faktor Yang Mempengaruhi Perkembangan K ognitif

Banyak faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif, namun
sedikitnya faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif dapat dijelaskan
sebagai berikut®:

2y uliani Nurani Sujiono, dkk, op. cit, h.1.25
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a. Faktor Hereditas/ Keturunan
Teori hereditas atau nitivisme yang dipelopori oleh seorang ahlifilsafat
Schopenhauer, berpendapat bahwa manusia sudah lahir membawa potensi-
potensi tertentu yang tidak dapat dipengaruhi oleh lingkungan. Dikatakan
pula bahwa, taraf inteligensi sudah ditentukan sejak anak dilahirkan. Para
ahli psikologi Lehrin, Lindzey, dan Spuhier berpendapat bahwa taraf
inteligensi 75-80% merupakan warisan atau faktor keturunan.

b. Faktor Lingkungan
Teori lingkungan atau empirisme dipelopori oleh John Locke. Locke
berpendapat bahwa, manusia dilahirkan dalam keadaan suci seperti kertas
putih yang masih bersih belum ada tulisan atau noda sedikit pun. Teori
inidikenal luas dengan sebutan teori tabula rasa. Menurut John Locke
perkembangan manusia sangatlah ditentukan oleh lingkungannya.
Berdasarkan pendapat Locke, taraf inteligensi sangatlah ditentukan oleh
pengalaman dan pengetahuan yang diperolehnya dari lingkungan hidupnya.

c. Faktor Kematangan
Tiap organ fisik maupun psikis dapat dikatakan matang jika telah mencapai
kesanggupan menjalankan fungsinya masing-masing. Kematangan
berhubungan erat dengan usia kronologis (usia kalender).

d. Faktor Pembentukan
Pembentukan ialah segala keadaan diluar diri seseorang Yyang
mempengaruhi perkembangan inteligensi. Pembentukan dibedakan menjadi
pembentukan sengaja (pengaruh alam sekitar). Sehingga manusia berbuat
inteligensi  karena mempertahankan hidup ataupun dalam bentuk
penyesuaian diri.

e. Faktor Minat dan Bakat
Minat pengarahan kepada suatu tujuan dan merupakan dorongan untuk
berbuat lebih giat dan lebih baik lagi. Adapun bakat diartikan sebagai
kemampuan bawaan, sebagai potensi yang masih perlu dikembangkan dan
dilatih agar dapat terwujud. Bakat seseorang akan mempengaruhi tingkat
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kecerdasannya. Artinya seseorang yang memiliki bakat tertentu, akan
semakin mudah dan cepat mempelajarinya

f. Faktor Kebebasan
Kebebasan dan keleluasaan manusia untuk berpikir divergen (menyebar)
yang berarti bahwa manusia dapat memilih metode-metode tertentu dalam
memecahkan masalah-masalah, juga bebas memilih masalah sesuai
kebutuhannya.

4. Karakteristik Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini
Paul Suparno membagi karakteristik kemampuan kognitifanak usia dini
menjadi menjadi dua yaitu®* :
a. Kemampuan Kognitif Anak Usia 4 Tahun

1) Mulai dapat memecahkan maslah dengan berpikir secaraintuitif.
Misalnya,munyusun puzz e berdasarkan coba—coba.

2) Mula belajar mengembangkan keterampilan mendengardengan tujuan
untuk mempermuda berinteraksi denganlingkungannya.

3) Sudah dapat menggambar sesuai dengan apa yang dipikirnya.

4) Proses berpikir selalu dikaitkan dengan apa yang ditangkap oleh panca
indera, seperti yang dilihat,didengar,dikecap,diraba,dan dicium,dan
selalu diikuti pertanyaan mengapa ?

5) Semua kejadian yang terjadi disekitarnya mempunyai alasan,tetapi
berdasarkan sudut pandanganya sendiri (egosentris)

6) Mulai dapat membedakan antara fantasi dengan kenyataan yang
sebenarnya.

b. Kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun

1) Sudah dapat memahami jumlah dan ukuran

2) Tertarik dengan huruf dan angka. Ada yang sudah mampumenulisnya
atau menyalinnya,serta menghitungnya

3) Telah mengenal sebagian warna

2 paul Suparno, Teori Perkembangan Kognitif Piaget (Y ogyakarta: Kanisius : 2011), h.20
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4) Mulai mengerti tentang waktu, kapan harus pergi ke sekolahdan pulang
dari sekolah, nama—nama hari dalam satu minggu

5) Mengenal bidang dan bergerak sesuai dengan bidang yang dimilikinya.

6) Pada akhir usia 6 tahun, anak sudah mulai mampumembaca,menulis
dan berhitung.

Pentingnya Pengembangan K ognitif Bagi Anak Usia Dini
Pada dasarnya pengembangan kognitif dimaksudkan agar anak mampu

melakukan eksplorasi terhadap dunia sekitar melalui pancaindranya sehingga
dengan pengetahuan yang didapatnya tersebut anak akan dapat melangsungkan
hidupnya dan menjadi manusia yang utuh sesuai dengan kodratnya sebagai
makhluk Tuhan yang harus memberdayakan apa yang ada di dunia ini untuk
kepentingan dirinya dan orang lain %.

Proses kognisi meliputi berbagai aspek, seperti persepsi, ingatan, pikiran,

simbol, penalaran dan pemecahan masalah. Berdasarkan pendapat Piaget seorang

guru penting mengembangkan kemampuan kognitif pada anak karena®™ :

a. Agar anak mampu mengembangkan daya persepsinya berdasarkan apa yang

ialihat, dengar dan rasakan sehingga anak akan memiliki pemahaman yang
utuh dan komprehensif.

Agar anak mampu melatih ingatannya terhadap semua peristiwa dan
kejadian yang pernah dialaminya.

Agar anak mampu mengembangkan pemikiran-pemikirannya dalam rangka
menghubungkan satu peristiwa dengan peristiwa lainnya.

Agar anak memahami berbagai simbol-simbol yang tersebar di dunia
sekitarnya.

Agar anak mampu melakukan penalaran-penalaran baik yang terjadi secara
melalui proses alamiah (spontan) ataupun melalui proses ilmiah
(percobaan).

h.67

% M oeslichatoen, Metode Pengajaran di Taman Kanak — Kanak. (Jakarta: Rieneka Cipta: 2011),

%Y uliani Nurani Sujiono, dkk, op. cit, h.1.22
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f. Agar anak mampu memecahkan persoalan hidup yang dihadapinya sehingga
pada akhirnya ia akan menjadi individu yang mampu menolong dirinya
sendiri.

B. Hakikat Permainan M atematika
1. Definis Permainan M atematika

Belgjar matematika terjadi secara alami seperti pada saat anak bermain.
Anak usia dini menemukan, menguji, serta menerapkan konsep matematika secara
alami hampir setiap hari melalui kegiatan-kegiatan yang mereka lakukan.
Kegiatan belajar matematika secara sederhana terjadi dalam kehidupan anak
sehari-hari, seperti pada saat orang tua menghitung jumlah balok yang yang
digunakan untuk membangun jembatan, atau menghitung jumlah cangkir yang
ada di meja makan, dll %’

Anak-anak dilembaga pendidikan usia dini juga melakukan kegiatan

bermain matematika, seperti saat mereka mendiskusikan tas siapa yang lebih
besar, pensil siapa yang lebih panjang. Mereka juga mengembangkan keahlian
untuk menyelesaikan masalah di waktu bermain, seperti saat memutuskan balok
mana yang ukurannya paling sesuai untuk dijadikan atap bangunan®.

Jadi permainan matematika adalah suatu kegiatan yang menyenangkan
yang dapat menunjang tercapainya tujuan instruksional dalam pengajaran
matematika baik aspek kognitif, afektif maupun psikomotorik®. Seorang guru
matematika harus pandai dalam memilih permainan yang akan digunakan, karena
permainan yang akan digunakan itu bukan sekedar membuat anak senang dan
tertawatetapi permainan tersebut harus menunjang tujuan instruksional
pengajaran matematika serta pelaksanaannya harus terencana. Dengan tercapainya
tujuan instruksional pengajaran, pelaksanaan permainan matematika dalam
pembelgjaran tidak akansiasia dan membuang waktu. Jadi, permainan

matematika bisa menjadi salah satu alatyang efektif untuk pembelgjaran.

2" paul Suparno, op. cit, h.33
Bibid, h.53

2

*http: //id.shvoong.cony'soci al-sci ences/education/2252562-pengerti an-permainan
matematika/#ixzz2ML3GCDX1,diunduh tanggal 15 Desember 2016


http://id.shvoong.com/social-sciences/education/2252562-pengertian-permainan
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Menurut Rukky Santoso, permainan matematika merupakan kegiatan yang
menyebabkan anak-anak senang dan asyik dalam mempelgjari matematika™.
Sedangkan menurut Ruseffendi, permainan matematika adalah sesuatu kegiatan
yang menyenangkan (menggembirakan) yang dapat menunjang tercapainya tujuan
instruksional dalam pengajaran matematika baik aspek kognitif, afektif, maupun
psikomotorik®.

Berdasarkan pernyataan tersebut, dapat disimpulkan bahwa permainan
matematika adalah kegiatan belgjar tentang konsep matematika melalui aktivitas
bermain dalam kehidupan sehari-hari dan bersifat alamiah. Permainan matematika
bukan sekedar membuat anak senang dan tertawa, tetapi harus menunjang tujuan
instruksional pengajaran matematika baik aspek kognitif, afektif, maupun
kognitif. Dimana aspek kognitif itu sendiri adalah segi kemampuan yang
berkenaan dengan pengetahuan, penalaran atau pikiran.

2. Tujuan dan Manfaat Permainan Matematika
Secara umum permainan matematika di lembaga pendidikan anak usia dini
bertujuan agar anak dapat mengetahui dasar-dasar pembelajaran berhitung dalam
suasana yang menarik, aman, nyaman dan menyenangkan, sehingga diharapkan
nantinya anak akan memiliki kesiapan dalam mengikuti pembelajaran matematika
yang sesungguhnya disekolah dasar.
Secara khusus permainan matematika di lembaga pendidikan anak usia
dini bertujuan agar anak dapat memiliki kemampuan berikut, yaitu® :
a. Dapat berpikir logis dan sistematis sejak dini melalui pengamatan terhadap
benda-benda konkrit, gambar-gambar ataupun angka-angka yang terdapat
disekitar anak.

% AM Rukky Santoso, Mengembangkan Otak kanan Anak-anak (Jakarta : Gramedia Pustaka
Utama. : 2012), h.37

% Ruseffendi, E.T, Pengajaran Matematika Modern (Bandung;: Tarsito : 2009), h.23
%y uliani Nurani Sujiono, dkk, op. cit, h. 11.4-11.7
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b. Dapat menyesuaikan dan melibatkan diri dalam kehidupan bemasyarakat
yang dalam kesehariannya memerlukan keterampilan berhitung.

c. Dapat memahami konsep ruang dan waktu serta dapat memperkirakan
kemungkinan urutan suatu peristiwa yang terjadi disekitarnya.

d. Dapat melakukan suatu aktivitas melalui daya abstraksi, apresiasi serta
ketelitian yang tinggi.

e. Dapat berkreativitas dan berimgjinasi dalam menciptakan sesuatu secara
spontan.

Sedangkan manfaat permainan matematika yang diberikan pada anak usia
dini pada kegiatan pembelajaran antara lain untuk® :
a. Membelajarkan anak berdasarkan konsep matematika yang benar, menarik
dan menyenangkan. Kegiatan belgjar melalui bermainharuslah menarik dan
menyenangkan serta dapat memenuhi rasa ingin tahu anak.

b. Menghindari ketakutan terhadap matematika sejak awal. Anak usia dini
membutuhkan waktu untuk mengeksplorasi dan menemukan konsep
matematika dengan cara mereka sendiri dalam situasi dan lingkungan yang
mendukung, bukan menghakimi. Mereka akan tumbuh menjadi individu
yang memandang matematika sebagal satu bagian yang alami dan penting
dalam kehidupan sehari-hari.

c. Membantu anak belajar matematika secara alami melalui kegiatan bermain.

Saat anak menemukan bentuk, rupa, rasa serta bahan-bahan lain disekeliling
mereka, mereka akan menemukan hubungan antar objek.

3. Pengaruh Permainan Matematika Terhadap Kehidupan Anak

Belgjar matematika dapat mengembangkan beberapa aspek kemampuan
pada anak seperti kemampuan sosial, emosional, krestivitas, fisik dan tentu saja
kemampuan intelektual. Melalui kegiatan belajar sambil menerapkan permainan
matematika, secara tidak langsung anak akan belajar mengenal banyak hal.
Dengan perkataan lain melalui pembelgjaran matematika anak akan memiliki
keterampilan berpiir secara sistematis. Berikut pengaruh permainan matematika
dalam kehidupan sehari-hari®* :

% AM Rukky Santoso, op. cit, h.64
Ly uliani Nurani Sujiono, dkk, op. cit, h. 11.13 - 11.17
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a. Perkembangan Sosial dan Emosional
Matematika dapat mengembangkan rasa percaya diri anak. Percaya diri akan
tumbuh manakala mereka bertindak berdasarkan ide mereka sendiri dan
menjelgjahi matematika tanpa takut gagal. Dengan demikian mereka yakin
dan percaya diri sehingga konsep matematikanya akan terus berkembang.
Selain itu matematika juga mengajarkan anak tentang makna bekerja sama
dan berbagi. Pada saat bekerja sama mereka akan berdiskusi agar
pembagiannya sama rata. Seperti pada saat mereka membagi permainan
tanah liat, mereka berbagi sampal setiap orang mempunyai jumlah yang
sama.

b. Perkembangan Kregtivitas
Permainan matematika memberikan kesempatan pada anak untuk
menggunakan pikiran secara kreatif. Kemajuan dalam matematika telah
sering dibuat oleh individu-individu yang menemukan cara baru berpikir
mengenal masalah yang famiiar bagi anak. Anak harus diberi kesempatan
untuk mencoba cara berpikir baru juga dalam cara memecahkan
masalahnya.

c. Perkembangan Fisik
Perkembangan fisik berhubungan dengan keterampilan motorik halus, yaitu
permainan material yang membantu mengembangkan konsep matematika
seperti puzzle atau kotak unit yang digunakan untuk berhitung. Secara tidak
langsung kegiatan ini dapat menguatkan jari dan otot tangan. Saat motorik
halus anak berkembang maka anak dapat mengontrol gerakannya dan
mereka akan lebih siagp untuk menulis. Kegiatan motorik kasar
jugamemberikan kesempatan kepada anak untuk menggunakan tubuhnya
secara bebas dalam melakukan keterampilan matematika.

d. Persepsi Visual dan Spatial
Kegiatan dalam permainan matematika juga dapat mengembangkan
kemampuan visual dan spasial anak. Anak yang lebih muda menggunakan

trial dan error. Sedangkan anak yang lebih tua menggunakan hubungan
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visual untuk bekerja mengatasi masalah setiap hari, seperti mempelgjari
beberapa balok untuk menemukan potongan yang benar atau ukuran untuk
mobil yang mereka perbaiki.
e. Perkembangan Kognitif

Perkembangan kognitif berhubungan dengan keterampilan memecahkan
masalah. Pemecahan masalah menggunakan konsep matematika terjadi
setiap hari. Misalnya ketia 4 anak memikirkan bagaimana membagi 2 buah
apel. Hal ini juga membantu memecahkan masalah. Berhubungan dengan
konsep dasar ilmu pasti, maka setigp waktu anak-anak akan meletakkan
pikiran matematisnya kedalam kata-kata untuk berbagi dengan yang lain.

4. Keterampilan Dalam Permainan M atematika

Mempelagjari matematika membutuhkan begitu banyak hafalan, hitungan
atau melacak angka-angka. Keterampilan yang dibutuhkan anak untuk
memahami matematika adalah kemampuan untuk mengidentifikasi konsep-
konsep matematika yang dapat dipelajari anak melalui kegiatan bermain. Pada
intinya, matematika merupakan salah satu cara dalam melatih anak untuk
berpikir dengan cara-cara yang logis dan sistematis. Beberapa hal yang dapat
membantu perkembangan pengetahuan dan keterampilan anak secara alami,
yaitu : lingkungan yang mendukung, tersedianya bahan-bahan dan alat yang
dapat mendorong anak untuk melakukan kegiatan bermain matematika serta
terbukanya kesempatan untuk bermain dan bereksplorasi dengan bebas. Berikut
berbagai keterampilan yang dibutunkan anak dalam memahami konsep
matematika yang juga merupakan indikator kegiatan permainan matematika
antaralain® :
a. Patterning (Menyusun Pola atau Gambar )

Patterning adalah menyusun rangkaian warna, bagian-bagian, benda-benda,
Suara-suara dan gerakan-gerakan yang dapat diulang. Dalam menyusun dan

% AM Rukky Santoso, op. cit, h.40
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menirukan pola tersebut adalah merupakan suatu kebanggaan bagi anak jika
ia berhasil melakukannya, walaupun anak-anak tidak selalu memperoleh
kemampuan menyusun secara berurutan. Oleh karena itu sangat penting
mengamati anak yang sedang bermain untuk mengetahui kemampuan yang
dimiliki anak dan kesulitan apa yang mereka alami saat menggunakan suatu
aat permainan. Keterampilan menyusun sangat penting karena dapat
membantu anak bersosialisasi dan memperluas pengetahuan mereka tentang
persamaan dan perbedaan. Menyusun juga membantu anak mengembangkan
bahasa matematika yaitu pada saat mereka membicarakan tentang penyusunan
dan pengamatan. Bahan-bahan yang dapat digunakan pada kegiatan menyusun
antara lain manik-manik, kubus/balok, yang berwarna warni, biji-bijian dan
variasi lain yang dapat dipilih oleh guru sesuai dengan bahan yang tersedia
dilingkungan sekitarnya.

b. Penyortiran dan Pengelompokkan
Menyortir dan mengelompokkan benda-benda kedalam jenis dan ukuran yang
sama merupakan salah satu kegiatan yang populer untuk segala usia
Keterampilan menyortir dan mengelompokkan sangat penting karena kegiatan
ini dapat mengasah kemampuan mengamati pada anak tentang persamaan dan
perbedaan. Mengelompokkan membantu anak untuk lebih mengerti tentang
dunia disekelilingnya, yaitu dari yang berbeda menjadi kesatuan dalam satu
kelompok. Namun ada beberapa hal yang perlu diingat dalam melakukan
kegiatan mengelompokkan ini yaitu anak sering berkreasi tentang cara-cara
mengelompokkan serta kegiatan mengelompokkan merupakan kualitas
pemikiran anak sehingga anak akan menjadi lebih mampu dalam
mengelompokkan dan menyortir.

c. Mengurutkan dan Menyambung
Kegiatan mengurutkan disebut juga dengan kegiatan serialisasi. Serialisasi
merupakan kegiatan mengidentifikasikan perbedaan dan mengatur atau
mengurutkan benda sesuai dengan karakteristiknya. Dalam  proses
mengurutkan benda, anak akan mengembangkan cara berpikir tentang
sekelompok benda. Mengurutkan dan  menyambungkan merupakan
keterampilan matematika yang penting karena merupakan dasar untuk
memahami berbagai hal tentang dunia di sekeliling kita. Mengurutkan dan
menyambungkan juga merupakan dasar untuk memahami arti dan cara
mengurutkan nomor. Anak mulai mengurutkan benda berdasarkan
karakteristik fisik, tetapi secara bertahap akan berkembang sesuai dengan
kuantitas.

d. Mulainya Konsep Angka
Konsep angka melibatkan pemikiran tentang “berapa jumlahnya atau berapa
banyak” termasuk menghitung, menjumlahkan satu tambah satu. Yang
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terpenting adalah mengerti konsep angka. Pemahaman konsep angka
berkembang seiring waktu dan kesempatan untuk mengulang kerja dengan
sekelompok benda dan membandingkan jumlahnya. Menghitung merupakan
cara belgjar mengenai nama angka, kemudian mengunakan nama angka
tersebut untuk mengidentifikasi jumlah benda. Menghitung merupakan
kemampuan akal untuk menjumlahkan.

