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 394
 PENGARUH ALAT PERMAINAN EDUKATIF (PUZZLE PLANEL) TERHADAP
 KEMAMPUAN BERHITUNG AWAL ANAK USIA 4-5 TAHUN
 DI PAUD RENGGALI BEKASI TIMUR JAWA BARAT
 Mumum Mulyati
 STAI Al-Hikmah Jakarta
 [email protected]
 ABSTRACT
 Research on improving early numeracy process of children aged 4-5 at Early Childhood Education
 (ECE) programs in Renggali by using flannel puzzle, ice cream sticks, and buttons stucked on flannel
 media. Early numeracy isfundamental for understanding concept and meaning of numbers in order
 to solve daily logic problems of early-aged children. The games tools puzzles used in this study are
 made of flannel, dakron, and chlid-friendly duplex. Innovative flannel puzzles were created and used
 in order to stimulate the children’s learning so that fun learning method can be applied. An action
 research was employed in this study of which 15 students of ECE were selected as the subject. Data
 of the study was collected from a classroom action research design consisting of four steps: planning,
 action, observation, as well as reflection and was analyzed by means of descriptive, qualitative, and
 quantitative methods. Findings of the study reveal that student’s early numeracy skill can be seen
 frompercentage of children’s skill that was 44.66%prior to treatment and has increasedto 49.25% in
 the end of intervention. Findings show that the children’s skillis relatively high which isabout
 90.16%as investigated in this study.
 Keywords: Early numeracy, Games tools puzzle, Games children aged 4-5, Action research
 ABSTRAK
 Penelitian bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berhitung awal anak usia 4-5 tahun di
 PAUD Renggali dengan menggunakan alat permainan puzzle. Berhitung awal bagi anak usia dini
 merupakan dasar untuk mengetahui konsep, pengertian bilangan untuk memecahkan masalah -
 masalah yang berkaitan dengan logika dalam kehidupan sehari- hari yang dilakukan oleh anak usia
 dini. Metode yang digunakan yaitu penelitian tindakan pada siswa yang berjumlah 15 anak melalui
 empat tahapan: yaitu: perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Data di analisis secara
 deskriftif, kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa. dengan menggunakan
 alat permainan puzzle Planel kemampuan berhitung awal siswa dapat ditingkatkan. Kemampuan
 siswa meningkat dari 44,66% sebelum tindakan dan meningkat pada siklus pertama sekitar 49,25 %
 dan pada siklus kedua menjadi 90,16 %. Kemampuan siswa cukup tinggi pada proses permainan
 menggunakan puzzle planel, stik es krim dan kancing baju yang direkat di planel.
 Kata Kunci: Berhitung awal, Alat permainan puzzle, Usia 4-5 tahun, Usia dini, Penelitian tindakan
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 A. PENDAHULUAN
 Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah pendidikan prasekolah yang di
 lakukan sebelum jenjang pendidikan dasar yang berlandaskan Undang-Undang RI
 Nomor 20 tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional bahwa anak usia dini adalah
 berada pada rentang usia 0-6 tahun, sedangkan usia di atas 6 tahun sudah berada pada
 jenjang pendidikan dasar (elementary school)1. Berkaitan dengan PendidiQkan Anak
 Usia Dini Pasal 28 ayat 1 yang berbunyi “Pendidikan Anak Usia Dini di selenggarakan
 bagi anak sejak lahir sampai dengan enam tahun dan bukan merupakan prasyarat untuk
 mengikuti pendidikan dasar”. Kemudian di pertegas lagi pada Bab I pasal 1 ayat 14 yang
 menyatakan bahwa “Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah upaya pembinaan yang
 ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang di lakukan
 melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan
 perkembangan jasmani dan rohani anak”.
 Pendidikan anak usia dini pada dasarnya meliputi seluruh upaya dan tindakan
 yang di lakukan oleh pendidik dan orang tua dalam proses perawatan, pengasuhan, dan
 pendidikan pada anak dengan menciptakan aura dan lingkungan di mana anak dapat
 mengeksplorasi pengalaman yang memberikan kesempatan untuk mengetahui dan
 memahami pengalaman belajar yang diperolehnya dari lingkungan, melalui cara
 mengamati, meniru dan bereksperimen yang berlangsung secara berulang-ulang dan
 melibatkan seluruh potensi dan kecerdasan anak. Pada dasarnya perkembangan anak
 usia dini membutuhkan pengawasan, baik itu dari orang tua maupun dari guru agar anak
 memiliki sifat dan mental yang baik. Usaha ini dilakukan supaya anak-anak usia pra
 sekolah lebih siap mengikuti pendidikan selanjutnya.
 Anak usia 2-7 tahun pada perkembangannya umumnya berbeda-beda baik
 dalam bidang kecerdasan, bakat,minat,kreatifitas,keadaan jasmani, kematangan emosi
 maupun kepribadian. Anak memerlukan benda kongkrit untuk memahami konsep
 berhitung , dengan disediakannya benda kongkrit agar anak dapat memahami kegiatan
 mental maupun kongkrit.