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa keterampilan matematika

adalah kemampuan untuk mengidentifikasi konsep-konsep matematika yang
dapat dipelgjari anak melalui kegiatan bermain. Dimana pada saat bermain
kesempatan anak untuk bereksplorasi dengan bebas akan terbuka.
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Setting Pendlitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini bertempat di RA AR ROHMANyang beralamat di Jn. Asahan
KM. 13 Kecamatan Gunung Malela Kabupaten Simalungun
2. Waktu Penelitian
Waktu Penelitian ini dilakukan pada semester genap Tahun Pelgjaran
2016/2017 dan mengacu pada kalender akademik RA .

Tabel 2: Waktu/ Jadwal Penélitian

Pebruari M aret

K egiatan

|dentifikasi
Masalah

Pengajuan
Proposal

Desain dan Pembuatan
Program

I mplementasi
Data

Penyusunan
Laporan
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3. Siklus Penelitian
Penelitian ini akan dilakukan dalam tiga siklus yang terdiri dari siklus
1, siklus 2 dan siklus 3 untuk melihat peningkatan kemampuan kognitif
anak usia dini melalui permainan matematika. Gambaran siklus penelitian
ini dapat kita lihat pada diagram berikut :

Diagram : 2
Desain Prosedur Pelaksanaan PTK

Identifikasi
Masalah
Perencanaan \l/
Refleks Siklus| Tindakan
- Perencanaan
Observas Ulang
Refleks
Observasias
Tindakan Perencanaan
A Ulang
Siklusl|
Observasias Refleks Per encanaan
Ulang
Tindakan
Perencanaan
Ulang
Siklus 111
Observasias +—> Refleks
F Hasll

Tindakan
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B. Persiapan PTK
Penelitian Tindakan Kelas merupakan salah satu cara untuk menumbuh
kembangkan pembaruan yang dapat meningkatkan atau memperbaiki hasil belajar
anak. Berbagai kondisi harus dipenuhi sehingga PTK dapat berlangsung dengan
benar. Agar PTK berjalan sesuali harapan maka hal-hal yang akan dipersiapkan
dalam penelitian ini adalah :
1. Membuat rencana kegiatan satu siklus, rencana kegiatan harian, rencana
pembelagjaran beserta skenario tindakan serta lembar refleksi
2. Menyiapkan fasilitas dan perangkat pembelajaran atau sarana pendukung
yang diperlukan seperti media dan lembar kerja anak.
3. Untuk memantapkan keyakinan diri, guru perlu mensimulasikan
pelaksanaan tindakan.

C. Subjek Pendlitian
Adapun subjek penelitian ini adalah anak kelompok B yang berjumlah 20
orang yang terdiri dari 10 orang anak perempuan dan 10 orang anak laki-laki

D. Sumber Data
Adapun yang menjadi sumber data dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Anak Didik
Anak didik atau peserta didik sebagai subjek penelitian yang digunakan
untuk mendapatkan data tentang hasil belajar dan aktivitas anak dalam
proses pembelgjaran. Berikut adalah tabel pesertadidik yang menjadi subjek

penelitian ini.



Tabel 3: Data Anak
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JenisKeamin

No Nama Anak Laki\]Iaki Perempuan
1 | Alif Arkam
\/
2 | RatnaDewi
\/
3 | Anjani
\/
4 | Athwan Fadhil
\/
5 | Syarif Ali
\/
6 | Hamdani
\/
7 | Novalina
\/
8 | M. Afandi
\/
9 | Elita
\/
10 | Ely Farida .
11 | M. Siddik
N
12 | Bimo Farhan
\/
13 | Alfaro
\/
14 | Rudi Andika .
15 | Madan Syarif .
16 | AnitaWati .
17 | FarhaWidya .
18 | Suci Anrita
\/
19 | Rosalin
\/
20 | Anggita A




1. Guru
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Guru sebagai peneliti bertugas melihat tingkat keberhasilan dan pencapaian

pembelgjaran dalam meningkatkan kemampuan kognitif

anak melalui

permainan matematika. Adapun data guru ditempat penelitian adalah
sebagal berikut :

Tabe 4: Data Guru

No Nama Guru Jabatan Kelas

1 | Kumala Sari, S.Pd Ka. Sekolah

2 | Des Ledtari Guru B

3 | Aminah Nur, S.Pd Guru B
2. Teman sejawat

Teman sejawat dan kolaborator sebagai sumber data untuk melihat tingkat
keberhasilan pencapaian PTK secara keseluruhan baik dari anak maupun
guru. Ibu Aminah Nur, S.Pd sebagai kolaborator dan ibu Sondang Siregar
S.Pd sebagai penilai. Seperti yang terlihat pada tabel berikut ini :

Tabel 5: Teman Sgawat dan K olaborator

No

Nama

Jabatan

Tugas

Kumala Sari, S.Pd

Ka Sekolah Kolaborator/Observator

Aminah Nur, S.Pd

Guru

Kolaborator
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E. Teknik Dan Alat Pengumpulan Data

Alat atau juga yang disebut instrumen penilaian adalah sesuatu yang
digunakan untuk mengunpulkan data penelitian. Karena alat atau instrumen ini
juga mencerminkan cara pelaksanaannya maka sering juga disebut dengan tehnik
penelitian. Pengumpulan data dilakukan oleh guru sebagai peneliti selama proses
pelaksanaan tindakan.

Menurut Moh. Nazir “ Pengumpulan Data adalah prosedur yang sistematis
dan standar untuk memperoleh data yang diperlukan dalam penelitian®**. Data
dapat dikumpulkan dengan berbagai tehnik, seperti : pemberian tugas dan
observasi.

1. Tehnik Pengumpulan Data

a. Observasi
Observasi merupakan tehnik mengumpulkan data dengan cara mengamati
setiap kejadian yang berlangsung dan mencatatnya dengan alat observasi
tentang hal-hal yang akan diteliti. Dalam penelitian ini peneliti akan
mengamati tingkah laku dan pekerjaan anak selama mengikuti kegiatan
dimana tingkah laku ataupun sikap yang dinilai adalah yang berhubungan
dengan kegiatan peningkatan kemampuan kognitif anak melalui permainan
matematika.

b. Pemberian Tugas
Pemberian tugas digunakan untuk mengukur kemampuan anak dalam
pembelagjaran atau tingkat penguasaan anak dalam materi pembelajaran.
Kegiatan penugasan untuk penelitian ini adalah kegiatan menyusun pola,
mengelompokkan benda, mengurutkan gambar dan pengenalan konsep
tambah kurang.

%2Moh. Nazir, Metode Pendlitian (Bogor : Ghalia Indonesia, 2009), h.174
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2. Alat Pengumpulan Data
Alat pengumpulan data yang berupa observasi dilakukan pada saat siklus
berlangsung dan tiap siklus direncanakan lima kali pertemuan.
a. Hasil Tugas Anak.
Hasil tugas anak selama penelitian berlangsung akan di kumpulkan dan
dijadikan acuan untuk memberikan penilaian kepada anak.
b. Lembar Observasi
Lembar observasi adalah penilaian tentang indikator capaian kemampuan
anak selama penelitian berlangsung. Berikut lembar observasi penilaian
peningkatan kemampuan kognitif anak melalui permainan matematika
Dalam tehnik ini peneliti akan mengamati tingkah laku dan sikap anak
selama mengikuti kegiatan, peneliti juga menyiapkan alat-alat yang
digunakan dalam observasi. Tingkat keberhasilan anak akan ditandai
dengan tandabintang ( * ) dengan ketentuan sebagai berikut :
1. BB (Belum Berkembang) = *
2. MB (Mulai Berkembang) = **
3. BSH (Berkembang Sesuai Harapan) = ***
4. BSB (Berkembang Sangat Baik) = ****



Tabd 6: Data/lnstrumen Observas Penilaian
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Menyusun pola | Mengelompokk
gambar dengan an benda Mengurutkan Mengenal
baik dan benar berdasarkan gambar dengan | konsep tambah
No | NamaAnak fungsi, jenis, baik dan benar kurang
ataupun ukuran
BB [M[B [B |[B|[M|[B[B|B|[M[B[B |[B [M][B]|B
B|S|sS|B|B|S|sS|B|B|S|Ss|B|B]|S|s
H | B H | B H |B H|B
1 Alif Arkam
2 Ratna Dewi
3 Anjani
4 Athwan F
5 Syarif Ali
6 Hamdani
7 NovalLina
8 M. Afandi
9 Elita
10 | Ely Farida
11 | M. Siddik
12 | Bimo Farhan
13 | Alfaro
14 | Rudi Andika
15 | Madan S
16 | AnitaWati
17 | FarhaWidya
18 | Suci Amrita
19 | Rosalin
20 | Anggita A
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F. Indikator Kinerja
Dalam penelitian tindakan kelas ini yang akan dilihat indikator Kkinerjanya
selain anak adalah guru, karena guru merupakan fasilitator yang sangat
berpengaruh terhadap kinerja anak. Adapun yang menjadi indikator kinerja dalam
penelitian tindakan kelas ini adalah sebagai berikut :
1. Anak
Indikator kinerja yang digjukan untuk anak adalah pemberian tugas
menyusun pola gambar dengan baik dan benar, mengelompokkan benda
berdasarkan fungsi, jenis ataupun ukuran, mengurutkan gambar dan
pengenalan konsep tambah kurang. Penelitian ini dikatakan berhasil apabila
tingkat pencapaian anak minimal 80% atau mendapat kategori BSB
2. Guru
Indikator kinerja yang digjukan peneliti adalah berupa perencanaan
kegiatan, pelaksanaan kegiatan serta penutup. Hal ini dapat dilihat pada
tabel berikut ini :



Tabel 7: Instrumen Penilaian Peneliti Oleh Penilai (Teman Sejawat)
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No

Kegiatan / Uraian
Yang Diamati

Indikator

Nilai

KB

CB| B

SB

Perencanaan
Kegiatan

N o ok

Menyusun rencana
kegiatan

Metode/ Alat Peraga
yang digunakan.
Kegiatan awal, Inti,
Akhir

Pengaturan waktu
Pengaturan kelas
Alat penilaian
Teknik / metode
pembelgjaran

Pelaksanaan
Kegiatan

Kesesuaian rencana
dengan pelaksanaan.
Penampilan guru

Cara guru memotifasi
anak.

Minat anak melakukan
kegiatan..

Penilaian yang
dilakukan guru.

Penutup

Mengevaluasi Kegiatan
Pembelajaran
Bernyanyi lagu anak
Membaca doa dan
salam
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G. Teknik Analisis Data

Untuk mengetahui keefektifan suatu metode dalam kegiatan pembelajarn
perlu dilakukan analisis data. Data Penelitian Tindakan Kelas ini digunakan
analisis deskripsi kualitatif. Data yang terkumpul tidak akan bermakna tanpa
dianalisis yakni diolah dan diinterpretasikan. Analisis data diarahkan untuk
mencari dan menemukan upaya yang dilakukan guru dalam meningkatkan
proses dan hasil belajar anak. Teknik Analisis data dapat dilakukan melalui tiga
tahapan yakni :

1. Tahap reduksi data, yakni kegiatan menyeleksi data sesuai dengan fokus
masalah. Pada tahap ini, guru atau peneliti mengumpulkan semua instrumen
yang digunakan untuk mengumpulkan data kemudian dikelompokkan
berdasarkan fokus masalah atau hipotesis.

2. Tahap mendeskripsikan data yang dikumpulkan sehingga data yang
diorganisir jadi bermakna. Mendeskripsikan data bisa dilakukan dalam
bentuk naratif, maupun grafik, atau menyusunnyadi dalam bentuk tabel.

3. Tahap membuat kesimpulan berdasarkan deskripsi data.

Analisis ini dihitung dengan menggunakan statistik sederhana yaitu sebagai

berikut :

a) DataKuantitatif
Data Kuantitatif adalah data yang bisa diolah dengan perhitungan-
perhitungan datistik. Data yang demikian biasanya disimbolkan
dengan jumlah secara kuantitas yang berupa angka-angka. Tindakan
ini berhasil apabila paling sedikit 80 % anak mampu menyusun pola
gambar dengan baik dan benar, mengelompokkan benda berdasarkan
fungsi, jenis ataupun ukuran, mengurutkan gambar dan pengenalan
konsep tambah kurang. Adapun rumusan data kuantitatif adalah:

% |bid, h.175



Keterangan® :
f P=Angka Persentase
P= — x100% f= Jumlah Siswayang
n mengalami perubahan

n= Jumlah seluruh siswa

b) DataKualitatif.

Data kualitatif adalah data yang berupa tulisan atau uraian tentang
tingkah laku ataupun sikap anak didik selama penelitian berlangsung,
dimana data yang diperoleh dikategorikan berdasarkan kualitas objek
yang diteliti misalnya ; Berkembang Sangat Baik (BSB), Berkembang
Sesuai Harapan (BSH), Mulai Berkembang (MB) dan Belum
Berkembang (BB)

H. Prosedur Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa tahapan yang terdiri dari tiga siklus yang
diantaranya adalah perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, analisis dan refleksi.
Pelaksanaan penelitian dilakukan membentuk spiral yang dimulai dari merasakan
adanya masalah, menyusun perencanaan, melaksanakan tindakan, melakukan
observasi, mengadakan refleksi, melakukan rencana ulang, melakukan tindakan
dan seterusnya. Berikut adalah diagram yang menggambarkan prosedur
pelaksanaan penelitian tindakan kelas.

% Durri Andriani, dkk , Metode Pendlitian (Jakarta: Universitas Terbuka, 2010), h.54
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Prosedur perbaikan pembelgjaran secara umum yang dilakukan bersama
penilai dan kolaborator setiap siklusnya mengikuti tahap sebagai berikut :

Diagram : 3
Tahapan Perbaikan Pembelajaran

|dentifikasi, Analisis Guru
>
dan Pemecahan Supervisor
Masalah

l/ \L - Menyusun RKH

- Membuat
Perencanaan | Guru lembaran observasi
Membuat tes

Melaksanakan
sesuai RKH
Mengarahkan anak
Melakukan kegiatan
permainan
matematika
Mengevaluasi hasil
belajar anak

Pelaksanaan | 3 Guru

Mengobservasi
kegiatan guru
Mengobservasi
anak
Mengumpulkan
data nilai anak

Observas | 5| sypervisor 2 |[—>

Mendiskusikan
masalah yang ada
Refleksi > Guru - Merencanakan
tindakan yang
berikutnya
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1. PraSklus
Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas (Clasroom Action Research). Dimana kegiatan awal dalam
penelitian ini adalah melakukan observasi pada proses peningkatan kemampuan
kognitif anak melalui permainan matematika di kelompok B RA AR
ROHMAN Kabupaten Simalungun. Adapun tindakan perbaikan pada pra siklus
ini terdiri dari 4 tahapan yaitu :
a. Perencanaan(Planning)
Dalam tahap perencanaan ini mencakup semua langkah tindakansecara rinci
dari Rencana Kegiatan Harian (RKH) dan juga pemilihan tema spesifik
yangakan digjarkan, menyediakan media atau alat peraga untuk
pembelgjaran yangmencakup metode atau teknik mengajar, alokasi waktu,
sertateknik observasidan evaluasi.
b. Pelaksanaan (Acting)
Tahapan pelaksanaan atau acting yang meliputi segala tindakan yang
tertuang dalam rencana pelaksanaan dan pembelajaran satu siklus dan RKH
dengan materi peningkatan kemampuan kognitif anak melalui permainan
matematika yang meliputi kegiatan pembuka, inti dan kegiatan penutup.
c. Observasi(Observing)
Kegiatan observasi ini dilakukan bersamaan dengan pelaksanaantindakan
kelas. Observasi dilakukan dalam rangka mengumpulkan data. Data yang
dikumpulkan pada tahap ini berisi tentang pelaksanaan tindakan dan rencana
yang sudah dibuat. Data yang dikumpulkan berupa data kualitatif dan data
kuantitatif. Data kualitatif dikumpulkan melalui observasi dan pengambilan
data tafsiran secara benar. Sedangkan data kuantitatif yaitu data yang
dianalisis dengan menggunakan angka-angka dan dengan menggunakan
presentase. Dalam pelaksanaan observasi dan evaluasi ini guru tidak
harusselalu bekerja sendiri tetapi dibantu oleh pengamat dari luar (teman
sejawat).
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d. Refleksi (Reflecting)

Tahap reflekss merupakan tahap untuk mendiskusikan kelebihan
dankekurangan proses pembelgjaran yang telah dilakukan. Refleksi
dilakukan

berdasarkan data yang diperoleh selama proses pembelgjaran. Dari data
yang didapat kemudian dianalisis dan ditafsirkan. Hasil analisis digunakan
sebagal bahan refleksi, apakah perlu dilakukan tindakan selanjutnya. Proses
refleksi ini memegang peran penting dalam menentukan suatu keberhasilan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Apabila hasil yang dicapai belum
mencapai  keberhasilan maka akan dilakukan perbaikan pembelgjaran dalam
tahap berikutnya.

Siklus 1
Kegiatan penelitian pada siklus 1 ini dilaksanakan denganmenindak lanjuti
hasil penelitian pada pertemuan sebelumnya. Adapun deskripsipada siklus 1
ini adalah sebagai berikut:
a. Perencanaan(Planning)
Kegiatan yang dilaksanakan pada tahap perencanaan adalah sbb:
1) Menyusun Rencana Kegiatan Harian (RKH)
2) Menyusun evaluasi pembelajaran kognitif dalam bidang permainan
matematika
3) Menyusun lembar observasi untuk mengetahui proses pembelgjaran
kognitif anak usia dini.
4) Menyiapkan media pembelajaran permainan matematika
b. Pelaksanaan Tindakan (Acting)
Tahapan pelaksanaan atau acting yang meliputi segala tindakan yang
tertuang dalam rencana pelaksanaan dan pembelgjaran satu siklus dan
RKH dengan materi peningkatan kemampuan kognitif anak melalui
permainan matematika. Dalam tahap pelaksanaan, tindakan dilaksanakan
dengan panduan RKH vyang telah dibuat. Tindakan penelitian
dilaksanakan pada saat kegiatan belgar-menggar. Pendliti (guru)
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melaksanakan rencana kegiatan sesuai dengan rencana kegiatan yang
telah dibuat. Peneliti dengan bantuan guru pendamping melakukan
pengamatan terhadap aktivitas pembelgaran anak di dalam kegiatan
pembelgaran. Kegiatan, aturan dan tempat pelaksanaan yang akan
dilakukan pada siklus 1 ini masih sama dengan siklus sebelumnya.
Hanya sgja media untuk setiap kegiatan dirubah dari yang sebelumnya
agar anak tidak mudah merasa bosan.
c. Observasi (Observing)
Tahapan pengamatan meliputi pembuatan instrumen penelitian,
pengumpulan data berupa nilai evaluasi anak setelah mendapatkan
tindakan, menganalisa data dan menyusun langkah - langkah perbaikan.
d. Refleksi(Reflecting)
Kegiatan refleksi dilakukan untuk mengetahui kelebihan dankekurangan
dalam pelaksanaan pembelgjaran siklus 1. Hasil dari refleksisiklus 1
digunakan  untuk  memperbaiki  siklus  berikutnya.  Refleksi
dilakukandengan cara mendiskusikan hasil belgjar anak dan hasil
observasi prosespembelgjaran antara peneliti dengan guru atau teman

sejawat.

3. Siklus 2
Kegiatan penelitian pada siklus 2 ini dilaksanakan denganmenindak lanjuti
hasil penelitian pada pertemuan sebelumnya yaitu siklus 1. Adapun
deskripsipada siklus 2 ini adalah sebagai berikut:
a. Perencanaan(Planning)
Kegiatan yang dilaksanakan pada tahap perencanaan adalah sbb:
1) Menyusun Rencana Kegiatan Harian (RKH)
2) Menyusun evaluasi pembelgjaran kognitif dalam bidang permainan
matematika
3) Menyusun lembar observasi untuk mengetahui proses pembelajaran
kognitif anak usia dini.
4) Menyiapkan media pembelajaran permainan matematika
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b. Pelaksanaan Tindakan (Acting)
Tahapan pelaksanaan atau acting yang meliputi segala tindakan yang
tertuang dalam rencana pelaksanaan dan pembelgjaran satu siklus dan
RKH dengan materi peningkatan kemampuan kognitif anak melalui
permainan matematika. Dalam tahap pelaksanaan, tindakan dilaksanakan
dengan panduan RKH vyang telah dibuat. Tindakan penelitian
dilaksanakan pada saat kegiatan belgar-menggar. Pendliti (guru)
melaksanakan rencana kegiatan sesuai dengan rencana kegiatan yang
telah dibuat. Peneliti dengan bantuan guru pendamping melakukan
pengamatan terhadap aktivitas pembelgaran anak di dalam kegiatan
pembelgaran. Kegiatan, aturan dan tempat pelaksanaan yang akan
dilakukan pada siklus 2 ini masih sama dengan siklus sebelumnya.
Hanya sgja media untuk setiap kegiatan dirubah dari yang sebelumnya
agar anak tidak mudah merasa bosan.

c. Observasi (Observing)
Tahapan pengamatan meliputi pembuatan instrumen penelitian,
pengumpulan data berupa nilai evaluasi anak setelah mendapatkan
tindakan, menganalisa data dan menyusun langkah - langkah perbaikan.

d. Refleksi(Reflecting)
Kegiatan refleksi dilakukan untuk mengetahui kelebihan dankekurangan
dalam pelaksanaan pembelgjaran siklus 2. Hasil dari refleksisiklus 2
digunakan  untuk  memperbaiki  siklus  berikutnya.  Refleksi
dilakukandengan cara mendiskusikan hasil belgjar anak dan hasil
observasi prosespembelgjaran antara peneliti dengan guru atau teman

sejawat.

4. Siklus 3
Kegiatan penelitian pada siklus 3 ini dilaksanakan dengan menindaklanjuti
hasil penelitian pada pertemuan-pertemuan sebelumnya yaitu siklus 1 dan 2.
Adapun deskripsipada siklus 3 ini adalah sebagai berikut:
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a. Perencanaan(Planning)
Kegiatan yang dilaksanakan pada tahap perencanaan adalah sbb:
1) Menyusun Rencana Kegiatan Harian (RKH)
2) Menyusun evaluasi pembelajaran kognitif dalam bidang permainan
matematika
3) Menyusun lembar observasi untuk mengetahui proses pembelgjaran
kognitif anak usia dini.
4) Menyiapkan media pembelajaran permainan matematika
b. Pelaksanaan Tindakan (Acting)
Tahapan pelaksanaan atau acting yang meliputi segala tindakan yang
tertuang dalam rencana pelaksanaan dan pembelgjaran satu siklus dan
RKH dengan materi peningkatan kemampuan kognitif anak melalui
permainan matematika. Dalam tahap pelaksanaan, tindakan dilaksanakan
dengan panduan RKH vyang telah dibuat. Tindakan penelitian
dilaksanakan pada saat kegiatan belgar-menggar. Pendliti (guru)
melaksanakan rencana kegiatan sesuai dengan rencana kegiatan yang
telah dibuat. Kegiatan, aturan dan tempat pelaksanaan yang akan
dilakukan pada sklus 3 ini mash sama dengan sklus-siklus
sebelumnya. Hanya sgja media untuk setiap kegiatan dirubah dari yang
sebelumnya agar anak tidak mudah merasa bosan.
c. Observasi (Observing)
Tahapan pengamatan meliputi pembuatan instrumen penelitian,
pengumpulan data berupa nilai evaluasi anak setelah mendapatkan
tindakan, menganalisa data dan menyusun langkah - langkah perbaikan.
d. Refleksi(Reflecting)
Kegiatan refleksi dilakukan untuk mengetahui kelebihan dankekurangan
dalam pelaksanaan pembelgjaran siklus 3. Hasil dari refleksisiklus 3
digunakan untuk  mengambil kesimpulan mengenai  tingkat
perkembangan kognitif anak. Apabila 85% dari jumlah anak telah
mengalami  peningkatan dalam hal kemampuan kognitifnya maka
penelitian ini tidak perlu dilanjutkan lagi.



Personalia Penelitian

41

Tim peneliti yang akan terlibat dalam penelitian ini adalah kepala sekolah
dan guru yang membantu dalam pelaksanaan penelitian seperti yang tertera pada
tabel berikut ini :

Tabel 8: Personalia Penelitian

No Nama Jabatan Tugas JTM/
Minggu
a. Pelaksana PTK
1 Desi Lestari Guru (Peneliti) | b. Pengumpul Data 24 Jam
c. AnalisaData
d. Pengambil Keputusan
2 Kumala Sari, Kepala Kolaborator 24 Jam
S.Pd Sekolah (Penilai 1)
3 Aminah Nur, Guru Kolaborator 24 Jam
S.Pd (Penilai 2)
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BAB |V
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

A. Deskrips Kondis Awal (Pra Siklus)

Pada kondis awal pembelgjaran dalam upaya meningkatkan kemampuan
kognitif anak RA AR Rohman Kabupaten Simalungun dilakukan model
pembelgjaran yang berpusat pada guru. Seorang guru banyak menjelaskan materi
pembelgaran dan anak hanya memperhatikan penjelasan guru sehingga
pembelgjaran berjalan searah. Aktivitas anak sangat pasif selama mengikuiti
kegiatan belgar mengajar oleh karena itu anak seolah-olah hanya sebagai obyek
pembelgjaran sgja, padaha semestinya anak adalah sebagai subyek pembelgjaran.

Pada kondis awal ini pembelgjaran yang berlangsung belumlah bermakna
bagi anak RA AR Rohman Kabupaten Simalungun. Anak terlihat tidak antusias
dan cepat merasa bosan jika guru memberikan pembelajaran permainan
matematika bahkan ada sebagian anak yang yang tidak perduli dengan kegiatan
tersebut. Melihat kondisi ini, peneliti mencoba untuk merencanakan pembelajaran
dengan mempersiapkan metode, penataan kegiatan, persigpan media yang tepat,
pengelolaan kelas, motivasi serta memberi pengarahan dan penjelasan kepada
anak agar dapat meningkatkan kemampuan kognitifnya

Pengamatan kondisi awal ini dilakukan bertujuan untuk mengetahui
strategi pembelgjaran yang tepat dalam melakukan penelitian sehingga peneliti
mudah menentukan metode apa yang harus dilakukan pada kegiatan belagjar
mengajar anak, media apa yang disukai anak serta pengelolaan kelas, bentuk
penilaian yang sesuai dengan kegiatan dan perbaikan materi pembelajaran seperti
apa yang harus dilakukan. Sehingga pembelajaran dapat menarik minat anak dan
yang terutama kegiatan tersebut dapat memberikan perasaan senang dan enjoy
bagi anak. Sehingga apabila anak sudah nyaman dan senang maka anak akan
dapat menerima pembelgjaran dengan baik. Adapun hasil penilaian observasi
awal adalah sebagai berikut :



Tabel 9: Hasl Observas Tentang Kemampuan K ognitif M elalui
Permainan M atematika Pada Pra Siklus
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Menyusun pola | Mengelompokkan
gambar dengan | bendaberdasarkan | Mengurutkan Mengenal
baik dan benar fungsi, jenis, gambar dengan | konsep tambah
No | NamaAnak ataupun ukuran baik dan benar kurang
B[M [B [B |B M I[B [B B/M|[B [B [B [M][B][B
B|B |[S |S |B B |S |S B|B|S|S|B |B |S|S
H |B H | B H | B H|B
\/
1 | Alif Arkam \ \ \
2 | RanaDewi |V v \ \
3 | AuraAnjani | V \ \ \
4 | Athwan Fadil |V \ \ \
5 | Syarif Ali \ \ \ \
v v
6 | Hamdani \ \
v v v
7 NovalLina v
v v v
8 | M. Afandi \
v v v
9 | ElitaAura \
v v
10 | Ely Farida \ \
v v
11 | M. Siddik \ \
v v
12 | BimoFarhan |V \
v v v v
13 | DaffaAlfaro -
14 | Rudi Andika | V \ \
v v v
15 | Madan S \
v v v v
16 | AnitaWati
v v v v
17 | FarhaWidya
v v v v
18 | Suci Anrita
v v v v
19 | Rosalin Maya
v v v v
20 | Ayu Anggita




Keterangan : BB

: Belum Berkembang

MB  : Mulai Berkembang

BSH
BSB

: Berkembang Sesuai Harapan
: Berkembang Sangat Baik

*)
(**)
(***)

(****)

Tabel 10: Kondis Kemampuan Kognitif M elalui Permainan M atematika
Pada Pra Siklus

N K BB MB BSH BSB | Jumlah
0 emampuan Anak
Y ang Dicapai
fl f2 f3 fa (%)
1 Menyusun pola 8 12 0 0 20
gambar dengan
bak danbenar | 4504 | 609% | 0% | 0% | 100%
5 Mengelompokkan 7 13 0 0 20
" | benda berdasarkan
fungsi, jenis, 35 % 65 % 0% | 0% | 100%
ataupun ukuran
3 Mengurutkan 8 12 0 0 20
gambar dengan
bak danbenar | 4005 | 0% | 0% | 0% | 100%
4 Mengenal konsep 5 15 0 0 20
tambah kurang
25 % 75 % 0% 0% 100%
Rata— Rata
Kemampuan Y ang 38,75% | 31,25% 0% 0% 100%
dicapai




Grafik : 1
K emampuan K ognitif M elalui Permainan M atematika
Pada Pra Siklus
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0%

80% -

70% -

60% -

50% -

40% -

30% -

20% -

10% -

75%

BB —
65%
60% 60% = MB
BSH
uBSB
400
35%
25%

Menyusun pola Mengel ompokkan Mengurutkan Mengenal konsep

gambar dengan benda berdasarkan gambar dengan tambah kurang

baik dan benar fungs,jenisdan baik dan benar

ukuran

Pada tabel dan grafik ini kemampuan kognitif anak melalui melalui

permainan matematika pada siklus 1 menunjukkan kondisi sebagai berikut yaitu :

1.

Kemampuan yang dicapai anak dalam menyusun pola gambar dengan
baik dan benar adalah; BB 40 % (8 org), MB 60 % (12 org), BSH 0 %

(O org), BSB 0 % (Oorg).

Kemampuan yang dicapa anak dalam mengelompokkan benda
berdasarkan fungsi, jenis, ataupun ukuran adalah ; BB 35 % (7 org), MB

65 % (13 org), BSH 0% (0 org), BSB 0% (0 org) .

Kemampuan yang dicapai anak dalam mengurutkan gambar dengan baik
dan benar adalah ; BB 40 % (8 org), MB 60 % (12 org), BSH 0 % (0 org),

BSB 0 % (0 org).
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4. Kemampuan anak dalam hal mengenal konsep tambah kurang adalah:BB
25% (50rg), MB 75 % (15 org), BSH 0 % (0 org), BSB 0 % (0 org)

Tabel 11: Kemampuan Kognitif M elalui Permainan M atematika
Pada Pra Siklus Berdasarkan BSH —BSB

. . BSH BSB Jumlah
No Kemampuan Y ang Dicapai Anak
f3 fa (%)
1 Menyusun pola gambar dengan 0 0 0
baik dan benar
0% 0% 0%
2. Mengelompokkan benda 0 0 0
berdasarkan fungsi, jenis, ataupun
ukuran 0% 0% 0%
0 0 0
3 Mengurutkan gambar dengan baik
dan benar 0% 0% 0%
0 0 0
4 Mengenal konsep tambah kurang
0% 0% 0%
Rata— Rata Kemampuan Y ang dicapal 0% 0% 0%
Pada tabel ini jelas terlihat bahwa kemampuan kognitif anak masih

sangat rendah yaitu rata-rata sebesar 0 %.
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B. Deskrips Hasl Pendlitian
1. Siklus I (satu)

Siklus pertama ini dilaksanakan padatanggal 27 Pebruari - 03 Maret 2017.
Tema yang diangkat pada penelitian ini adalah binatang dengan sub tema binatang
unggas. Tingkat perkembangan yang akan dijadikan penilaian dalam penelitian ini
adalah menyusun pola gambar dengan baik dan benar, mengelompokkan benda
berdasarkan fungsi, jenis, ataupun ukuran , mengurutkan gambar dengan baik dan
benar dan mengenal konsep tambah dan kurang. Adapun deskripsi kegiatan pada
siklus 1 ini adalah sebagai berikut:

a. Perencanaan (Planning).

Pada tahap perencanaan ini kegiatan yang dilakukan meliputi pembuatan
rencana perangkat pembelgjaran (RPPH) satu siklus, pembuatan rencana kegiatan
harian (RKH), persigpan sarana dan prasarana penelitian, mempersiapkan lembar
observasi terhadap hasil belgjar anak dalam kegiatan permainan matematika
dengan berpedoman pada kisi-kisi observasi kegiatan yang telah disusun serta
menentukan indikator kinerja.

b. Pelaksanaan (acting).

Kegiatan ini dilaksanakan dengan panduan RKH yang telah dibuat. Peneliti
dengan bantuan guru pendamping melakukanpengamatan terhadap aktivitas
pembelgjaran anak di dalam kegiatan pembelgaran. Kegiatan, aturan dan tempat
pelaksanaan yang akan dilakukanpada siklus 1 ini masih sama dengan siklus
sebelumnya. Hanya sgja media untuk setiap kegiatan dirubah agar anak tidak

merasa bosan.

C. Observas (observing).

Peneliti mengamati dan mencatat setiap kejadian - kejadian penting yang
terjadi selama proses pembelgjaran. Keberhasilan pembelajaran diukur dari
meningkatnya kemampuan kognitif anak melalui melalui permainan matematika
secara kuantitatif dalam kegiatan pembelajaran. Dan hasil observasi kegiatan
permainan matematika pada Siklus 1 ini dapat dilihat padatabel berikut ini :



Tabel 12: Hasl Observas Tentang Kemampuan Kognitif M elalui

Permainan M atematika Pada Siklus 1
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Menyusun pola | Mengelompokkan
gambar dengan | bendaberdasarkan | Mengurutkan Mengenal
baik dan benar fungsi, jenis, gambar dengan | konsep tambah
No | NamaAnak ataupun ukuran baik dan benar kurang
5B s |s |B | |s |s |sle|s|s|e|e|s|s
H |B H |B H |B H|B
1 | Alif Arkam v v v v
2 | RatnaDewi \ \ \ \
3 | AuraAnjani \/ \/ \/ \
4 | Athwan Fadil | v v v
5 | Syarif Ali \ \ \ \
6 | Hamdani V V V V
7 | Novalina \ \ \ \
8 | M. Afandi v v v v
9 | ElitaAura \ \ \ \
10 | Ely Farida \ \ \ \
11 | M. Siddik v v v v
12 | Bimo Farhan \ \ \ V
13 | DaffaAlfaro | v \ \ \
14 | Rudi Andika | ¥ v v v
15 | MadanS v v v v
16 | Anita Wati v v v v
17 | FarhaWidya \ \ \ \
18 | Suci Anrita \ \ \ \
19 | Rosdlin Maya \ \ \ \
20 | Ayu Anggita \ \ \ \
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Keterangan: BB : Belum Berkembang *)
MB  : Mulai Berkembang (**)
BSH : Berkembang Sesuai Harapan (***)
BSB : Berkembang Sangat Baik (*F***)

Tabel 13: Kondis Kemampuan K ognitif Melalui Permainan M atematika

Pada Siklus 1
No K emampuan Yan BB MB BSH BSB Jumlah
P 9 Anak
Dicapai
fl f2 f3 f4 (%)
6 6 6 2 20
1 | Menyusun pola gambar
dengan baik dan benar
g 30% 30% 30% 10% 100%
5 7 5 3 20
2. | Mengelompokkan benda
berdasarkan fungsi, jenis,
ataupun ukuran 25% 35% 25% 15% 100%
5 5 7 3 20
3 | Mengurutkan gambar
dengan baik dan benar
25% 25% 35% 15% 100%
6 4 7 3 20
4 Mengenal konsep
tambah kurang
30% 20% 35% 15% 100%
Rata— Rata kemampuanyang | 27,50 % | 27,50% | 31,25% | 13,75% | 100%
dicapai
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Pada tabel dan grafik ini kemampuan kognitif anak melalui melalui

permainan matematika pada siklus 1 menunjukkan kondisi sebagai berikut yaitu :

1.