 Sebagian besar anak dilahirkan cerdas. Dengan demikian, mereka juga dibekali
 kemampuan kognitif. Masa anak-anak adalah masa bermain, oleh karena itu pendidikan
 anak usia dini dilakukan melalui bermain sambil belajar dan belajar seraya bermain.
 Pada dasarnya bermain bertujuan untuk memelihara perkembangan dan pertumbuhan
 anak usia dini melalui pemberian stimulus berupa permainan yang kreatif, interaktif dan
 terintegrasi. Permainan memberikan anak-anak kebebasan untuk berimajinasi dan
 berkreativitas. Pendidikan anak usia dini lebih baik di lakukan melalui permainan,
 karena melalui permainan dan alat permainan di harapkan dapat menumbuh
 kembangkan potensi pada diri anak. Disinilah keterampilan seorang guru sangat
 dibutuhkan untuk membuat berbagai macam permainan yang dapat mengembangkan
 dan meningkatkan potensi pada anak usia dini. Dengan kegiatan bermain alat permainan
 puzzle, kognitif anak dapat di latih dan terlatih. Masa kanak kanak adalah masa bermain
 mereka tidak bisa dituntut untuk diam dan belajar dengan suatu materi, jika hal ini di
 paksakan dikhawatirkan anak anak jenuh sebelum waktunya, karena perlakuan ini
 sudah over stimlation.2
 1 Undang-Undang RI Nomor 20 tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional (Jakarta: depdiknas
 RI, 2003), 6. 2 Maimunah Hasan, Pendidikan Anak Usia Dini, (T.tp: DIVA Press, 2010), 73.
 https://doi.org/10.36670/alamin.v2i02.20
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 B. TINJAUAN PUSTAKA
 Anak dapat distimulus melalui beberapa aspek pengembangan yaitu meliputi
 perkembangan fisik motorik, bahasa, kognitif,sosial emosional dan seni, oleh sebab itu
 guru perlu mengembangkan kemampuan kogniitif anak agar anak tumbuh dengan baik
 kreatif dan imajinatif. Perkembangan kognitif anak berhubungan dengan keterampilan
 dalam berpikir logis, berpikir simbolik dan dapat belajar memecahkan masalah dalam
 kehidupan, memahami serta mengenal konsep berhitung awal sebagai bekal untuk
 mengikuti pendidikan lebih lanjut lagi.
 Konsep berhitung awal yang dikembangkan di Paud Renggali pada kelompok
 usia 4-5 tahun dilaksanakan dengan bantuan media alat permainan puzzle dengan
 pelaksanaan bermain sambil belajar.
 Kegiatan bermain alat permainan puzzle, sudah familiar di kalangan dunia
 pendidikan. Permainan alat permainan puzzle biasa dilakukan di sekolah PAUD
 Renggali Bekasi Timur yang dilakukan hanya sekedar bermain saja belum mengacu
 pada peningkatan kemampuan kognitif, peneliti tertarik pada kegiatan bermain alat
 permainan puzzle yang mampu meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun.
 Hasil penelitian yang dilakukan oleh Aral dan kawan-kawan bahwa alat
 permainan puzzle sangat efektif dilakukan untuk meningkatkan kognitf, sosial
 emosional, bahasa, dan motorik.3 Bermain adalah hal yang paling disenangi anak dalam
 bermain anak akan dapat mengembangkan seluruh kemampuannya karena dengan
 bermain anak belajar dengan melakukannya, oleh karena itu anak belajar melalui indra,
 melalui bahasa, dengan bergerak, dengan dukungan penuh, dan disesuaikan dengan
 tarap perkembangannya.
 Penelitian yang dilakukan oleh Levine dan kawan-kawan membuktikan bahwa
 permainan alat permainan puzzle sangat diminati anak laki-laki dari pada anak
 perempuan namun, alat permainan puzzle tetap memberikan pengaruh yang sangat luar
 biasa untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan bahasa anak, baik laki-laki maupun
 perempuan.4
 Elson dan kawan-kawan merekomendasikan permainan alat permainan puzzle
 untuk diterapkan dikelas, karena peneliti percaya permainan alat permainan puzzle
 mampu menjembatani kesenjangan pengetahuan di dalam kelas.5 Demikian kegiatan
 bermain alat permainan puzzle yang di terapkan kepada anak usia 4-5 tahun, semakin
 sering seorang anak melakukan kegiatan bermain alat permainan puzzle maka semakin
 terlatih intelegensi, kognitif dan motivasi anak. Bermain alat permainan puzzle
 bermanfaat untuk anak usia dini antara lain: meningkatkan kemampuan kognitif,
 meningkatkan keterampilan sosial anak dan terlatih dalam bermain teka teki. Hasil
 3 Neriman Aral, Figen Gursoy, Munevver Can Yasar , An Investigation Of The Effect Of Puzzle
 Design On Children’s Development Areas, Procedia - Social and Behavioral Sciences 51 (2012 228 – 233),
 www.sciencedirect.com, diakses tanggal 22 Februari, pukul 13.00 WIB. 4 Susan C. Levine, Kristin R. Ratliff, Janellen Huttenlocher, and Joanna Cannon, Early Puzzle Play:
 A Predictor of Preschoolers’ Spatial Transformation Skill, American Psychological Association, apraid5/z2p-
 devpsy/z2p-devpsy/z2p00611/z2p2839d11z, DOI: 10.1037/a0025913, diakses tanggal 22 Februari, pukul
 13.10 WIB. 5 Raymond J Elson, et.el, Enhancing The Understanding Of Government And Nonprofit
 Accounting With THE PUZZLE GAME: Pilot Study, journals Journal of Instructional Pedagogies.