Kemampuan yang dicapai anak dalam menyusun pola gambar dengan
baik dan benar adalah; BB 30 % (6 org), MB 30 % (6 org), BSH 30 %
(6 org),, BSB 10 % (2 org).

Kemampuan yang dicapa anak dalam mengelompokkan benda
berdasarkan fungsi, jenis, ataupun ukuran adalah ; BB 25 % (5 org), MB
35% (7 org), BSH 25% (5 org), BSB 15 % (3 org) .

Kemampuan yang dicapai anak dalam mengurutkan gambar dengan baik
dan benar adalah ; BB 25 % (5 org), MB 25 % (5 org), BSH 35 % (7 org),
BSB 15 % (3 org).
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4. Kemampuan anak dalam hal mengenal konsep tambah kurang adalah: BB
30% (6 org), MB 20 % (4 org), BSH 35 % (7 org), BSB 15 % (3 org)

Tabel 14: Kemampuan Kognitif M elalui Permainan M atematika
Pada Siklus 1 Berdasarkan BSH —BSB

No K emampuan Yang Dicapai BSH BSB Jumlah
Anak
f3 fa4 (%)
1 Menyusun pola gambar dengan 6 2 8
baik dan benar
30% 10% 40%
2. Mengelompokkan benda 5 3 8
berdasarkan fungsi, jenis, ataupun
ukuran
25% 15% 40%
3 Mengurutkan gambar dengan baik 7 3 10
dan benar
35% 15% 50%
4 Mengenal konsep tambah kurang 7 3 10
35% 15% 50%
Rata— Rata kemampuan yang dicapal 31,25 % 13,75 % 45,00 %

Pada tabel diatas jelas terlihat bahwa kemampuan kognitif anak pada
siklus 1 sudah meningkat yaitu ratarata 45,00 %. Namun hal tersebut belum
dapat dikatakan berhasil, maka penelitian ini akan dilanjutkan pada Siklus 2.
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d. Refleks

Adapun hasil refleksi pada Siklus | dalam kegiatan permainan

matematika baik keberhasilan pembelajaran maupun kegagalannya adalah

sebagal berikut :
1. Refleksi Rencana Kegiatan

a)
b)
c)

d)

f)

RKH yang disusun sesuai dengan indikator pembelajaran.

Kegiatan yang dilakukan sesuai dengan indikator yang ditentukan.
Media pembelgjaran sudah sesuai dengan indikator kegiatan yang
ditentukan, namun masih perlu adanya peningkatan agar lebih menarik
minat anak.

Metode pembelgjaran sudah sesuai dengan minat dan tingkat
perkembangan anak, sehingga menumbuhkan minat sebagian anak.
Alat penilaian sudah sesuai dengan strategi pembelgjaran yang
digunakan.

Masih perlu usaha dalam memperbaiki dan merancang kegiatan
pembelajaran lagi.

2. Refleksi Proses Kegiatan

a)
b)
c)
d)

Anak masih sulit dan kebingungan dalam menyelesaikan tugasnya.
Anak masih belum berminat dan malas dalam melaksanakan kegiatan.
Masih banyak anak yang belum benar dalam menyelesaikan tugasnya.
Hasil evaluasi pada Siklus 1 peningkatan kemampuan kognitif melalui

permainan matematika masih mencapai 45,00 %.

Pada siklus 1 menggambarkan kegiatan atau proses pembelgjaran permainan
matematika belum bisa dikatakan berjalan baik. Aktivitas guru dan anak belum

maksimal.

Guru belum dapat memanfaatkan alat bantu yang ada dengan sebaik

mungkin. Sehingga diperlukan kreativitas seorang guru untuk dapat mengajar

dengan baik. Untuk memperbaiki kelemahan dalam Siklus 1 dan mempertahankan

keberhasilan yang tercapai pada Siklus , dan masih rendahnya kemampuan

kognitif anak , maka penelitian ini akan dilanjutkan pada Siklus 2.
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e. Perencanaan Ulang ( Replaining)

Setelah melakukan observasi atau pengamatan maka peneliti memutuskan
untuk melanjutkan ke Siklus 2, karena belum maksimalnya kemampuan kognitif
anak khususnya dalam permainan matematika . Adapun perencanaan ulang yang
akan dilakukan pada Siklus 2 ini adalah sebagai berikut :

1. Meningkatkan metode pembelgjaran yang akan dilakukan pada saat
kegiatan belgjar mengajar.

2. Meningkatkan mutu media pembelgjaran agar dapat menarik minat anak.

3. Memberikan motivasi kepada anak agar anak merasa senang dalam
melakukan kegiatan tanpa ada paksaan.

4. Memberikan penguatan baik verbal maupun non verbal kepada anak.

5. Memberikan penghargaan yang lebih menarik lagi, kepada anak yang
menyelesaikan kegiatan dengan baik.

2. SIKLUS 2 (dua)

Siklus 2 ini dilaksanakan pada tanggal 06 - 10 Maret 2017. Sebelum
melakukan kegiatan pada siklus 2, peneliti menerangkan secara jelas setiap
langkah - langkah kegiatan dan kemudian diberi contoh oleh peneliti untuk semua
kegiatan yang akan dilakukan anak dengan media atau alat peraga yang lebih
menarik perhatian anak.

a. Perencanaan (planning)
Langkah — langkah yang akan ditetapkan pada pembelgjaran siklus 2 ini
meliputi :
1. Perbaikan antaralain:
a) Membuat lembar kerja untuk kegiatan mengelompokkan benda.
b) Membuat media untuk kegiatan mengurutkan benda.
c) Membuat lembar kerja untuk kegiatan pengenalan konsep bilangan.
d) Memberi kebebasan pada anak untuk memilih kegiatan mana yang
terlebih dahulu ingin dilakukannya



2. Pemberian hadiah tidak hanya diberikan kepada anak yang berprestasi
sgja, tetapi untuk semua anak. Hal ini dilakukan agar setiap anak memiliki
motivasi yang tinggi untuk mengikuti kegiatan lainnya.

3. Tidak hanya bertujuan untuk mengembangkan kemampuan anak, akan
tetapi juga mengupayakan anak untuk ikut berperan aktif pada kegiatan
tersebut.

4. Kegiatan pembelagjaran dilakukan dalam suasana kelas yang lebih rileks
yaitu anak-anak duduk berkelompok.

b. Pelaksanaan (acting)

Pada pelaksanaan siklus 2 ini, anak secara umum sudah terbiasa dengan
tindakan - tindakan yang dilakukan guru dalam kegiatan pembelgjaran melalui
kegiatan yang bervariasi karena telah diperkenalkan sebelumnya (siklus 1) dan
beberapa hal yang menjadi kendala pada siklus 1 telah dapat diatasi.

Kemampuan kognitif anak mengalami peningkatan dari sebelumnya
(siklus 1), hal ini dapat diamati dari hasil evaluasi siklus 2 yaitu sebagian anak
sudah mampu melaksanan tugas yang diberikan guru dan anak juga sudah tidak
malu lagi bertanya dan menjawab pertanyaan guru tentang permainan matematika
yang sedang dilakukan.

Penambahan waktu dalam kegiatan disesuaikan dengan tingkat kesukaran
materi yang digunakan. Aktifitas anak dalam kegiatan ini lebih banyak bertanya
dan menjawab pertanyaan guru. Mereka bertanya mengenai cara mengurutkan
benda, mengelompokkan benda dan tentang konsep tambah kurang.. Kemampuan
anak untuk bertanya dan menjawab juga semakin meningkat. Dialog - dialog
anatara anak dan guru sering terjadi. Anak antusias dengan kemampuannya.

Pelaksanaan kegiatan penigkatan kemampuan kognitif melalui permainan
matematika memberikan situasi yang berbeda sehingga kemampuan kognitif
anak dapat terasah. Pemberian pujian dan penghargaan memberikan dampak
positif pada anak. Dari hasil pengamatan terlihat bahwa anak yang diberi pujian
dan penghargaan akan keberhasilannya menimbulkan semangat untuk mencoba
lagi, sedangkan mereka yang belum berhasil tetap diberikan dorongan berupa
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pujian dan penghargaan oleh guru. Disamping itu anak lebih aktif bertanya

maupun menerangkan pada guru dan temannya tentang apa yang dilihatnya.

Adapaun kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah :

1

Guru mempersigpakan RKH untuk siklus | sebanyak 5 RKH untuk 5 kali

pertemuan

2. Dengan bimbingan guru, anak mengatur posisi duduknya.

3. Anak memperhatikan guru saat menyiapkan media dan lembar kerja anak.

4. Guru menjelaskan langkah-langkah melakukan kegiatan permainan

matematika.

Guru membagikan LKA dan pensil.

6. Anak termotivasi untuk melakukan permainan matematika dengan

antusias dan gembira.

7. Anak menyusun dan mengurutkan benda dengan baik.

Guru memotivasi anak agar menyelesaikan pekerjaannya

9. Guru memberikan penilaian terhadap kemampuan anak.

Observas
Pada Siklus 2 ini pengamatan yang dilakukan adalah berupa pengamatan

terhadap peningkatan kemampuan kognitif anak melalui permainan matematika .

Has| observas kegiatan permainan matematika dalam upaya meningkatkan

kemampuan kognitif anak yang telah dilaksanakan sebelumnya dapat diketahui

bahwa anak terlihat begitu bersemangat melakukan ini, dan kemampuan anak

sudah jauh membaik dari sebelumnya.Keberhasilan anak diukur dari kemampuan

anak melakukan permainan matematika dengan baik yang diukur dengan
penilaian BB (Belum Berkembang), MB (Mulai Berkembang), BSH )Berkembang
Sesuai Harapan) dan BSB (berkembang Sangat Baik), hal ini dapat dilihat pada
tabel berikut ini :



Tabel 15 : Hasl Observas Tentang Kemampuan Kognitif Melalui
Permainan M atematika Pada Siklus 2
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Menyusun pola | Mengelompokkan
gambar dengan | bendaberdasarkan | Mengurutkan Mengenal
baik dan benar fungsi, jenis, gambar dengan | konsep tambah
No | NamaAnak ataupun ukuran baik dan benar kurang
5B s |s |B | |s |s |sle|s|s|e|e|s|s
H |B H |B H |B H|B
1 | Alif Arkam v v v v
2 | RatnaDewi \ \ \ \
3 | AuraAnjani \/ \/ \/ \
4 | Athwan Fadil v v v v
5 | Syarif Ali ! \ \ \
6 | Hamdani V V \ \
7 | Novalina \ \ \ \
8 | M. Afandi v v v v
9 | ElitaAura \ \ \ \ \
10 | Ely Farida \ \ \ \
11 | M. Siddik v v v v
12 | Bimo Farhan \ \ \ V
13 | DaffaAlfaro \ \ \ \
14 | Rudi Andika v v v v
15 | MadanS v v v v
16 | Anita Wati v ! v v
17 | FarhaWidya \ \ \ \
18 | Suci Anrita \ \ \ \
19 | Rosdlin Maya \ \ \ \ \
20 | Ayu Anggita \ \ \ \
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Keterangan: BB : Belum Berkembang *)
MB  : Mulai Berkembang (**)
BSH : Berkembang Sesuai Harapan (***)
BSB : Berkembang Sangat Baik (*F***)

Tabel 16: Kondis Kemampuan Kognitif M elalui Permainan M atematika

Pada Siklus 2
N K vy BB MB BSH BSB Jumlah
o] emampuan Yang Anak
Dicapai
fl f2 f3 fa (%)
1 | Menyusun pola gambar - 8 8 4 20
dengan baik dan benar
0% 40% 40% 20% 100%
2. Mengelompokkan - 7 7 6 20
benda berdasarkan
fungsi, jenis, ataupun
ukuran 0% 35% 35% 30% 100%
3 - 6 6 8 20
Mengurutkan gambar
dengan baik dan benar
0% 30% 30% 40% 100%
- 5 7 8 20
4 Mengenal konsep
tambah kurang
0% 25% 35% 40% 100%
Rata — rata kemampuan 0% 325% | 35% 32,5% 100%
yang dicapai
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Pada tabel dan grafik ini kemampuan kognitif anak pada siklus 2

menunjukkan kondisi sebagai berikut yaitu :

1.

Kemampuan yang dicapai anak dalam menyusun pola gambar dengan
baik dan benar adalah ; BB 0% (0 org), MB 40% (8 org), BSH 40%
(8 0org). BSB 20% (4 org).

Kemampuan yang dicapa anak dalam mengelompokkan benda
berdasarkan fungsi, jenis, ataupun ukuran adalah; BB 0% (O org), MB
35% (7 org), BSH 35% (7 org), BSB 30% (6 org)

Kemampuan yang dicapai anak dalam mengurutkan gambar dengan baik
dan benar adalah ; BB 0% ( 0 org), MB 30% (6 org), BSH 30% (6 org),
BSB 40% (8 org).
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3. Kemampuan anak dalam hal mengenal konsep tambah kurang adalah; BB
0% (0 org), MB 25% (5 org), BSH 35% (7 org), BSB 40% (8 org)

Tabel 17: Kemampuan Kognitif M elalui Permainan M atematika
Pada Siklus2 Berdasarkan BSH —BSB

. . BSH BSB Jumlah
No Kemampuan Y ang Dicapai Anak
f3 fa4 (%)
1 Menyusun pola gambar dengan 8 4 12
baik dan benar
40% 20% 60 %
2. Mengelompokkan benda 7 6 13
berdasarkan fungsi, jenis, ataupun
ukuran 35% 30% 65 %
6 8 14
3 Mengurutkan gambar dengan baik
dan benar 30% 4% | 70%
7 8 14
4 Mengenal konsep tambah kurang
35% 40% 70 %
Rata— Rata Kemampuan Y ang dicapal 35% 32,5% 67,5 %

Pada tabel diatas jelas terlihat bahwa kemampuan kognitif anak untuk
siklus 2 belum sesuai harapan yaitu ratarata hanya 67,50%, dan dengan

demikian penelitian ini akan dilanjutkan kembali ke siklus 3.
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d. Refleks
Adapun hasil refleksi pada Siklus 2 melalui permainan matematika baik
keberhasilan pembelgjaran maupun kegagalannya adalah sebagai berikut :
1. Refleksi Rencana Kegiatan

a) RKH yang disusun sesuai dengan indikator pembelgjaran.

b) Kegiatan yang dilakukan sesuai dengan indikator yang ditentukan.

c) Media pembelgjaran sudah sesuai dengan indikator kegiatan yang
ditentukan, namun masih perlu adanya peningkatan agar lebih menarik
minat anak.

d) Metode pembelgjaran sudah sesuai dengan minat dan tingkat
perkembangan anak, sehingga menumbuhkan minat sebagian anak.

e) Alat penilaian sudah sesuai dengan dtrategi pembelgjaran yang
digunakan.

f) Masih perlu usaha dalam memperbaiki dan merancang kegiatan
pembelajaran lagi.

2. Refleksi Proses Kegiatan

a) Anak masih sulit dan kebingungan dalam menyelesaikan tugasnya.

b) Anak masih belum berminat dan malas dalam melaksanakan kegiatan.

c) Masih banyak anak yang belum benar dan terlihat asal jadi dalam
menyelesaikan tugasnya.

d) Hasil evaluasi pada Siklus 2 peningkatan kemampuan kognitif anak
melalui permainan matematika masih mencapai 67,50 %.

Untuk memperbaiki kelemahan pada Siklus 2 dan mempertahankan

keberhasilan yang tercapai pada Siklus 2, serta masih rendahnya kemampuan
kognitif anak , maka peneliti melanjutkan ke Siklus 3.

e. Perencanaan Ulang ( Replaining)

Setelah melakukan observasi atau pengamatan maka peneliti memutuskan
untuk melanjutkan ke Siklus 3, karena belum maksimalnya kemampuan kognitif
anak. Adapun perencanaan ulang yang akan dilakukan pada Siklus 3 adalah

sebagal berikut :



61

1. Meningkatkan metode pembelgjaran yang akan dilakukan pada saat
kegiatan belgjar mengajar.

2. Meningkatkan mutu media pembelajaran agar dapat menarik minat anak.

3. Memberikan motivasi kepada anak agar merasa senang dalam melakukan
kegiatan tanpa ada paksaan.

4. Memberikan penguatan baik verbal maupun non verbal kepada anak.

5. Memberikan penghargaan yang lebih menarik lagi, kepada anak yang
menyelesaikan kegiatan dengan baik.

3. SIKLUS 3 (Tiga)

Siklus 3 ini dilaksanakan padatanggal 13- 17 Maret 2017 . Pada siklus 3
ini, perencanaan kegiatan dilaksanakana pada kegiatan pembuka yaitu
mengurutkan benda dan pada kegiatan inti yaitu mengelompokkan benda serta
pengenalan konsep tambah kurang. Sebelum melakukan kegiatan pada siklus 3,
peneliti menerangkan secara jelas setiap langkah - langkah kegiatan dan
kemudian memberi contoh cara melakukan kegiatan.

a. Perencanaan (Planning)
Langkah — langkah yang akan ditetapkan pada pembelgjaran siklus 2 ini
meliputi :
1. Perbaikan antaralain:
a) Membuat lembar kerja untuk kegiatan mengelompokkan benda.
b) Membuat media untuk kegiatan mengurutkan benda.
c) Membuat lembar kerja untuk kegiatan pengenalan konsep bilangan.
d) Memberi kebebasan pada anak untuk memilih kegiatan mana yang
terlebih dahulu ingin dilakukannya
2. Pemberian hadiah tidak hanya diberikan kepada anak yang berprestasi
sgja, tetapi untuk semua anak. Hal ini dilakukan agar setiap anak memiliki

motivasi yang tinggi untuk mengikuti kegiatan lainnya.
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3. Tidak hanya bertujuan untuk mengembangkan kemampuan anak, akan
tetapi juga mengupayakan anak untuk ikut berperan aktif pada kegiatan
tersebut.