 http://www.aabri.com/copyright.html, diakses tanggal 22 Februari, pukul 13.15 WIB.
 https://doi.org/10.36670/alamin.v2i02.20
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 penelitian Taylor dan Stacy mengungkapkan bahwa permainan alat permainan puzzle
 merupakan konstribusi baru dalam mengajarkan matematika dan pemecahan masalah.6
 Bermain alat permainan puzzle dapat mengembangkan kemampuan anak dalam berpikir,
 bermain alat permainan puzzle mendorong rasa ingin tahu anak, mengembangkan
 kemandirian pada anak.
 Penelitian yang dilakukan oleh Yusuf dan kawan-kawan merekomendasikan
 permainan jig saw dan alat permainan puzzle untuk dilakukan di kelas anak usia dini dalam
 mengajarkan bahasa pada anak usia dini. Hal ini akan membantu membangun dasar yang
 kuat dalam pendidikan berikutnya.7 Dari sudut pandang pendidikan bemain sangat
 membutuhkan alat permainan yang mendidik seperti salah satunya adalah alat
 permainan puzzle mainan, alat permainan puzzle adalah salah satu mainan edukatif untuk
 anak.
 Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh Chen dan kawan-kawan, permainan
 alat permainan puzzle mendukung anak di dalam kelas untuk saling belajar memecahkan
 masalah, artinya dalam permainan alat permainan puzzle sosial emosional anak ketika
 belajar memecahkan masalah dalam pelajaran matematika sangat signifikan terbantu.8
 Bermain, sudut pandang dari segi pendidikan adalah kegiatan pemainan yang mendidik
 serta latihan yang bisa merangsang perkembangan aspek Kognitif, sosial, emosi,dan
 fisik yang di miliki anak.
 Penelitian lain yang dilakukan oleh Davis dan kawan-kawan membuktikan
 bahwa permainan alat permainan puzzle membantu siswa untuk belajar ini terbukti
 dengan hasil tes yang dilakukan oleh guru.9 Seorang guru harus dapat menstimulus
 kecerdasan anak dengan cara menggali potensi salah satunya dengan menggunakan alat
 permainan puzzle, namun demikian potensi tidak akan berwujud secara nyata apabila
 tidak dirangsang oleh lingkungan.
 Sedangkan pendapat Vygotsky yang menjelaskan perkembangan kognittif anak
 seakan terbebas dari pengaruh lingkungan.10 Sedangkan menurut Piaget, tahap
 perkembangan kognitif anak usia 2-7 tahun berada pada tahap Pra-operasional. Pada
 tahapan tersebut, konsep behitung yang ditanamkan adalah pengenalan bilangan yang
 distimulasi melalui kegiatan bermain sensor motor atau bermain dengan penggunaan
 pancaindra menuju ke tingkat konseptual melalui pengalaman dalam bermain.
 6 Wendy Taylor and Kaya stacy, Gardner’s Two Children Problems And Variations: Puzzles With
 Conditional Probability And Sample Spaces, Australian Mathimatic Teahcher,
 http://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1093232.pdf, diakses tanggal 22 Februari, pukul 13.15 WIB. 7Mudashiru Olalere Yusuf, Olatayo Solomon Olanrewaju dan, Aderonke
 K. Soetan, Instructional Media Production for Early Childhood Education: A. B. C. Jig-Saw
 Puzzle, a Model, Malaysia: Malaysian Online Journal of Educational Technology (MOJET),
 eric.ed.gov/fulltext/EJ1085932.pdf, diakses tanggal 22 Februari, pukul 13.18 WIB. 8 Yen-Hua Chen, Chiu-Pin Lin dan Chee-Kit Looi, A Collaborative Cross Number Puzzle Game To
 Enhance Elementary Students’ Arithmetic Skills, TOJET: The Turkish Online Journal of Educational
 Technology – April 2012, volume 11 Issue 2, eric.ed.gov/ fulltext/ EJ989008.pdf, akses tanggal 22 Februari,
 pukul: 1:35. 9Tricia M. Davis1, Brooke Shepherd dan Tara Zwiefelhofer, Reviewing for Exams: Do Crossword
 Puzzles Help in the Success of Student Learning?, The Journal of Effective Teaching, Vol. 9, No. 3, 2009, 4-
 10, eric.ed.gov/fulltext/EJ1092108.pdf, diakses 24 Februari 2017 pukul 10:53. 10 Nusa Putra, Ninin dwi Lestari Penelitian Kualitatif Pendidikan Anak Usia Dini, (Jakarta, Alfabet,
 2013), 30.
 https://doi.org/10.36670/alamin.v2i02.20
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 Berdasarkan uraian diatas, berhitung awal bagi anak usia dini merupakan dasar
 untuk mengetahui konsep, pengertian bilangan, untuk memecahkan masalah yang
 berkaitan dengan logika dalam kehidupan sehari-hari yang dilakukan oleh anak usia
 dini.