4. Kegiatan pembelgjaran dilakukan dalam suasana kelas yang lebih rileks
yaitu anak-anak duduk berkelompok.

5. Tidak hanya bertujuan untuk mengembangkan kemampuan motorik kasar
anak, akan tetapi juga mengupayakan anak untuk ikut berperan aktif pada
kegiatan tersebut.

b. Pelaksanaan (Acting)

Pada pelaksanaan siklus 3 ini, anak secara umum sudah terbiasa dengan
tindakan — tindakan yang dilakukan guru dalam kegiatan pembelajaran melalui
kegiatan yang bervariasi karena telah diperkenalkan sebelumnya (siklus 2) dan
beberapa hal yang menjadi kendala pada siklus 2 telah dapat diatasi.

Pemberian pujian dan penghargaan memberikan dampak positif pada anak.
Dari hasil pengamatan terlihat bahwa anak yang diberi pujian dan penghargaan
akan keberhasilannya menimbulkan semangat untuk mencoba lagi, sedangkan
mereka yang belum berhasil tetap diberikan dorongan berupa pujian dan
penghargaan oleh guru. Disamping itu anak lebih aktif bertanya maupun
menerangkan padaguru dan temannyatentang kegiatan apa yang dilakukannya.

c. Observasi(Observing)

Hasil observas kegiatan permainan matematika dalam upaya
meningkatkan kemampuan kognitif anak yang telah dilaksanakan sebelumnya
dapat diketahui bahwa anak terlihat begitu bersemangat melakukankegiatan gerak
tubuh, dan kemampuan anak sudah jauh membaik dari sebelumnya. Hal ini dapat
kitalihat padatabel observasi penilaian kemampuan motorik kasar anak usia dini
melalui gerak tubuh pada Siklus 3 berikut ini :



Tabel 18: Hasl Observas Tentang Kemampuan Kognitif Melalui
Permainan M atematika Pada Siklus 3

63

Menyusun pola | Mengelompokkan
gambar dengan | bendaberdasarkan | Mengurutkan Mengenal
baik dan benar fungsi, jenis, gambar dengan | konsep tambah
No | NamaAnak ataupun ukuran baik dan benar kurang
B[M][B [B |[B [M]|B [B |[B[M[B]|B |[B|M[B]B
B|B |S |s |B|B|S |S |B|B|S|S |B|B|S]|S
H |B H |[B H |B H|B
v v v v
1 Alif Arkam
v v v v
2 Ratna Dewi
v v v v
3 Aura Anjani
v V[ v
4 Athwan Fadil
v v v v
5 Syarif Ali
v v v v
6 Hamdani
v v v v
7 Novalina
v v v v
8 M. Afandi
v v v v
9 Elita Aura
v v v v
10 | Ely Farida
v v v v
11 | M. Siddik
v v v v
12 | Bimo Farhan
v v v v
13 | DaffaAlfaro
v v v v
14 | Rudi Andika
v v V[
15 | Madan S
v v V[
16 | AnitaWati
v v v v
17 | FarhaWidya
v v v v
18 | Suci Amrita
v v v v
19 | Rosalin Maya
v v v v
20 | Ayu Anggita




Keterangan: BB

MB : Mulai Berkembang

: Belum Berkembang

BSH : Berkembang Sesuai Harapan
BSB : Berkembang Sangat Baik

*)
(**)
(***)

(****)

Tabel 19: Kondis Kemampuan K ognitif Melalui Permainan M atematika

Pada Siklus 3
N K emampuan Y an BB MB BSH BSB Jumlah
o] emampu g Anak
Dicapai
f1 f2 f3 fa (%)
1 Menyusun pola gambar - 3 9 8 20
dengan baik dan benar
0% 15% 45% 40% 100%
5 Mengelompokkan benda - 5 8 7 20
' berdasarkan fungsi, jenis,
ataupun ukuran
0% 25% 40% 35% 100%
3 - 4 9 7 20
Mengurutkan gambar
dengan baik dan benar
0% 20% 45% 35% 100%
4 - 3 9 8 20
Mengenal konsep tambah
kurang
0% 15% 45% 40% 100%
Rata— Rata kemampuan yang 0% | 18,75% | 43,75% | 37,50% | 100%

dicapai
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Grafik : 4
K emampuan K ognitif M elalui Permainan M atematika
Pada Siklus 3

45% 45%

45% -

40%
40% -

35% -
30% -
25% +
20% -
15% -
10% -

i .
00%% A 09

0%

Menyusun pola Mengel ompokkan Mengurutkan Mengenal konsep
gambar dengan benda berdasarkan gambar dengan tambah kurang
baik dan benar fungs,jenisdan baik dan benar

ukuran

Pada tabel dan grafik ini kemampuan kognitif anak pada siklus 2
menunjukkan kondisi yang sangat baik yaitu :

1. Kemampuan yang dicapai anak dalam menyusun pola gambar dengan
baik dan benar adalah ; BB 0% (0 org), MB 15% (3 org), BSH 45%
(9 org). BSB 40% (8 org).

2. Kemampuan yang dicapai anak dalam mengelompokkan benda
berdasarkan fungsi, jenis, ataupun ukuran adalah; BB 0% (O org), MB
25% (5o0rg), BSH 40 % (8 org), BSB 35% (70rg).

3. Kemampuan yang dicapai anak dalam mengurutkan gambar dengan baik
dan benar adalah ; BB 0% ( 0 org), MB 20% (6 org), BSH 45% (9 org),
BSB 35% (7 org).
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4. Kemampuan anak dalam hal mengenal konsep tambah kurang adalah; BB

Tabel 20: Kemampuan K ognitif Melalui Permainan M atematika

Pada Siklus3 Berdasarkan BSH —BSB

0% (0 org), MB 15% (3 org), BSH 45% (9 org), BSB 40% (8 org)

. . BSH BSB Jumlah
No Kemampuan Y ang Dicapai Anak
f3 fa (%)
1 Menyusun pola gambar dengan 9 8 17
baik dan benar
45% 40% 85%
2. Mengelompokkan benda 8 7 15
berdasarkan fungsi, jenis, ataupun
ukuran
40% 35% 75%
9 7 16
3 Mengurutkan gambar dengan baik
dan benar
45% 35% 80%
9 8 17
4 Mengenal konsep tambah kurang
45% 40% 85%
Rata— Rata Kemampuan Y ang dicapal 43,75% | 37,50% | 81,25%

Pada tabel diatas jelas terlihat bahwa kemampuan kognitif anak untuk

siklus 3 sudah sesuai harapan vyaitu ratarata 81,25%, dan dengan demikian

penelitian ini dianggap berhasil.
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d. Refleks
Pada Siklus 3 ini sudah terlihat peningkatan terhadap kemampuan

kognitif anak . Hal ini terlihat dari keberhasilan yang diperoleh sebagai berikut:

1. Melakukan kegiatan mengurutkan benda sudah sangat baik.

2. Melakukan kegiatan mengelompokkan benda berdasarkan ciri-ciri tertentu

sudah sangat baik.
3. Mengenal konsep tambah kurang pada bilangan sudah sangat baik
4. Kemampuan kognitif anak sudah meningkat.

C. Pembahasan

Setelah melakukan penelitian dari Siklus 1, siklus 2 dan siklus 3 untuk
peningkatan kemampuan kognitif anak melalui permainan matematika di
Kelompok B RA AR Rohman Kabupaten Simalungun sudah tercapai dengan
maksimal. Terlihat dari hasil observasi pada pra siklus dimana nilai rata-rata
kemampuan kognitif anak hanya sebesar 0 %.

Setelah dilakukan penelitian pada Siklus 1 kemampuan kognitif anak
mengalami peningkatan namun masih jauh dari yang diharapkan yaitu rata-rata
sebesar 45,00 % . Sedangkan pada penelitian Siklus 2 sebesar 67,50%. Dan pada
siklus 3 kemampuan kognitif anak sudah meningkat dan sesuai dengan
harapan yaitu rata-rata sebesar 81,25 %. Dengan demikian upaya meningkatkan
kemampuan kognitif anak melalui permainan matematika di Kelompok B RA
AR Rohman Kabupaten Simalungun dikatakan berhasil.

Hasil observasi upaya meningkatkan kemampuan kognitif anak melalui
permainan matematika di Kelompok B RA AR Rohman Kabupaten Simalungun
mulai dari tahap Pra Siklus, Siklus 1 , siklus 2 dan Siklus 3 dapat dilihat dari
grafik dibawah ini ;



Grafik : 5
Kemampuan Kognitif Anak Melalui Permainan M atematika
Pada Siklus 1,Siklus 2 dan Siklus 3
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dengan judul upaya
meningkatkan kemampuan kognitif anak melalui permainan matematika yang
telah dilakukan maka diperoleh beberapa kesimpulan antaralain :

1. Perkembangan kemampuan kognitif anak melalui permainan matematika
sebelum diberi tindakan hasilnya masih jauh dari yang diharapkan. Hal ini
terbukti dari hasil penelitian yang diperoleh pada pra siklus dimana
kemampuan kognitif anak ratarata hanya sebesar 0 %. Dengan
diadakannya pembelajaran dengan kegiatan permainan matematika pada di
kelompok B RA AR Rohman Kabupaten Simalungun telah mengalami
peningkatan, dimana peningkatan tersebut tidak terlalu signifikan di siklus
1 yaitu rata-rata sebesar 45,00%, sedangkan pada siklus 2 rata-rata sebesar
67,50% dan pada siklus 3 rata-rata sebesar 81,25%.

2. Hasil akhir penelitian ini ialah anak dapat meningkatkan kemampuan
kognitifnya melalui permainan matematika

3. Anak-anak didik RA AR Rohman Kabupaten Simalungun khususnya
pada kelompok B sudah lebih mudah dan antusias melakukan permainan
matematika

4. Berdasarkan pengamatan dari siklus 1, siklus 2 dan siklus 3 dapat
disimpulkan bahwa permainan matematika dengan kegiatan menyusun
pola gambar, mengelompokkan benda, mengenal konsep tambah kurang
serta mengurutkan gambar dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak
kelompok B RA AR Rohman Kabupaten Simalungun. Hal ini dapat kita
lihat pada grafik peningkatan kemampuan kognitif anak melalui
permainan matematika pad pra siklus. Siklus 1, siklus 2 dan siklus 3.
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B. Saran
1. Bagi pendidik :

a. Guru sebaiknya menggunakan pendekatan, media dan metode
yang tepat agar pembelajaran lebih bermakna dan kemampuan
dalam mengelola kelas Iebih meningkat.

b. Gurusebaiknya melakukan penelitian tindakan kelas agar dapat
meningkatkan layanan profesional kepada peserta didik.

c. Guru sebaiknya memperbaiki kinerja dalam proses pembelgjaran
agar proses pembelajaran berjalan sesuai harapan.

d. Guru harus mampu meningkatkan rasa percaya diri khususnya
dalam mengajar peserta didik.

2. Bagi sekolah ; sebagai bahan referensi untuk melakukan berbagai
perbaikan dalam peningkatan mutu pendidikan di lembaga yang
bersangkutan.
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ALAT PENILAIAN KEMAMPUAN GURU —PKP 1
(APKG—PKP1)
LEMBAR PENILAIAN
K EMAMPUAN MERENCANAKAN PERBAIKAN KEGIATAN
PENGEMBANGAN
UNIVERSITASMUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

Nama : Des Lestari

NPM - 1301240078

Tempat Mengajar : RA AR Rohman Kabupaten Simalungun
K elompok B

Tema : Binatang/Binatang Unggas (Burung)
Siklus 1 (satu)

Waktu : 08.00 ¢d 11.00 WIB

Hari / Tanggal : Senin, 27 Pebruari 2017

Petunjuk
Baca dengan cermat RKH/RK Perbaikan dan Skenario Perbaikan

Pembelajaran yang akan digunakan oleh guru / mahasiswa untuk mengajar.
Kemudian nilailah semua aspek yang terdapat dalam rencana tersebut
dengan menggunakan butir penilaian dibawah ini :

A. RKH / Perbaikan

1. Menentukan bahan pembelajaran dan
merumuskan tujuan. 1 2 3 4 5

1.1 Merumuskan indikator perbaikankegiatan | [ ] [] [] [] []

pengembangan

1.2 Menentukan kegiatan perbaikan yang |:| |:| |:| |:| D

sesuai dengan masalah yang diperbaiki

Rata—rata butir 1 = A




2. Menentukan alat dan bahan yang sesuai
dengan kegiatan pembelajaran dan
merumuskan tujuan

2.1 Menentukan alat yang akan digunakan
dalam perbaikan kegiatan pengembangan

HpEpEENEN

2.2 Menentukan bahan yang akan digunakan
dalam perbaikan kegiatan pengembangan
dengan materi perbaikan

HEEREENEN

Rata—rata butir 2 =B

B. Skenario Perbaikan

3. Menentukan tujuan perbaikan, hal —
hal yang perlu diperbaiki, dan langkah
— langkah perbaikan

3.1 Menentukan tujuan perbaikan

HEEREENEN

3.2 Menentukan hal — hal yang harus
diperbaiki

HpEpEENEN

3.3 Menuliskan langkah — langkah perbaikan

HEEREENEN

Rata—ratabutir 3=C




4. M erancang pengelolaan kelas perbaikan
kegiatan pengembangan

4.1 Menentukan penataan ruang kelas

HREEEENEE

4.2 Menentukan cara— cara pengorganisasian
anak agar dapat berpartisipasi dalam
perbaikan kegiatan pengembangan

HpEpEENEN

Rata—rata butir4 =D

5. Merencanakan alat dan cara penilaian
perbaikan kegiatan

5.1 Menentukan alat penilaian perbaikan
kegiatan pengembangan

OO O

5.2 Menentukan cara penilaian perbaikan
kegiatan pengembangan

HpEpEENEN

Rata—ratabutir 5=E

6. Tampilan dokumen rencana perbaikan
pembelajaran

6.1 Keindahan, kebersihan dan kerapian

OO0 O

6.2 Penggunaan bahasatulis

OO0 g

Rata—rata butir 6 = F




Nilat APKG —PKP 1=R

A+B+C+D+E+F

Simalungun, 27 Pebruari 2017

Penilai 2

Aminah Nur, S.Pd



ALAT PENILAIAN KEMAMPUAN GURU —PKP 2
(APKG—PKP2)
LEMBAR PENILAIAN
K EMAMPUAN MERENCANAKAN PERBAIKAN KEGIATAN
PENGEMBANGAN
UNIVERSITASMUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

Nama : Desi Lestari

NPM : 1301240078

Tempat Mengajar : RA AR Rohman Kabupaten Simalungun
K elompok B

Tema : Binatang/Binatang Unggas (Burung)

Siklus 1 (satu)
Waktu : 08.00 gd 11.00WIB
Hari / Tanggal : Senin, 27 Pebruari 2017

1. Amatilah dengan cermat kegiatan pembelajaran yang sedang
berlangsung.

2. Pusatkan perhatian mahasiswa pada kemampuan guru dalam
mengelola kegiatan pengembangan serta dampaknya pada diri
anak.

3. Nilailah kemampuan guru tersebut dengan menggunakan butir —
butir penilaian berikut.

4. Khusus untuk butir 5, yaitu mendemonstraskan kemampaun
khusus dalam kegiatan pengembangan, pilihlah salah satu butir
penilaian yang sesuai dengan kegiatan yang sedang diaj arkan.

5. Nilailah semua aspek kemampuan guru.

1. Menentukan bahan pembelajaran dan 1 2 3 4 5
merumuskan tujuan
1.1 Menataruang dan sumber belgjar sesuai
perbaikan kegiatan D D D D D
1.2 Melaksanakan tugas rutin kelas sesuai
perbaikan kegiatan D D D D D

Rata—rata butir 1 = A




2. Melaksanakan Perbaikan K egiatan

21

Melakukan pembukaan kegiatan sesuai
perbaikan kegiatan pengembangan

HpEREEEEN

22

Melaksanakan kegiatan pengembangan
yang sesuai dengan tujuan perbaikan,
anak, situasi dan lingkungan

NN RN

2.3

Menggunakan alat bantu (media)
pembelgjaran yang sesuai dengan tujuan
perbaikan, anak, situasi dan lingkungan

L O OO O

24

Melaksanakan perbaikan kegiatan
pengembangan dalam urutan yang logis

HEEREEEEN

25

Melaksanakan perbaikan kegiatan
pengembangan secara individual,
kelompok atau klasikal

L O OO O

2.6

Mengelola waktu kegiatan perbaikan
secara efisien

HEEREEEEN

2.7

Melakukan penutupan kegiatan sesuai
dengan perbaikan kegiatan pengembangan

L O OO O

Rata—rata butir 2 =B




3. Mdaksanakan Interaks Kelas

3.1 Memberi petunjuk dan penjelasan yang
berkaitan dengan perbaikan kegiatan
pengembangan

HEEREEEEN

3.2 Menangani pertanyaan dan respon anak

HEEREENRN

3.3 Menggunakan ekspresi lisan, tulisan,
isyarat dan gerakan badan

HpEpEENEE

3.4 Memicu dan memelihara keterlibatan anak

HpEREEN RN

3.5 Memantapkan kompetensi anak saat
perbaikan kegiatan pengembangan

HpEpEaNEN

Rata—ratabutir 3=C

4. Bersikap terbuka dan luwes serta
membantu mengembangkan sikap positif
anak terhadap kegiatan bermain sambil
belajar

4.1 Menunjukkan sikap ramah, luwes, terbuka,
penuh pengertian dan sabar kepada anak

L O OO O

4.2 Menunjukkan kegairahan dalam
membimbing

HEEREEEEN




4.3 Mengembangkan hubungan antar
pribadi yang sehat dan serasi D I:l I:l D D

4.4 Membantu anak menyadari kelebihan

dan kekurangannya D D D D |:|
4.5 Membantu anak menumbuhkan

kepercayaan diri D D D D D

Rata—rata butir4 =D

5. Mendemonstraskan kemampuan
khusus dalam perbaikan kegiatan 1 2 3 4 5
pengembangan

5.1 Menggunakan pendekatan tematik |:| |:| |:| |:| |:|

5.2 Berorientasi pada kebutuhan anak HRERERERE

5.3 Menggunakan prinsip bermain sambil

belajar atau belajar seraya bermain D D I:I I:I D
5.4 Menggunakan suasana kegiatan yang

kreatif dan inovatif |:| I:l D |:| D

5.5 Mengembangkan kecakapan hidup |:| |:| |:| |:| |:|

Rata—ratabutir 5=E




6. Melaksanakan penilaian selama 1 2 3 4 5
proses perbaikan kegiatan
pengembangan
6.1 Melaksanakan penilaian selama proses
kegiatan pengembangan sesuai dengan D D D D D
perbaikan kegiatan
6.2 Melaksanakan penilaian pada akhir HRERERERE
kegiatan sesuai perbaikan kegiatan
pengembangan
Rata—rata butir 6 = F
7. Kesan umum pelaksanaan perbaikan
kegiatan pengembangan 1 2 3 4 5
7.1 Keefektifan proses perbaikan kegiatan 11 [ [] ]
pengembangan
7.2 Penggunaan bahasa Indonesia lisan D D D |:| |:|
7.3 Pekaterhadap ketidak sesuaian prilaku
dan kesalahan berbahasa anak I:l I:l D D D
7.4 Penampilan guru dalam perbaikan |:| |:| |:| |:| |:|

kegiatan pengembangan

Rata—ratabutir 7=G




Nilat APKG -PKP2=Y

A+B+C+D+E+F+G

Simalungun, 27 Pebruari 2017

Penilai 2

Aminah Nur, S.Pd



ALAT PENILAIAN KEMAMPUAN GURU -PKP 1

(APKG—PKP1)