 Ibuka dalam Nusa Putra menegaskan, satu satunya tujuan pendidikan awal
 adalah untuk memberikan pembelajaran anak guna mencapai tingkat elastisitas dalam
 berpikir.11
 Hasil penelitian-penelitian yang telah dilakukan masih terfokus pada
 peningkatan salah satu dari perkembangan kognitif anak, sedangkan penelitian ini
 menitik beratkan pada permainan alat permainan puzzle, untuk meningkatkan
 kemampuan berhitung awal anak usia 4-5 tahun melalui Matematika dan pemecahan
 masalah antara lain: Berhitung awal bagi anak dapat menggali potensi yang dimiliki oleh
 setiap anak,maka diperlukan adanya usaha yang sesuai dengan kondisi anak masing
 masing. Upaya ini bisa dilakukan dengan bermacam macam cara termasuk melalui
 berhitung permulaan.
 Penelitian peningkatan kemampuan berhitung awal melalui permainan alat
 permainan puzzle ini sangat penting dilakukan karena media yang digunakan adalah alat
 permainan puzzle berbahan planel, dakron, dan duplex yang ramah anak. Alat permainan
 puzzle berbahan planel ini belum digunakan di sekolah-sekolah PAUD/TK.
 Perkembangan kognitif anak berasal dari kematangan mereka dengan
 lingkungan mereka saat mereka berinteraksi dengan orang di lingkungan mereka
 mengetahui pengetahuan kognitif dan pengetahuan fisik. ada beberapa sudut pandang
 yang dapat dilihat dalam mempelajari tahapan perkembangan kognitif anak yaitu
 tahapan perkembangan intelektual, perkembangan bahasa, dan perkembangan
 kompetensi.
 Selanjutnya pada penelitian Lu Chung Chin dan Effandi Zakaria yang berjudul
 “Understanding of number concepts and number operations through games in early
 mathematics education” menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada
 penerapan games based learning module terhadap kemampuan konsep bilangan
 meliputi berhitung dan membandingkan serta operasi bilangan yang meliputi
 penambahan dan pengurangan.12
 Adapun dalam penelitian Etik Kurniawati yang berjudul Meningkatkan
 kemampuan berhitung permulaan pada anak Kelompok B menunjukkan terdapat
 peningkatan kemampuan berhitung permulaan melalui strategi bermain stick angka,
 pada prasiklus dari 28 anak, hanya terdapat 35,71% anak yang mencapai indicator
 ketuntasan, kemudian setelah dilakukan penelitian tindakan pada siklus 1 dari 28 anak
 yang mencapai indikator ketuntasan pada peneliti ini yaitu minimal berkembang sesuai
 harapan ada 75%.13 Pada siklus 2 dari 28 anak jumlah anak yang mencapai indikator
 ketuntasan pada penelitian ini yaitu minimal berkembang sesuai harapan ada 85,71%.
 11 Nusa Putra, Ninin dwi Lestari Penelitian Kualitatif Pendidikan Anak Usia Dini, 35. 12 Lu Chung Chin & Effandi Zakaria, Understanding of Number Concepts and Number Operations
 Trough Games in Early Mathematics Education (Creative Education, 2015), Athoilllah Islamy and Saihu, “The
 Values of Social Education in the Qur’an and Its Relevance to The Social Character Building For Children,”
 Jurnal Paedagogia 8, no. 2 (2019): 51–66. 13 Etik Kurniawati, Upaya Meningkatkan Kemampuan Berhitung Permulaan Menggunakan Strategi
 Bermain Stick Angka Pada Anak Kelompok B (Surakarta: Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2014)
 https://doi.org/10.36670/alamin.v2i02.20
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 Pada penelitian Aznan Che Ahmad, dkk yang berjudul “Number counting
 among students with mild intellectual disability in Penang: a case study” menunjukkan
 bahwa siswa yang memiliki kecerdasan intelektual rendah tidak mengalami kesulitan
 dalam menggunakan model instruksional dalam menghitung angka.14 Memahami model
 pembelajaran untuk penghitungan angka seperti ditunjukkan dengan skor rendah
 (sekitar 63,3%) yang paling sedikit menggunakan dua pembelajaran penghitungan
 model yaitu: n + 1> n aturan skor tertinggi (86,7%); skor tertinggi pada enumerasi adalah
 (90%) dan nilai rata-rata pada enumerasi dan n + 1> n adalah (81,34% & 77,34%) yang
 mengindikasikan bahwa siswa dengan kecacatan intelektual ringan memiliki
 pemahaman matang tentang menghitung model pembelajaran.
 Pada penelitian Misinah yang berjudul “Pengembangan Kemampuan
 Berhitung Permulaan Melalui Permainan Dakon” menjelaskan bahwa Kemampuan anak
 sebelum dilakukan tindakan hanya 43,75 % setelah dilakukan tindakan pada siklus
 pertama meningkat menjadi 68,75 %, dan pada siklus kedua kemampuan anak
 meningkat menjadi 87,5 %.15 Penelitian dinyatakan berhasil mencapai target 85 %
 ketuntasan belajar pada siklus kedua, sehingga siklus selanjutnya tidak dilakukan.
 Kesimpulan dari hasil tindakan dalam dua siklus bahwa kemampuan berhitung
 permulaan anak melalui bermain dakon pada kelompok B TK Mojorejo 1 tahun ajaran
 2014/2015 dapat meningkat dan tuntas belajarnya.
 Sementara itu, bermain adalah hal yang paling disenangi anak dalam bermain
 anak akan dapat mengembangkan seluruh kemampuannya karena dengan bermain anak
 belajar dengan melakukannya, oleh karena itu anak belajar melalui indra, melalui
 bahasa, dengan bergerak,dengan dukungan penuh, dan disesuaikan dengan tarap
 perkembangannya, bermain sangat bermanfaat bagi anak karena dalam permainan dapat
 membentuk peluang bagi anak untuk belajar melaui permainan dan sarana yang tersedia
 akan mudah mengenal bentuk, warna, ukuran, dan dapat belajar bereksplorasi,
 menyusun dan merapikan, serta berbagai pengalaman berharga dan dapat membangun
 hubungan sosial yang baik dengan orang lain dan dapat belajar berbagai nilai dan
 pemahaman antara yang benar dan yang salah.
 Dari berbagai pernyataan dan masalah tentang meningkatkan Kemampuan
 berhitung awal anak usia dini melalui permainan, oleh karena itu penulis mempunyai
 gagasan ide untuk menstimulasi kondisi tersebut dengan menginovasi permainan alat
 permainan puzzle yang terbuat dari bahan planel , duplek , dan dakron, di buat menjadi
 alat permainan puzzle yang di rancang dan di buat oleh peneliti dengan berbagai macam
 bentuk yang akan diterapkan pada anak usia 4-5 tahun. Potongan alat permainan puzzle
 yang peneliti buat tidak lebih dari 4 potongan alat permainan puzzle.
 Bermain alat permainan puzzle adalah kegiatan yang menggunakan
 keterampilan terutama kedua tangan dengan menggunakan kemampuan otak sebagai
 motorik dalam kegiatan tersebut. kepribadian atau motivasi anak meliputi ciri ciri
 pleksibilitas, dorongan untuk berprestasi dan mendapat pengakuan, keuletan dalam
 menghadapi rintangan dan pengambilan resiko.
 14 Aznan Che Ahmad, dkk., Number Counting Among Student with Mild Intellectual Disabillity in
 Penang, (Penang: University Sains Malaysia, 2013). 15Misinah, Pengembangan Kemampuan Berhiung Permulaan melalui Permainan Dakon di Kelompok
 B (Surakarta: Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2014), Saihu Saihu, “Modernisasi Pendidikan Islam Di
 Indonesia,” Al Amin: Jurnal Kajian Ilmu Dan Budaya Islam 1, no. 1 (2018): 1–33.
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 Brown menguraikan bahwa dalam permainan anak mengekpresikan
 kemanusiaan, individualitas, sosialilitas. Bermain membuat kita bukan saja bahagia,
 tetapi kreatif dan inovatif .16
 Demikian kegiatan bermain alat permainan puzzle yang di terapkan kepada
 anak usia 4-5 tahun, semakin sering seorang anak melakukan kegiatan bermain alat
 permainan puzzle maka semakin terlatih intelegensi, kognitif dan motivasi anak.
 Bermain alat permainan puzzle bermanfaat untuk anak usia dini antara lain:
 meningkatkan kemampuan mengetahui konsep, pengertian bilangan, untuk
 memecahkan masalah-masalah.
 Bermain teka teki dapat mengembangkan kemampuan anak dalam berpikir,
 teka teki mendorong rasa ingin tahu anak, mengembangkan kemandirian pada anak.
 anak harus memecahkan persoalan dengan menemukan bagaimana cara kerjanya.17
 Bermain alat permainan puzzle merupakan permainan yang menantang dan
 menyenangkan oleh sebab dalam permainan alat permainan puzzle terdapat
 penyelesaian masalah dalam menemukan masalah memunculkan ide ide kreatif berani
 mencoba dikala menemukan ketidak sesuaian dalam penempatan kepingan alat
 permainan puzzle akan terus berusaha sehingga terus termotivasi dalam memecahkan
 masalah.