LEMBAR PENILAIAN
KEMAMPUAN MERENCANAKAN PERBAIKAN KEGIATAN
PENGEM BANGAN
UNIVERSITASMUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

Nama : Des Lestari
NPM : 1301240078

Tempat Mengajar : RA AR Rohman Kabupaten Simalungun

K elompok B

Tema : Tanaman / Tanaman Sayur ( Sayur Bayam)
Siklus : 2 (dua)
Waktu : 08.00 gd 11.00WIB

Hari / Tanggal : Selasa, 07 Maret 2017

Petunjuk

Baca dengan cermat RKH/RK Perbaikan dan Skenario Perbaikan
Pembelajaran yang akan digunakan oleh guru / mahasiswa untuk mengajar.
Kemudian nilailah semua aspek yang terdapat dalam rencana tersebut

dengan menggunakan butir penilaian dibawah ini :

A. RKH / Perbaikan

1. Menentukan bahan pembelajaran dan
merumuskan tujuan.

1.1 Merumuskan indikator perbaikan kegiatan
pengembangan

10O OO L

1.2 Menentukan kegiatan perbaikan yang
sesuai dengan masalah yang diperbaiki

HEEREEEEN

Rata—rata butir 1 = A




2. Melaksanakan Perbaikan K egiatan

2.1 Melakukan pembukaan kegiatan sesuai
perbaikan kegiatan pengembangan

HpEREEEEN

2.2 Melaksanakan kegiatan pengembangan
yang sesuai dengan tujuan perbaikan,
anak, situasi dan lingkungan

NN RN

2.3 Menggunakan alat bantu (media)
pembelgjaran yang sesuai dengan tujuan
perbaikan, anak, situasi dan lingkungan

L O OO O

2.4 Melaksanakan perbaikan kegiatan
pengembangan dalam urutan yang logis

L O OO O

2.5 Melaksanakan perbaikan kegiatan
pengembangan secara individual,
kelompok atau klasikal

L O OO O

2.6 Mengelolawaktu kegiatan perbaikan
secara efisien

L O OO O

2.7 Melakukan penutupan kegiatan sesuai
dengan perbaikan kegiatan pengembangan

HEEREEEEN

Rata—rata butir 2 =B




3. Mdaksanakan Interaks Kelas

3.1 Memberi petunjuk dan penjelasan yang
berkaitan dengan perbaikan kegiatan
pengembangan

HEEREEEEN

3.2 Menangani pertanyaan dan respon anak

HEEREENRN

3.3 Menggunakan ekspresi lisan, tulisan,
isyarat dan gerakan badan

HpEpEENEE

3.4 Memicu dan memelihara keterlibatan anak

HpEREEN RN

3.5 Memantapkan kompetensi anak saat
perbaikan kegiatan pengembangan

HpEpEaNEN

Rata—ratabutir 3=C

4. Bersikap terbuka dan luwes serta
membantu mengembangkan sikap positif
anak terhadap kegiatan bermain sambil
belajar

4.1 Menunjukkan sikap ramah, luwes, terbuka,
penuh pengertian dan sabar kepada anak

L O OO O

4.2 Menunjukkan kegairahan dalam
membimbing

HEEREEEEN




4.3 Mengembangkan hubungan antar
pribadi yang sehat dan serasi D I:l I:l D D

4.4 Membantu anak menyadari kelebihan

dan kekurangannya D D D D |:|
4.5 Membantu anak menumbuhkan

kepercayaan diri D D D D D

Rata—rata butir4 =D

5. Mendemonstraskan kemampuan
khusus dalam perbaikan kegiatan 1 2 3 4 5
pengembangan

5.1 Menggunakan pendekatan tematik |:| |:| |:| |:| |:|

5.2 Berorientasi pada kebutuhan anak HRERERERE

5.3 Menggunakan prinsip bermain sambil

belajar atau belajar seraya bermain D D I:I I:I D
5.4 Menggunakan suasana kegiatan yang

kreatif dan inovatif |:| I:l D |:| D

5.5 Mengembangkan kecakapan hidup |:| |:| |:| |:| |:|

Rata—ratabutir 5=E




6. Melaksanakan penilaian selama 1 2 3 4 5
proses perbaikan kegiatan
pengembangan
6.1 Melaksanakan penilaian selama proses
kegiatan pengembangan sesuai dengan D D D D D
perbaikan kegiatan
6.2 Melaksanakan penilaian pada akhir HRERERERE
kegiatan sesuai perbaikan kegiatan
pengembangan
Rata—rata butir 6 = F
7. Kesan umum pelaksanaan perbaikan
kegiatan pengembangan 1 2 3 4 5
7.1 Keefektifan proses perbaikan kegiatan 11 [ [] ]
pengembangan
7.2 Penggunaan bahasa Indonesia lisan D D D |:| |:|
7.3 Pekaterhadap ketidak sesuaian prilaku
dan kesalahan berbahasa anak I:l I:l D D D
7.4 Penampilan guru dalam perbaikan |:| |:| |:| |:| |:|

kegiatan pengembangan

Rata—ratabutir 7=G




Nilat APKG 1=R

A+B+C+D+E+F
R =
6
+ + + + +
R= =
6

Simalungun, 07 Maret 2017

Penilai 2

Aminah Nur, S.Pd




ALAT PENILAIAN KEMAMPUAN GURU —PKP 2
(APKG—PKP2)
LEMBAR PENILAIAN
K EMAMPUAN MERENCANAKAN PERBAIKAN KEGIATAN
PENGEMBANGAN
UNIVERSITASMUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

Nama : Des Lestari

NPM - 1301240078

Tempat Mengajar : RA AR Rohman Kabupaten Simalungun

K elompok B

Tema : Tanaman / Tanaman Sayur ( Sayur Bayam)

Siklus : 2 (dua)
Waktu : 08.00 ¢d 11.00WIB
Hari / Tanggal : Selasa, 07 Maret 2017

1. Amatilah dengan cermat kegiatan pembelajaran yang sedang
berlangsung.

2. Pusatkan perhatian mahasiswa pada kemampuan guru dalam
mengelola kegiatan pengembangan serta dampaknya pada diri
anak.

3. Nilailah kemampuan guru tersebut dengan menggunakan butir —
butir penilaian berikut.

4. Khusus untuk butir 5, yaitu mendemonstraskan kemampaun
khusus dalam kegiatan pengembangan, pilihlah salah satu butir
penilaian yang sesuai dengan kegiatan yang sedang diaj arkan.

5. Nilailah semua aspek kemampuan guru.

1. Menentukan bahan pembelajaran dan 1 2 3 4 5
merumuskan tujuan
1.1 Menataruang dan sumber belgjar sesuai
perbaikan kegiatan D D D D D
1.2 Melaksanakan tugas rutin kelas sesuai
perbaikan kegiatan D D D D D

Rata—rata butir 1 = A




2. Melaksanakan Perbaikan K egiatan

2.1 Melakukan pembukaan kegiatan sesuai
perbaikan kegiatan pengembangan

HpEREEEEN

2.2 Melaksanakan kegiatan pengembangan
yang sesuai dengan tujuan perbaikan,
anak, situasi dan lingkungan

NN RN

2.3 Menggunakan alat bantu (media)
pembelgjaran yang sesuai dengan tujuan
perbaikan, anak, situasi dan lingkungan

L O OO O

2.4 Melaksanakan perbaikan kegiatan
pengembangan dalam urutan yang logis

L O OO O

2.5 Melaksanakan perbaikan kegiatan
pengembangan secara individual,
kelompok atau klasikal

L O OO O

2.6 Mengelolawaktu kegiatan perbaikan
secara efisien

L O OO O

2.7 Melakukan penutupan kegiatan sesuai
dengan perbaikan kegiatan pengembangan

HEEREEEEN

Rata—rata butir 2 =B




3. Mdaksanakan Interaks Kelas

3.1 Memberi petunjuk dan penjelasan yang
berkaitan dengan perbaikan kegiatan
pengembangan

HEEREEEEN

3.2 Menangani pertanyaan dan respon anak

HEEREENRN

3.3 Menggunakan ekspresi lisan, tulisan,
isyarat dan gerakan badan

HpEpEENEE

3.4 Memicu dan memelihara keterlibatan anak

HpEREEN RN

3.5 Memantapkan kompetensi anak saat
perbaikan kegiatan pengembangan

HpEpEaNEN

Rata—ratabutir 3=C

4. Bersikap terbuka dan luwes serta
membantu mengembangkan sikap positif
anak terhadap kegiatan bermain sambil
belajar

4.1 Menunjukkan sikap ramah, luwes, terbuka,
penuh pengertian dan sabar kepada anak

L O OO O

4.2 Menunjukkan kegairahan dalam
membimbing

HEEREEEEN




4.3 Mengembangkan hubungan antar
pribadi yang sehat dan serasi D I:l I:l D D

4.4 Membantu anak menyadari kelebihan

dan kekurangannya D D D D |:|
4.5 Membantu anak menumbuhkan

kepercayaan diri D D D D D

Rata—rata butir4 =D

5. Mendemonstraskan kemampuan
khusus dalam perbaikan kegiatan 1 2 3 4 5
pengembangan

5.1 Menggunakan pendekatan tematik |:| |:| |:| |:| |:|

5.2 Berorientasi pada kebutuhan anak HRERERERE

5.3 Menggunakan prinsip bermain sambil

belajar atau belajar seraya bermain D D I:I I:I D
5.4 Menggunakan suasana kegiatan yang

kreatif dan inovatif |:| I:l D |:| D

5.5 Mengembangkan kecakapan hidup |:| |:| |:| |:| |:|

Rata—ratabutir 5=E




6. Melaksanakan penilaian selama 1 2 3 4 5
proses perbaikan kegiatan
pengembangan
6.1 Melaksanakan penilaian selama proses
kegiatan pengembangan sesuai dengan D D D D D
perbaikan kegiatan
6.2 Melaksanakan penilaian pada akhir HRERERERE
kegiatan sesuai perbaikan kegiatan
pengembangan
Rata—rata butir 6 = F
7. Kesan umum pelaksanaan perbaikan
kegiatan pengembangan 1 2 3 4 5
7.1 Keefektifan proses perbaikan kegiatan 11 [ [] ]
pengembangan
7.2 Penggunaan bahasa Indonesia lisan D D D |:| |:|
7.3 Pekaterhadap ketidak sesuaian prilaku
dan kesalahan berbahasa anak I:l I:l D D D
7.4 Penampilan guru dalam perbaikan |:| |:| |:| |:| |:|

kegiatan pengembangan

Rata—ratabutir 7=G




Nilat APKG —-PKP2=Y

A+B+C+D+E+F+G

Simalungun, 07 Maret 2017

Penilai 2

Aminah Nur, S.Pd



ALAT PENILAIAN KEMAMPUAN GURU —PKP 1
(APKG—PKP1)
LEMBAR PENILAIAN
K EMAMPUAN MERENCANAKAN PERBAIKAN KEGIATAN
PENGEMBANGAN
UNIVERSITASMUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

Nama : Des Lestari

NPM - 1301240078

Tempat Mengajar : RA AR Rohman Kabupaten Simalungun
K elompok B

Tema . Pekerjaan / Profes (Dokter)
Siklus . 3 (tiga)

Waktu : 08.00 gd 11.00WIB

Hari / Tanggal : Senin, 13 Maret 2017

Petunjuk
Baca dengan cermat RKH/RK Perbaikan dan Skenario Perbaikan

Pembelajaran yang akan digunakan oleh guru / mahasiswa untuk mengajar.
Kemudian nilailah semua aspek yang terdapat dalam rencana tersebut
dengan menggunakan butir penilaian dibawah ini :

A. RKH / Perbaikan

1. Menentukan bahan pembelajaran dan
merumuskan tujuan. 1 2 3 4 5

1.1 Merumuskan indikator perbaikankegiatan | [ ] [] [] [] []

pengembangan

1.2 Menentukan kegiatan perbaikan yang |:| |:| |:| |:| D

sesuai dengan masalah yang diperbaiki

Rata—rata butir 1 = A




2. Melaksanakan Perbaikan K egiatan

2.1 Melakukan pembukaan kegiatan sesuai
perbaikan kegiatan pengembangan

HpEREEEEN

2.2 Melaksanakan kegiatan pengembangan
yang sesuai dengan tujuan perbaikan,
anak, situasi dan lingkungan

NN RN

2.3 Menggunakan alat bantu (media)
pembelgjaran yang sesuai dengan tujuan
perbaikan, anak, situasi dan lingkungan

L O OO O

2.4 Melaksanakan perbaikan kegiatan
pengembangan dalam urutan yang logis

L O OO O

2.5 Melaksanakan perbaikan kegiatan
pengembangan secara individual,
kelompok atau klasikal

L O OO O

2.6 Mengelolawaktu kegiatan perbaikan
secara efisien

L O OO O

2.7 Melakukan penutupan kegiatan sesuai
dengan perbaikan kegiatan pengembangan

HEEREEEEN

Rata—rata butir 2 =B




3. Mdaksanakan Interaks Kelas

3.1 Memberi petunjuk dan penjelasan yang
berkaitan dengan perbaikan kegiatan
pengembangan

HEEREEEEN

3.2 Menangani pertanyaan dan respon anak

HEEREENRN

3.3 Menggunakan ekspresi lisan, tulisan,
isyarat dan gerakan badan

HpEpEENEE

3.4 Memicu dan memelihara keterlibatan anak

HpEREEN RN

3.5 Memantapkan kompetensi anak saat
perbaikan kegiatan pengembangan

HpEpEaNEN

Rata—ratabutir 3=C

4. Bersikap terbuka dan luwes serta
membantu mengembangkan sikap positif
anak terhadap kegiatan bermain sambil
belajar

4.1 Menunjukkan sikap ramah, luwes, terbuka,
penuh pengertian dan sabar kepada anak

L O OO O

4.2 Menunjukkan kegairahan dalam
membimbing

HEEREEEEN




4.3 Mengembangkan hubungan antar
pribadi yang sehat dan serasi D I:l I:l D D

4.4 Membantu anak menyadari kelebihan

dan kekurangannya D D D D |:|
4.5 Membantu anak menumbuhkan

kepercayaan diri D D D D D

Rata—rata butir4 =D

5. Mendemonstraskan kemampuan
khusus dalam perbaikan kegiatan 1 2 3 4 5
pengembangan

5.1 Menggunakan pendekatan tematik |:| |:| |:| |:| |:|

5.2 Berorientasi pada kebutuhan anak HRERERERE

5.3 Menggunakan prinsip bermain sambil

belajar atau belajar seraya bermain D D I:I I:I D
5.4 Menggunakan suasana kegiatan yang

kreatif dan inovatif |:| I:l D |:| D

5.5 Mengembangkan kecakapan hidup |:| |:| |:| |:| |:|

Rata—ratabutir 5=E




1. Méeaksanakan penilaian selama 1 2 3 4 5
proses perbaikan kegiatan
pengembangan
6.1 Melaksanakan penilaian selama proses
kegiatan pengembangan sesuai dengan D D D D D
perbaikan kegiatan
6.2 Melaksanakan penilaian pada akhir HRERERERE
kegiatan sesuai perbaikan kegiatan
pengembangan
Rata—rata butir 6 = F
2. Kesan umum pelaksanaan perbaikan
kegiatan pengembangan 1 2 3 4 5
7.1 Keefektifan proses perbaikan kegiatan 11 [ [] ]
pengembangan
7.2 Penggunaan bahasa Indonesia lisan D D D |:| |:|
7.3 Pekaterhadap ketidak sesuaian prilaku
dan kesalahan berbahasa anak I:l I:l D D D
7.4 Penampilan guru dalam perbaikan |:| |:| |:| |:| |:|

kegiatan pengembangan

Rata—ratabutir 7=G




Nilat APKG —PKP 1=R

A+B+C+D+E+F

Simalungun, 13 Maret 2017

Penilai 2

Aminah Nur, S.Pd



ALAT PENILAIAN KEMAMPUAN GURU —PKP 2
(APKG—PKP2)
LEMBAR PENILAIAN
K EMAMPUAN MERENCANAKAN PERBAIKAN KEGIATAN
PENGEMBANGAN
UNIVERSITASMUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

Nama : Des Lestari

NPM - 1301240078

Tempat Mengajar : RA AR Rohman Kabupaten Simalungun
K elompok B

Tema . Pekerjaan / Profes (Dokter)

Siklus . 3 (tiga)
Waktu : 08.00 gd 11.00WIB
Hari / Tanggal : Senin, 13 Maret 2017

1. Amatilah dengan cermat kegiatan pembelajaran yang sedang
berlangsung.

2. Pusatkan perhatian mahasiswa pada kemampuan guru dalam
mengelola kegiatan pengembangan serta dampaknya pada diri
anak.

3. Nilailah kemampuan guru tersebut dengan menggunakan butir —
butir penilaian berikut.

4. Khusus untuk butir 5, yaitu mendemonstraskan kemampaun
khusus dalam kegiatan pengembangan, pilihlah salah satu butir
penilaian yang sesuai dengan kegiatan yang sedang diaj arkan.