 C. METODOLOGI PENELITIAN
 Penelitian tindakan ini bertujuan untuk peningkatkan kemampuan berhitung
 awal anak usia 4-5 tahun melalui permainan alat permainan puzzle. Dalam penelitian
 ini dijabarkan cara mengitung awal anak usia 4-5 tahun melalui permainan alat
 permainan puzzle. Penelitian tindakan ini secara lebih khusus bertujuan untuk
 mengumpulkan data dan permainan alat permainan puzzle yang ada di PAUD Renggali
 wilayah kecamatan Bekasi Timur, bertempat di Jl P. Tidore I RT. 02 / RW. 007
 Kelurahan Aren Jaya Kecamatan Bekasi Timur. Peneliti akan meneliti tentang;
 1. Mengembangkan kemampuan berhitung awal anak usia 4-5 tahun di PAUD Renggali
 melalui bermain alat permainan puzzle
 2. Dengan Bermain alat permainan puzzle angka dapat meningkatkan kemampuan
 berhitung pada anak usia 4-5 tahun.
 Penelitian tindakan ini di laksanakan di PAUD Rengggali, sekolah tersebut
 berlokasi di Jl P. Tidore I Rt 02 Rw 007 Kelurahan Aren Jaya Kecamatan Bekasi Timur.
 waktu penelitian lapangan ini dilaksanakan pada tahun ajaran 2018 Semester II yakni
 pada bulan Januari - April 2018.
 D. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
 Deskripsi Latar Belakang Penilitian
 Penelitian tindakan ini dilaksanakan di PAUD Renggali dengan alamat Jl P.
 Tidore I RT 02/RW 007 Kelurahan Aren Jaya, Kecamatan Bekasi Timur. PAUD
 Renggali ini berdiri pada Tahun 1998 Kegiatan ini merupakan kegiatan suka rela yang
 16 Misinah, Pengembangan Kemampuan Berhiung Permulaan melalui Permainan Dakon di
 Kelompok B, 45. 17 Yuliani Nurani Sujiono, Konsep Dasr Pendidikan Anak Usia Dini, (Jakarata: Index, 2009), 152,
 Made Saihu, Merawat Pluralisme Merawat Indonesia (Potret Pendidikan Pluralisme Agama Di Jembrana-
 Bali) (Yogyakarta: Deepublish, 2019).
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 lebih mengedepankan sosial dan beramal melalui pembinaan dan pengasuhan bagi balita
 dan pendidikan bagi anak usia dini.
 Latar belakang pendidikan beragam secara khusus anak usia dini tetapi lebih
 kepada kesiapan mereka bersosial beramal dan berbagi waktu demi menyiapkan
 generasi penerus bangsa yang ada di lingkungan wilayah RW 007 ini.dengan demikian
 untuk pembelajarannnya hanya berdasarkan pengalaman pribadi dari sosok ibu Rumah
 tangga pengalaman dari rumahnya masing masing di tambah dari hasil pelatihan
 pelatihan untuk di terapkan di PAUD Renggali.
 Oleh karena itu, peneliti sangat tertarik dengan penelitian di selenggarakan di
 PAUD Renggali ini untuk mengetahui sejauhmana pembelajaran yang diterapkan di
 PAUD ini terhadap anak usia dini yang pesertanya beragam dari berbagai kalangan,
 dari kalangan bawah sampai kalangan menengah. Terkait dengan latar belakang
 akademik mayoritas sekolah menengah atas. Lokasi PAUD inipun berdirinya di kantor
 Sekretariat RW 007 dengan status numpang tempat di kantor sekretariat Rw 007 yang
 bermula hanya ada 1 ruangan kelas. dengan seiringnya waktu berjalan, PAUD inipun
 berkembang kader dan pendidiknya mulai berbenah diri untuk menambah wawasan dan
 ilmu pengetahuan beberapa guru mengikuti berkembangnya jaman dengan kuliah di
 campus Negeri dan suwasta. tetapi dengan tetap teguh pada niat awal yaitu
 mencerdaskan anak bangsa yang berbudi pekerti luhur dengan kiprah niat lillahi ta'ala.
 Sebelum mengadakan penelitian tindakan dilakukan peneliti mengadakan rapat
 dengan guru guru untuk membahas kesepakan dalam menangani kesulitan kesulitan
 anak anak dalam belajar terutama dalam pengenalan berhitung awal bagi anak usia dini
 setelah hasil kesepakatan bersama peneliti membagi tugas dengan guru yang akan
 melaksanakan pembelajaran terhadap anak usia dini yang dijadikan subjek penelitian
 adalah PAUD Renggali yang terletak di Jl Pulau Tidore 1 Rt 2 Rw 007 Kelurahan Aren
 Jaya Kecamatan Bekasi timur. Kodya Bekasi Jawa barat.
 Sekolah ini di pimpin oleh Ibu Endang Suminar dengan kondisi siswa tahun
 2017- 2018 berjumlah 38 peserta didik dan enam orang guru tiga orang pengurus inti
 satu orang penjaga sekolah.
 Tabel 1 Data Guru dan Pengurus
 No Nama Pendidikan Jabatan Masa Kerja
 1 Endang Suminar SMA Ketua 20 Tahun
 2 Coleta Maryati SMA Bendahara 10 Tahun
 3 Tatik Herawati S1 Sekretaris 8 Tahun
 4 Sri Setiamah PGSLP Guru 11 Tahun
 5 Eti Cari Utami SMA Guru 3 tahun
 6 Lisdawati SMA Guru 3 Tahun
 7. Olva widayawati SMEA Guru 3 Tahun
 8 Siti Djubaedah SMEA Guru 3 Tahun
 9 Aritonang SMP Penjaga
 Sekolah
 12 tahun
 Kondisi siwa pada tahun 2017-2018 berjumlah 38 anak yang terdiri dari 2
 kelompok yakni Kelompok A dan kelompok B. data Jumlah anak Paud Renggali dapat
 di rinci sebagai berikut:
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 Tabel 2
 Data jumlah anak PAUD Renggali Tahun Pelajaran 2017-2018
 Kelompok Usia Jenis Kelamin ( Jumlah ) Jumlah
 Laki Laki Perempuan
 A 2-3 Tahun 4 4 8
 B1 3-4 Tahun 9 6 15
 B2 4-5 tahun 8 7 15
 Jumlah 38
 Pendidikan anak usia (PAUD) Renggali menerima peserta didik dari usia 2-6 tahun
 yang ingin belajar bersosialisasi dengan pelaksanaan pembelajarannya bermain seraya
 belajar dan belajar seraya bermain. untuk pembelajarannya disesuaikan dengan kemampuan
 anak dengan menggunakan acuan kurikulum generik yang disesuaikan dengan
 kurikulum 2013.
 Deskripsi Kondisi Awal Penelitian
 1.Gambaran Awal Pra Tindakan
 Sebelum Peneliti ke lapangan, peneliti merencanakan dan merancang rencana
 Penelitian selanjutnya mengobservasi kelas mana yang mau diteliti setelah sepakat
 dengan guru kelas yang mau diteliti peneliti menjadwalkan guru yang mau bertugas di
 kelas yang mau diteliti setelah mengobservasi guru yang sedang memberikan pembelajaran
 tentang berhitung dengan mengucapkan hitungan tanpa memberikan contoh kongkrit dalam
 menghitung dan sesekali guru menulis dipapan tulis dengan angka angka yang sifatnya
 abstrak dan guru tidak menjelaskan dan mencontohkan dengan contoh kongkrit hitungan
 dengan memperagakannya dengan jari guru dan meminta anak untuk mengikutinya hal ini
 terlihat anak kurang antusias dan gurupun menanyakan angka berapa yang ditulis guru di
 papan tulis anakpun mayoritas belum bisa memahami hal ini dikarenakan guru monoton
 dalam pelaksanaan pengenalan angka dan guru lebih mengutamakan menghitung hapalan
 dan terkesan anak dipaksa untuk hapal angka tetapi anak tidak mengetahui dikala guru
 memberikan pertanyaan kepada anak anak tentang bilangan yang telah ditulis di papan tulis
 oleh gurru . anak hapal menghitung angka 1-10 tetapi anak belum tahu kongkritnya dan
 abstraknya hitungan 1-10. hal ini dikarenakan anak lebih diutaman hapalan dalam
 menghitung tanpa mempergunakan media yang menarik sehingga anak terlihat jenuh dan
 kurang bersemangat dalam menghitung.
 2. Analisis Gambaran Awal Pembelajaran di PAUD Renggali
 Sebagaimana yang telah diamati dan dideskrifsikan. diperoleh gambaran umum
 pembelajaran berhitung awal anak perlu di tingkatkan dan divariasi dengan menggunakan
 media atau alat permainan puzzle yang peneliti buat agar anak termotivasi dalam belajar
 berhitung yang dilakukan dengan menyenangkan dengan cara bermain alat permainan
 puzzle.
 Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan dapat disimpulkan pembelajaran
 berhitung anak perlu ditingkatakan dan digali potensi anak sesuai dengan tahapannya. Hal
 ini sesuai dengan teori Piaget yang menyatakan bahwa potensi anak usia 4-5 tahun ada pada
 tahap oprasional kongkrit sehingga perlu diberikan stimulasi dengan menggunakan
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 permainan alat permainan puzzle sehingga ketika memasuki usia sekolah anak sudah siap
 untuk pendidikan seanjutnya.
 3. Refleksi Gambaran Awal Pembelajaran
 Berdasarkan hasil analiasis terhadap pembelajaran yang telah dilakukan di PAUD
 Reggali terlihat masih banyak kekurangan-kekurangan perlu diperbaiki dan tinggkatkan
 dalam pembelajaran agar anak bersemangat dalam menerima pelajaran yang dilakukan
 guru perlu ada perbaikan perbaikan dalam kegiatan belajar mengajar, perbaikan yang
 dilakukan antara lain dengan merancang program pembelajaran yang dapat menyenangkan
 yang dapat mendorong anak untuk belajar berhitung awal melalui kegiatan bermain alat
 permainan puzzle.