5. Nilailah semua aspek kemampuan guru.

1. Menentukan bahan pembelajaran dan 1 2 3 4 5
merumuskan tujuan
1.1 Menataruang dan sumber belgjar sesuai
perbaikan kegiatan D D D D D
1.2 Melaksanakan tugas rutin kelas sesuai
perbaikan kegiatan D D D D D

Rata—rata butir 1 = A




2. Melaksanakan Perbaikan K egiatan

21

Melakukan pembukaan kegiatan sesuai
perbaikan kegiatan pengembangan

HpEREEEEN

22

Melaksanakan kegiatan pengembangan
yang sesuai dengan tujuan perbaikan,
anak, situasi dan lingkungan

NN RN

2.3

Menggunakan alat bantu (media)
pembelgjaran yang sesuai dengan tujuan
perbaikan, anak, situasi dan lingkungan

L O OO O

24

Melaksanakan perbaikan kegiatan
pengembangan dalam urutan yang logis

HEEREEEEN

25

Melaksanakan perbaikan kegiatan
pengembangan secara individual,
kelompok atau klasikal

L O OO O

2.6

Mengelola waktu kegiatan perbaikan
secara efisien

HEEREEEEN

2.7

Melakukan penutupan kegiatan sesuai
dengan perbaikan kegiatan pengembangan

L O OO O

Rata—rata butir 2 =B




3. Mdaksanakan Interaks Kelas

3.1 Memberi petunjuk dan penjelasan yang
berkaitan dengan perbaikan kegiatan
pengembangan

HEEREEEEN

3.2 Menangani pertanyaan dan respon anak

HEEREENRN

3.3 Menggunakan ekspresi lisan, tulisan,
isyarat dan gerakan badan

HpEpEENEE

3.4 Memicu dan memelihara keterlibatan anak

HpEREEN RN

3.5 Memantapkan kompetensi anak saat
perbaikan kegiatan pengembangan

HpEpEaNEN

Rata—ratabutir 3=C

4. Bersikap terbuka dan luwes serta
membantu mengembangkan sikap positif
anak terhadap kegiatan bermain sambil
belajar

4.1 Menunjukkan sikap ramah, luwes, terbuka,
penuh pengertian dan sabar kepada anak

L O OO O

4.2 Menunjukkan kegairahan dalam
membimbing

HEEREEEEN




4.3 Mengembangkan hubungan antar
pribadi yang sehat dan serasi D I:l I:l D D

4.4 Membantu anak menyadari kelebihan

dan kekurangannya D D D D |:|
4.5 Membantu anak menumbuhkan

kepercayaan diri D D D D D

Rata—rata butir4 =D

5. Mendemonstraskan kemampuan
khusus dalam perbaikan kegiatan 1 2 3 4 5
pengembangan

5.1 Menggunakan pendekatan tematik |:| |:| |:| |:| |:|

5.2 Berorientasi pada kebutuhan anak HRERERERE

5.3 Menggunakan prinsip bermain sambil

belajar atau belajar seraya bermain D D I:I I:I D
5.4 Menggunakan suasana kegiatan yang

kreatif dan inovatif |:| I:l D |:| D

5.5 Mengembangkan kecakapan hidup |:| |:| |:| |:| |:|

Rata—ratabutir 5=E




6. Melaksanakan penilaian selama 1 2 3 4 5
proses perbaikan kegiatan
pengembangan
6.1 Melaksanakan penilaian selama proses
kegiatan pengembangan sesuai dengan D D D D D
perbaikan kegiatan
6.2 Melaksanakan penilaian pada akhir HRERERERE
kegiatan sesuai perbaikan kegiatan
pengembangan
Rata—rata butir 6 = F
7. Kesan umum pelaksanaan perbaikan
kegiatan pengembangan 1 2 3 4 5
7.1 Keefektifan proses perbaikan kegiatan 11 [ [] ]
pengembangan
7.2 Penggunaan bahasa Indonesia lisan D D D |:| |:|
7.3 Pekaterhadap ketidak sesuaian prilaku
dan kesalahan berbahasa anak I:l I:l D D D
7.4 Penampilan guru dalam perbaikan |:| |:| |:| |:| |:|

kegiatan pengembangan

Rata—ratabutir 7=G




Nilat APKG —-PKP2=Y

A+B+C+D+E+F+G

Simalungun, 13 Maret 2017

Penilai 2

Aminah Nur, S.Pd



SKENARIO PERBAIKAN
PRA SIKLUS

Tujuan Perbaikan : Upaya Meningkatkan Kemampuan Kognitif
Melalui Permainan Matematika di Kelompok B
RA AR Rohman Kab. Simalungun

Siklus . PraSklus
Tema/Sub Tema :  Rekreasi / Lokasi Hiburan (Kebun Binatang)
Hari / Tanggal . Jumat, 24 Pebruari 2017

Hal yang diperbaiki / ditingkatkan :

1. Kegiatan Pengembangan
Permainan matematika yang meliputi kegiatan mengurutkan benda,
mengelompokkan benda berdasarkan ukuran, jenis dan fungsinya serta
pengenalan konsep tambah kurang pada lambang bilangan.

2. Pengelolaan Kelas
Penataan ruangan kelas, ; Kursi di susun menjadi 2 kelompok, anak duduk
saling berhadapan.

Langkah — Langkah Perbaikan :

1. Peneliti menjelaskan dan memberi contoh cara mengurutkan benda,
mengelompokkan benda berdasarkan ukuran, jenis dan fungsinya serta
pengenalan konsep tambah kurang pada lambang bilangan.

2. Peneliti meminta anak untuk melakukan kegiatan .

3. Membimbing dan memotivasi anak agar anak mau melakukan kegiatan.

4. Anak melakukan kegiatan permainan matematika ini namun belum sesuai
dengan harapan.

5. Memberi umpan balik dan penguatan kepada anak atas kemampuan anak.



LEMBAR REFLEKS
SETELAH MELAKUKAN PEMBELAJARAN
PADA PRA SIKLUS

Nama : DESI LESTARI

NPM - 1301240078

Tema : Rekreas / Lokas Hiburan (Kebun Binatang)
Hari/Tanggal : Jumat, 24 Pebruari 2017

Fakultas : Agama ldam

Prodi . Pendidikan Guru Rhaudatul Athfal

A. Refleks Komponen Pembelajaran Pembelajaran

1. Apakah kegiatan pembelgjaran yang telah saya lakukan sesuai dengan
indikator yang saya tentukan ?
Ya, kegiatan pembelajaran yang saya lakukan telah sesuai dengan indikator
yang ditentukan.
Hal ini terjadi karena:
Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran saya telah mempersiapkan
Rencana Kegiatan Harian dengan indikator yang terdapat di kurikulum RA
yang sesuai dengan tingkat perkembangan anak.

2. Apakah materi yang telah saya sajikan sesuai dengan tingkat perkembangan
anak ?
Ya, materi yang telah saya sajikan sesuai dengan tingkat perkembangan
anak.
Hal ini terjjadi karena:
Materi yang disampaikan kepada anak sudah sesuai dengan tingkat
perkembangan anak agar anak dapat menerima pelaaran yang
disampaikan.

3. Apakah media pembelgjaran sesuai dengan indikator yang telah ditentukan ?
Ya, media pembelajaran yang saya buat sesuai dengan indikator yang telah
ditentukan.



Hal ini terjadi karena:
Media yang disediakan adalah media yang bervarias agar menarik minat
anak.

4. Bagaimanareaksi anak terhadap metode pembelgjaran yang saya gunakan?
Anak belum berminat pada metode yang saya gunakan, karena metode yang
saya buat belum dimengerti atau dipahami anak.

5. Apakah alat penilaian yang saya gunakan sesuai dengan tingkat
perkembangan anak ?

Ya, alat penilaian saya sesuaikan dengan tingkat perkembangan anak.

Hal ini terjadi karena:

Dalam melakukan penilaian alat penilaian yang saya gunakan sesuai
dengan standar penilaian anak usia dini.

B. Refleks ProsesK egiatan

1. Apakah pelaksanaan kegiatan sesuai dengan RKH yang saya susun ?

Ya, pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang saya susun sudah sesuai
dengan RKH.

Hal ini terjadi karena:

Sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran saya sudah melihat dan
memahami RKH yang saya susun sehingga kegiatan pembelajaran yang
saya sampaikan sesuai dengan RKH yang disusun.

2. Apakah kelemahan-kelemahan saya dalam melaksanakan kegiatan
(penguasaan materi, penggunaan media dan sumber belgjar, penggunaan
metode pembelajaran, penatasan kegiatan, pengelolaan kelas, komunikasi
dan pendekatan terhadap anak, penggunaan waktu, serta penilaian proses
dan hasil belajar ?)

Kelemahan saya yaitu dalam penggunaan waktu serta hasil belajar anak.

3. Apasgja penyebab kelemahan saya tersebut ?

Anak masih kurang berminat dengan kegiatan permainan matematika ini
sehingga kemampuan kognitif anak masih jauh dari yang diharapkan.



10.

11.

Bagaimana memperbaiki kelemahan saya tersebut ?

Menciptakan metode yang sesuai untuk anak sehingga anak berminat dan
tekun dalam mel aksanakan kegiatan.

Apakah kekuatan saya dalam merancang dan melaksanakan kegiatan
pengembangan ?

Saya mampu merancang dan melaksanakan pembelajaran sesuai dengan
RKH yang saya susun

Apa penyebab kekuatan saya dalam merancang kegiatan ?

Saya dapat merancang pembelajaran yang sesuai dengan tingkat
perkembangan anak dan kurikulum yang tersedia di RA.

Apa penyebab kekuatan saya dalam melaksanakan kegiatan ?

Penyebab kekuatan saya dalam melaksanakan kegiatan adalah untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak.

Hal-hal unik (positif atau negatif) apa yang terjadi dalam kegiatan yang
saya lakukan ?

Hal-hal yang positif yang terjadi selama proses kegiatan berlangsung
adalah anak saling berdial og tentang kegiatan yang akan dilakukannya.
Apakah saya mempunyai alasan yang dapat dipertanggung jawabkan
dalam pengambilan keputusan dan tindakan mengajar yang saya lakukan?
Jikaya, alasan saya adalah :

Tidak, anak belum mampu menyel esaikan tugas dengan baik.

Bagaimana reaksi anak terhadap pengelolaan kelas yang saya lakukan ?
(perlakuan saya terhadap anak, cara saya mengatasi masalah, memotivasi
anak dan sebagainya)

Anak-anak senang dengan pengelolaan kelas yang saya lakukan

Apakah anak dapat menangkap penjelasan yang saya berikan (misalnya
anak dapat menjawab pertanyaan yang saya berikan, melaksanakan tugas
dengatepat ?)

Tidak, anak belum dapat menyelesaikan tugas dengan tepat dan hanya
30,00% dari jumlah anak yang mampu melakukan kegiatan permainan
matematika dengan baik.



12. Bagaimanakah reaksi anak terhadap penilaian yang saya berikan ?
Anak senang terhadap penilaian yang saya berikan yaitu tanda bintang
dengan masing-masing tingkat kemampuan anak.

13. Apakah penilaian yang saya berikan sesuai dengan indikator yang saya
tetapkan ?
Ya, penilaian yang saya berikan sesuai dengan indikator yang saya
tetapkan.
Hal ini terjadi karena:
Penilaian yang saya tetapkan sesuai dengan indikator RKH yang saya
buat dan sesuai pula denganv standar penialaian anak RA

14. Apakah anak telah mencapai indikator kemampuan yang telah ditetapkan ?
Belum, anak belum dapat mencapai indikator kemampuan yang telah
ditetapkan.
Hal ini terjadi karena:
Kurang konsentras dalam memahami dan mendengarkan penjelasan
serta mengerjakan tugasnya dengan baik.

15. Apakah saya sudah dapat mengatur dan memanfaatkan waktu kegiatan
dengan baik?
Ya, saya dapat mengatur dan memanfaatkan waktu pembelajaran dengan
baik ?
Hal ini terjadi karena:
Saya mampu mengatur waktu saat melakukan pembelajaran secara
efesien.

16. Apakah kegiatan penutup yang saya lakukan dapat meningkatkan
penguasaan anak terhadap materi yang saya sampaikan ?
Ya, dalam kegiatan penutup saya meningkatkan penguasaan anak
terhadap materi yang saya sampaikan.
Hal ini terjadi karena:
Kegiatan penutup yang saya pilih masih terintegras dengan kegiatan-
kegiatan yang lain .



JADWAL PENELITIAN TINDAKAN KELAS

Nama Sekolah : RA AR Rohman
Alamat - Kabupaten Simalungun
Kelompok B
Siklus Hari / Tanggal Waktu Tema
Senin, Binatang /
27 Pebruari 2017 08.00-11.00 Binatang Unggas
Selasa, Binatang /
28 Pebruari 2017 08.00-11.00 Binatang Unggas
Rabu, Binatang /
01 Maret 2017 08.00-11.00 Binatang Unggas
1 Kamis, Binatang /
02 Maret 2017 08.00-11.00 Binatang Unggas
Jumat, Binatang /
03 Maret 2017 08.00 - 10.00 Binatang Unggas
Senin, Tanaman /
06 Maret 2017 08.00-11.00 Tanaman Sayur
Selasa Tanaman /
07 Maret 2017 08.00-11.00 Tanaman Sayur
2 Rabu, Tanaman /
08 Maret 2017 08.00-11.00 Tanaman Sayur
Kamis, Tanaman /
09 Maret 2017 08.00-11.00 Tanaman Sayur
Jumat, Tanaman /
10 Maret 2017 08.00 —10.00 Tanaman Sayur
Senin,
13 Maret 2017 08.00—11.00 Pekerjaan / Profesi
Selasa,
14 Maret 2017 08.00—11.00 Pekerjaan / Profesi
3 Rabu,
15 Maret 2017 08.00-11.00 Pekerjaan / Profesi
Kamis,
16 Maret 2017 08.00-11.00 Pekerjaan / Profesi
Jumat,
17 Maret 2017 08.00-11.00 Pekerjaan / Profesi
Simalungun, 18 Maret 2017
Mengetahui :
KepalaRA Teman Sejawat Peneliti
Kumala Sari , S.Pd Aminah Nur, S.Pd Des Ledtari




SKENARIO PERBAIKAN 5
SIKLUS1

Tujuan Perbaikan : Upaya Meningkatkan Kemampuan Kognitif
Melalui Permainan Matematika di Kelompok B
RA AR Rohman Kab. Simalungun

Siklus : 1(sau)
Tema/Sub Tema . Binatang / Binatang Unggas (Burung Merpati)
Hari / Tanggal . Senin, 27 Pebruari 2017

Hal yang diperbaiki / ditingkatkan :
1. Kegiatan Pengembangan
a. Mengurutkan gambar burung merpati dari yang terkecil — terbesar.
b. Mengelompokkan jenis makanan hewan
c. Menghubungkan jumlah gambar burung merpati dengan lambang
bilangan
2. Pengelolaan Kelas
Penataan ruangan kelas, ; Kursi di susun menjadi 2 kelompok, anak duduk
saling berhadapan.

Langkah — Langkah Perbaikan :

1. Peneliti menjelaskan dan memberi contoh cara mengurutkan benda,
mengelompokkan benda berdasarkan ukuran, jenis dan fungsinya serta
pengenalan konsep tambah kurang pada lambang bilangan.

2. Peneliti meminta anak untuk melakukan kegiatan .

3. Membimbing dan memotivasi anak agar anak mau melakukan kegiatan.

4. Anak melakukan kegiatan permainan matematika ini namun belum sesuai
dengan harapan.

5. Memberi umpan balik dan penguatan kepada anak atas kemampuan anak.



LEMBAR REFLEKS
SETELAH MELAKUKAN PEMBELAJARAN
PADA SIKLUS1

Nama : DESI LESTARI

NPM : 1301240078

Tema : Binatang / Binatang Unggas (Burung M erpati)
Hari/Tanggal - Senin, 27 Pebruari 2017

Fakultas : Agama ldam

Prodi . Pendidikan Guru Rhaudatul Athfal

A. R
1.

efleks Komponen Pembelajaran Pembelajaran

Apakah kegiatan pembelgjaran yang telah saya lakukan sesuai dengan
indikator yang saya tentukan ?

Ya, kegiatan pembelajaran yang saya lakukan telah sesuai dengan indikator
yang ditentukan.

Hal ini terjadi karena:

Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran saya telah mempersiapkan
Rencana Kegiatan Harian dengan indikator yang terdapat di kurikulum RA
yang sesuai dengan tingkat perkembangan anak.

Apakah materi yang telah saya sajikan sesuai dengan tingkat perkembangan
anak ?

Ya, materi yang telah saya sajikan sesuai dengan tingkat perkembangan
anak.

Hal ini terjjadi karena:

Materi yang disampaikan kepada anak sudah sesuai dengan tingkat
perkembangan anak agar anak dapat menerima pelaaran yang
disampaikan.

Apakah media pembelgjaran sesuai dengan indikator yang telah ditentukan ?
Ya, media pembelajaran yang saya buat sesuai dengan indikator yang telah
ditentukan.



Hal ini terjadi karena:
Media yang disediakan adalah media yang bervarias agar menarik minat
anak.

4. Bagaimanareaksi anak terhadap metode pembelgjaran yang saya gunakan?
Anak belum berminat pada metode yang saya gunakan, karena metode yang
saya buat belum dimengerti atau dipahami anak.

5. Apakah alat penilaian yang saya gunakan sesuai dengan tingkat
perkembangan anak ?

Ya, alat penilaian saya sesuaikan dengan tingkat perkembangan anak.

Hal ini terjadi karena:

Dalam melakukan penilaian alat penilaian yang saya gunakan sesuai
dengan standar penilaian anak usia dini.

B. Refleks ProsesK egiatan

1. Apakah pelaksanaan kegiatan sesuai dengan RKH yang saya susun ?

Ya, pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang saya susun sudah sesuai
dengan RKH.

Hal ini terjadi karena:

Sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran saya sudah melihat dan
memahami RKH yang saya susun sehingga kegiatan pembelajaran yang
saya sampaikan sesuai dengan RKH yang disusun.

2. Apakah kelemahan-kelemahan saya dalam melaksanakan kegiatan
(penguasaan materi, penggunaan media dan sumber belgjar, penggunaan
metode pembelajaran, penatasan kegiatan, pengelolaan kelas, komunikasi
dan pendekatan terhadap anak, penggunaan waktu, serta penilaian proses
dan hasil belajar ?)

Kelemahan saya yaitu dalam penggunaan waktu serta hasil belajar anak.

3. Apasgja penyebab kelemahan saya tersebut ?

Anak masih kurang berminat dengan kegiatan permainan matematika ini
sehingga kemampuan kognitif anak masih jauh dari yang diharapkan.



10.

11.

Bagaimana memperbaiki kelemahan saya tersebut ?

Menciptakan metode yang sesuai untuk anak sehingga anak berminat dan
tekun dalam mel aksanakan kegiatan.

Apakah kekuatan saya dalam merancang dan melaksanakan kegiatan
pengembangan ?

Saya mampu merancang dan melaksanakan pembelajaran sesuai dengan
RKH yang saya susun

Apa penyebab kekuatan saya dalam merancang kegiatan ?

Saya dapat merancang pembelajaran yang sesuai dengan tingkat
perkembangan anak dan kurikulum yang tersedia di RA.

Apa penyebab kekuatan saya dalam melaksanakan kegiatan ?

Penyebab kekuatan saya dalam melaksanakan kegiatan adalah untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak.

Hal-hal unik (positif atau negatif) apa yang terjadi dalam kegiatan yang
saya lakukan ?

Hal-hal yang positif yang terjadi selama proses kegiatan berlangsung
adalah anak saling berdial og tentang kegiatan yang akan dilakukannya.
Apakah saya mempunyai alasan yang dapat dipertanggung jawabkan
dalam pengambilan keputusan dan tindakan mengajar yang saya lakukan?
Jikaya, alasan saya adalah :

Tidak, anak belum mampu menyel esaikan tugas dengan baik.

Bagaimana reaksi anak terhadap pengelolaan kelas yang saya lakukan ?
(perlakuan saya terhadap anak, cara saya mengatasi masalah, memotivasi
anak dan sebagainya)

Anak-anak senang dengan pengelolaan kelas yang saya lakukan

Apakah anak dapat menangkap penjelasan yang saya berikan (misalnya
anak dapat menjawab pertanyaan yang saya berikan, melaksanakan tugas
dengatepat ?)

Tidak, anak belum dapat menyelesaikan tugas dengan tepat dan hanya
45,00% dari jumlah anak yang mampu melakukan kegiatan permainan
matematika dengan baik.



12. Bagaimanakah reaksi anak terhadap penilaian yang saya berikan ?
Anak senang terhadap penilaian yang saya berikan yaitu tanda bintang
dengan masing-masing tingkat kemampuan anak.

13. Apakah penilaian yang saya berikan sesuai dengan indikator yang saya
tetapkan ?
Ya, penilaian yang saya berikan sesuai dengan indikator yang saya
tetapkan.
Hal ini terjadi karena:
Penilaian yang saya tetapkan sesuai dengan indikator RKH yang saya
buat dan sesuai pula denganv standar penialaian anak RA

14. Apakah anak telah mencapai indikator kemampuan yang telah ditetapkan ?
Belum, anak belum dapat mencapai indikator kemampuan yang telah
ditetapkan.
Hal ini terjadi karena:
Kurang konsentras dalam memahami dan mendengarkan penjelasan
serta mengerjakan tugasnya dengan baik.

15. Apakah saya sudah dapat mengatur dan memanfaatkan waktu kegiatan
dengan baik?
Ya, saya dapat mengatur dan memanfaatkan waktu pembelajaran dengan
baik ?
Hal ini terjadi karena:
Saya mampu mengatur waktu saat melakukan pembelajaran secara
efesien.

16. Apakah kegiatan penutup yang saya lakukan dapat meningkatkan
penguasaan anak terhadap materi yang saya sampaikan ?
Ya, dalam kegiatan penutup saya meningkatkan penguasaan anak
terhadap materi yang saya sampaikan.
Hal ini terjadi karena:
Kegiatan penutup yang saya pilih masih terintegras dengan kegiatan-
kegiatan yang lain .



SKENARIO PERBAIKAN 5
SIKLUS?2

Tujuan Perbaikan : Upaya Meningkatkan Kemampuan Kognitif
Melalui Permainan Matematika di Kelompok B
RA AR Rohman Kab. Simalungun

Siklus : 2 (dua)
Tema/Sub Tema :  Tanaman/ Tanaman Sayur (Bayam)
Hari / Tanggal . Selasa, 07 Maret 2017

Hal yang diperbaiki / ditingkatkan :
1. Kegiatan Pengembangan
a. Mengurutkan gambar daun bayam dari yang terbesar — terkecil.
b. Mengelompokkan jenis sayuran
c. Menghubungkan jumlah gambar daun bayam dengan lambang
bilangan
2. Pengelolaan Kelas
Penataan ruangan kelas, ; Kursi di susun menjadi 2 kelompok, anak duduk
saling berhadapan.

Langkah — Langkah Perbaikan :

1. Peneliti menjelaskan dan memberi contoh cara mengurutkan benda,
mengelompokkan benda berdasarkan ukuran, jenis dan fungsinya serta
pengenalan konsep tambah kurang pada lambang bilangan.

2. Peneliti meminta anak untuk melakukan kegiatan .

3. Membimbing dan memotivasi anak agar anak mau melakukan kegiatan.

4. Anak melakukan kegiatan permainan matematika ini namun belum sesuai
dengan harapan.

5. Memberi umpan balik dan penguatan kepada anak atas kemampuan anak.



LEMBAR REFLEKS
SETELAH MELAKUKAN PEMBELAJARAN
PADA SIKLUS?2

Nama : DESI LESTARI

NPM - 1301240078

Tema : Tanaman / Tanaman Sayur (Bayam)
Hari/Tanggal : Selasa, 07 Maret 2017

Fakultas : Agama ldam

Prodi . Pendidikan Guru Rhaudatul Athfal

A. Refleks Komponen Pembelajaran Pembelajaran

1. Apakah kegiatan pembelgjaran yang telah saya lakukan sesuai dengan
indikator yang saya tentukan ?
Ya, kegiatan pembelajaran yang saya lakukan telah sesuai dengan indikator
yang ditentukan.
Hal ini terjadi karena:
Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran saya telah mempersiapkan
Rencana Kegiatan Harian dengan indikator yang terdapat di kurikulum RA
yang sesuai dengan tingkat perkembangan anak.

2. Apakah materi yang telah saya sajikan sesuai dengan tingkat perkembangan
anak ?
Ya, materi yang telah saya sajikan sesuai dengan tingkat perkembangan
anak.
Hal ini terjjadi karena:
Materi yang disampaikan kepada anak sudah sesuai dengan tingkat
perkembangan anak agar anak dapat menerima pelaaran yang
disampaikan.

3. Apakah media pembelgjaran sesuai dengan indikator yang telah ditentukan ?
Ya, media pembelajaran yang saya buat sesuai dengan indikator yang telah
ditentukan.



Hal ini terjadi karena:
Media yang disediakan adalah media yang bervarias agar menarik minat
anak.

4. Bagaimanareaksi anak terhadap metode pembelgjaran yang saya gunakan?
Anak belum berminat pada metode yang saya gunakan, karena metode yang
saya buat belum dimengerti atau dipahami anak.

5. Apakah alat penilaian yang saya gunakan sesuai dengan tingkat
perkembangan anak ?

Ya, alat penilaian saya sesuaikan dengan tingkat perkembangan anak.

Hal ini terjadi karena:

Dalam melakukan penilaian alat penilaian yang saya gunakan sesuai
dengan standar penilaian anak usia dini.

B. Refleks ProsesK egiatan

1. Apakah pelaksanaan kegiatan sesuai dengan RKH yang saya susun ?

Ya, pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang saya susun sudah sesuai
dengan RKH.

Hal ini terjadi karena:

Sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran saya sudah melihat dan
memahami RKH yang saya susun sehingga kegiatan pembelajaran yang
saya sampaikan sesuai dengan RKH yang disusun.

2. Apakah kelemahan-kelemahan saya dalam melaksanakan kegiatan
(penguasaan materi, penggunaan media dan sumber belgjar, penggunaan
metode pembelajaran, penatasan kegiatan, pengelolaan kelas, komunikasi
dan pendekatan terhadap anak, penggunaan waktu, serta penilaian proses
dan hasil belajar ?)

Kelemahan saya yaitu dalam penggunaan waktu serta hasil belajar anak.

3. Apasgja penyebab kelemahan saya tersebut ?

Anak masih kurang berminat dengan kegiatan permainan matematika ini
sehingga kemampuan kognitif anak masih jauh dari yang diharapkan.



10.

11.

Bagaimana memperbaiki kelemahan saya tersebut ?

Menciptakan metode yang sesuai untuk anak sehingga anak berminat dan
tekun dalam mel aksanakan kegiatan.

Apakah kekuatan saya dalam merancang dan melaksanakan kegiatan
pengembangan ?

Saya mampu merancang dan melaksanakan pembelajaran sesuai dengan
RKH yang saya susun

Apa penyebab kekuatan saya dalam merancang kegiatan ?

Saya dapat merancang pembelajaran yang sesuai dengan tingkat
perkembangan anak dan kurikulum yang tersedia di RA.

Apa penyebab kekuatan saya dalam melaksanakan kegiatan ?

Penyebab kekuatan saya dalam melaksanakan kegiatan adalah untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak.

Hal-hal unik (positif atau negatif) apa yang terjadi dalam kegiatan yang
saya lakukan ?

Hal-hal yang positif yang terjadi selama proses kegiatan berlangsung
adalah anak saling berdial og tentang kegiatan yang akan dilakukannya.
Apakah saya mempunyai alasan yang dapat dipertanggung jawabkan
dalam pengambilan keputusan dan tindakan mengajar yang saya lakukan?
Jikaya, alasan saya adalah :

Tidak, anak belum mampu menyel esaikan tugas dengan baik.

Bagaimana reaksi anak terhadap pengelolaan kelas yang saya lakukan ?
(perlakuan saya terhadap anak, cara saya mengatasi masalah, memotivasi
anak dan sebagainya)

Anak-anak senang dengan pengelolaan kelas yang saya lakukan

Apakah anak dapat menangkap penjelasan yang saya berikan (misalnya
anak dapat menjawab pertanyaan yang saya berikan, melaksanakan tugas
dengatepat ?)

Tidak, anak belum dapat menyelesaikan tugas dengan tepat dan hanya
67,50 % dari jumlah anak yang mampu melakukan kegiatan permainan
matematika dengan baik.



12. Bagaimanakah reaksi anak terhadap penilaian yang saya berikan ?
Anak senang terhadap penilaian yang saya berikan yaitu tanda bintang
dengan masing-masing tingkat kemampuan anak.

13. Apakah penilaian yang saya berikan sesuai dengan indikator yang saya
tetapkan ?
Ya, penilaian yang saya berikan sesuai dengan indikator yang saya
tetapkan.
Hal ini terjadi karena:
Penilaian yang saya tetapkan sesuai dengan indikator RKH yang saya
buat dan sesuai pula denganv standar penialaian anak RA

14. Apakah anak telah mencapai indikator kemampuan yang telah ditetapkan ?
Belum, anak belum dapat mencapai indikator kemampuan yang telah
ditetapkan.
Hal ini terjadi karena:
Kurang konsentras dalam memahami dan mendengarkan penjelasan
serta mengerjakan tugasnya dengan baik.

15. Apakah saya sudah dapat mengatur dan memanfaatkan waktu kegiatan
dengan baik?
Ya, saya dapat mengatur dan memanfaatkan waktu pembelajaran dengan
baik ?
Hal ini terjadi karena:
Saya mampu mengatur waktu saat melakukan pembelajaran secara
efesien.

16. Apakah kegiatan penutup yang saya lakukan dapat meningkatkan
penguasaan anak terhadap materi yang saya sampaikan ?
Ya, dalam kegiatan penutup saya meningkatkan penguasaan anak
terhadap materi yang saya sampaikan.
Hal ini terjadi karena:
Kegiatan penutup yang saya pilih masih terintegras dengan kegiatan-
kegiatan yang lain .



SKENARIO PERBAIKAN 5
SIKLUS3

Tujuan Perbaikan : Upaya Meningkatkan Kemampuan Kognitif
Melalui Permainan Matematika di Kelompok B
RA AR Rohman Kab. Simalungun

Siklus : 3(tiga)
Tema/Sub Tema :  Pekerjaan/ Profesi (Dokter)
Hari / Tanggal . Senin, 13 Maret 2017

Hal yang diperbaiki / ditingkatkan :
1. Kegiatan Pengembangan
a. Mengurutkan gambar alat suntik dari yang terbesar — terkecil.
b. Mengelompokkan jenis peralatan kedokteran
c. Menghubungkan jumlah gambar alat-alat kedokteran dengan
lambang bilangan
2. Pengelolaan Kelas
Penataan ruangan kelas, ; Kursi di susun menjadi 2 kelompok, anak duduk
saling berhadapan.

Langkah — Langkah Perbaikan :

1. Peneliti menjelaskan dan memberi contoh cara mengurutkan benda,
mengelompokkan benda berdasarkan ukuran, jenis dan fungsinya serta
pengenalan konsep tambah kurang pada lambang bilangan.

2. Peneliti meminta anak untuk melakukan kegiatan .

3. Membimbing dan memotivasi anak agar anak mau melakukan kegiatan.

4. Anak melakukan kegiatan permainan matematika ini namun belum sesuai
dengan harapan.

5. Memberi umpan balik dan penguatan kepada anak atas kemampuan anak.



LEMBAR REFLEKS
SETELAH MELAKUKAN PEMBELAJARAN
PADA SIKLUS3

Nama : DESI LESTARI

NPM - 1301240078

Tema . Pekerjaan / Profes (Dokter)
Hari/Tanggal : Senin, 13 Maret 2017

Fakultas : Agama ldam

Prodi . Pendidikan Guru Rhaudatul Athfal

A. Refleks Komponen Pembelajaran Pembelajaran

1. Apakah kegiatan pembelgjaran yang telah saya lakukan sesuai dengan
indikator yang saya tentukan ?
Ya, kegiatan pembelajaran yang saya lakukan telah sesuai dengan indikator
yang ditentukan.
Hal ini terjadi karena:
Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran saya telah mempersiapkan
Rencana Kegiatan Harian dengan indikator yang terdapat di kurikulum RA
yang sesuai dengan tingkat perkembangan anak.

2. Apakah materi yang telah saya sajikan sesuai dengan tingkat perkembangan
anak ?
Ya, materi yang telah saya sajikan sesuai dengan tingkat perkembangan
anak.
Hal ini terjjadi karena:
Materi yang disampaikan kepada anak sudah sesuai dengan tingkat
perkembangan anak agar anak dapat menerima pelaaran yang
disampaikan.

3. Apakah media pembelgjaran sesuai dengan indikator yang telah ditentukan ?
Ya, media pembelajaran yang saya buat sesuai dengan indikator yang telah
ditentukan.



Hal ini terjadi karena:
Media yang disediakan adalah media yang bervarias agar menarik minat
anak.

4. Bagaimanareaksi anak terhadap metode pembelgjaran yang saya gunakan?
Anak sudah berminat pada metode yang saya gunakan, karena metode yang
saya buat sudah dimengerti atau dipahami anak.

5. Apakah alat penilaian yang saya gunakan sesuai dengan tingkat
perkembangan anak ?

Ya, alat penilaian saya sesuaikan dengan tingkat perkembangan anak.

Hal ini terjadi karena:

Dalam melakukan penilaian alat penilaian yang saya gunakan sesuai
dengan standar penilaian anak usia dini.

B. Refleks ProsesK egiatan

1. Apakah pelaksanaan kegiatan sesuai dengan RKH yang saya susun ?

Ya, pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang saya susun sudah sesuai
dengan RKH.

Hal ini terjadi karena:

Sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran saya sudah melihat dan
memahami RKH yang saya susun sehingga kegiatan pembelajaran yang
saya sampaikan sesuai dengan RKH yang disusun.

2. Apakah kelemahan-kelemahan saya dalam melaksanakan kegiatan
(penguasaan materi, penggunaan media dan sumber belgjar, penggunaan
metode pembelajaran, penatasan kegiatan, pengelolaan kelas, komunikasi
dan pendekatan terhadap anak, penggunaan waktu, serta penilaian proses
dan hasil belajar ?)

Kelemahan saya yaitu dalam penggunaan waktu serta hasil belajar anak.

3. Apasgja penyebab kelemahan saya tersebut ?

Anak sudah berminat dengan kegiatan permainan matematika ini

sehingga kemampuan kognitif anak sudah meningkat dan sesuai harapan.



10.

11.

Bagaimana memperbaiki kelemahan saya tersebut ?

Menciptakan metode yang sesuai untuk anak sehingga anak berminat dan
tekun dalam mel aksanakan kegiatan.

Apakah kekuatan saya dalam merancang dan melaksanakan kegiatan
pengembangan ?

Saya mampu merancang dan melaksanakan pembelajaran sesuai dengan
RKH yang saya susun

Apa penyebab kekuatan saya dalam merancang kegiatan ?

Saya dapat merancang pembelajaran yang sesuai dengan tingkat
perkembangan anak dan kurikulum yang tersedia di RA.

Apa penyebab kekuatan saya dalam melaksanakan kegiatan ?

Penyebab kekuatan saya dalam melaksanakan kegiatan adalah untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak.

Hal-hal unik (positif atau negatif) apa yang terjadi dalam kegiatan yang
saya lakukan ?

Hal-hal yang positif yang terjadi selama proses kegiatan berlangsung
adalah anak saling berdial og tentang kegiatan yang akan dilakukannya.
Apakah saya mempunyai alasan yang dapat dipertanggung jawabkan
dalam pengambilan keputusan dan tindakan mengajar yang saya lakukan?
Jikaya, alasan saya adalah :

Ya, anak sudah mampu menyel esaikan tugas dengan baik.

Bagaimana reaksi anak terhadap pengelolaan kelas yang saya lakukan ?
(perlakuan saya terhadap anak, cara saya mengatasi masalah, memotivasi
anak dan sebagainya)

Anak-anak senang dengan pengelolaan kelas yang saya lakukan

Apakah anak dapat menangkap penjelasan yang saya berikan (misalnya
anak dapat menjawab pertanyaan yang saya berikan, melaksanakan tugas
dengatepat ?)

Ya, anak sudah dapat menyelesaikan tugas dengan baik dan benar dan
81,25 % dari jumlah anak sudah mampu melakukan kegiatan permainan
matematika dengan baik.



12. Bagaimanakah reaksi anak terhadap penilaian yang saya berikan ?
Anak senang terhadap penilaian yang saya berikan yaitu tanda bintang
dengan masing-masing tingkat kemampuan anak.

13. Apakah penilaian yang saya berikan sesuai dengan indikator yang saya
tetapkan ?
Ya, penilaian yang saya berikan sesuai dengan indikator yang saya
tetapkan.
Hal ini terjadi karena:
Penilaian yang saya tetapkan sesuai dengan indikator RKH yang saya
buat dan sesuai pula denganv standar penialaian anak RA

14. Apakah anak telah mencapai indikator kemampuan yang telah ditetapkan ?
Sudah, anak sudah dapat mencapai indikator kemampuan yang telah
ditetapkan.
Hal ini terjadi karena:
Latihan-latihan dan bimbingan yang diberikan oleh guru.

15. Apakah saya sudah dapat mengatur dan memanfaatkan waktu kegiatan
dengan baik?
Ya, saya dapat mengatur dan memanfaatkan waktu pembelajaran dengan
baik ?
Hal ini terjadi karena:
Saya mampu mengatur waktu saat melakukan pembelajaran secara
efesien.

16. Apakah kegiatan penutup yang saya lakukan dapat meningkatkan
penguasaan anak terhadap materi yang saya sampaikan ?
Ya, dalam kegiatan penutup saya meningkatkan penguasaan anak
terhadap materi yang saya sampaikan.
Hal ini terjadi karena:
Kegiatan penutup yang saya pilih masih terintegras dengan kegiatan-
kegiatan yang lain .