 Agar Peneliti dapat mengetahui kemampuan berhitung awal anak peneliti
 mengobservasi kemampuan berhitung awal anak berdasarkan Intrumen yang telah
 divalidasi oleh para pakar pendidikan anak usia dini. untuk pengamatan dilakukan oleh
 guru dan peneliti pada saat kegiatan dilakukan di dalam kelas. Adapun aspek yang
 diamati adalah: mengenal angka, membilang, mengoperasikan angka, dan koresponden
 satu satu.
 Berdasarkan hasil observasi dan pengumpulan data pra tindakan yang
 dilakukan kepada anak usia 4 - 5 tahun dengan jumlah peserta 15 anak terdiri dari anak
 perempuan 7 anak dan anak laki laki delapan anak.
 Tabel 3
 Data Kemampuan Berhitung Awal Anak pada Pra –Tindakan
 No Subjek Total Persentase
 1 ASY 40 50
 2 ELT 42 52.5
 3 GFR 43 53.75
 4 GBN 32 40
 5 JYD 36 45
 6 KNZ 28 35
 7 KYN 32 40
 8 CHK 33 41.25
 9 NWD 48 60
 10 NRH 28 35
 11 QNSY 35 43.75
 12 RSY 28 35
 13 RKS 23 28.25
 14 RYN 46 57.5
 15 RYM 42 52.5
 Jumlah 536 x‾ = 44.66
 Tabel tersebut menunjukan bahwa total kemampuan berhitung awal dari 15
 anak adalah 536, dengan rata rata persentase kamampuan 15 anak adalah 45% dalam
 tabel tersebut. Total skor kemampuan anak tertinggi adalah 48 dan skor terendah 23.
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 Gambar 1
 Histogram Kemampuan Berhitung Awal Anak Pada Pra Tindakan
 Pada Gambar Histogram tersebut terlihat bahwa skor tertinggi ada pada
 reponden 9 dengan skor perolehan berjumlah 48 dan prentase adalah 60% sedangkan
 skor terendah adalah respnden 13 dengan total skor hanya mencapai 23 dengan presentae
 28,7% sedangkan rerata kemampuan berhitung awal anak masih rendah sehingga perlu
 adanya tindakan yang lebih baik untuk meningkatkan kemampuan berhittung awal anak
 yang ada di PAUD Renggali Bekasi Timur.
 a. Deskripsi Data Siklus I
 Tahapan - Tahapan yang dilakukan pada siklus I adalah sebagai berikut:
 1) Perencanaan Tindakan
 Hasil observasi Pra-Penelitian, Peneliti menyusun perencanaan untuk
 pelaksanaan penelitian tindakan dengan menggunakan Alat permainan puzzle yang
 dibuat oleh peneliti yang belum ada di TK maupun di PAUD-PAUD karena puzlle ini
 peneliti buat dengan bahan planel. Alasan alat permainan puzzle planel yang di buat
 peneliti, alat permainan puzzle ini tidak berbahaya karena lentur bagi anak usia dini.
 selain itu untuk menghittung secara kongkrit peneliti selain menggunakan Alat
 permainan puzzle palanel juga menghitungnya di bantu dengan stik es krim agar anak
 bisa menghitug secara kongkrit dalam proses pembelajaran khususnya berhitung awal
 anak. Penyusunan rencana pembelajaran berhitung awal anak dengan menggunakan alat
 permainan puzzle planel, stik es krim dan kancing baju yang dapat ditempel di planel.
 a) Persiapan media pembelajaran berupa alat permainan puzzle Planel, stik es krim dan
 kancing baju yg dapat ditempel di planel.
 b) Persiapan kegiatan yang akan dilaksanakan oleh anak meliputi: Menyebutkan urutan
 bilangan 1-10 dengan menggunakan media stik es krim. semua anak di beri stik es
 krim oleh guru sebanyak 10 stik es krim lalu guru mengajak anak menghitung stik es
 krim bersama-sama setelah dihitung stik es krim oleh masing-masing anak guru
 meminta anak bergantian kedepan untuk memasang angka yang ada di alat permainan
 puzzle planel lalu anak diminta untuk menunjukan lambang bilangan 1-10 kemudian
 guru menyanyikan lagu tentang angka dari nol sampai dengan sepuluh. contoh
 nyanyian angka tersebut:
 Ini nol (0) ini satu (1) ini dua (2) ini tiga (3) ini empat (4) ini lima (5) ini enam (6) ini
 tujuh (7) itu delapan (8) itu sembilan (9) itu spuluh (10) nama angka.
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 c) Membuat langkah langkah yang akan dilakukan dalam melaksanakan tindakan. Guru
 membawa semua media yang akan dibutuhkan dalam pelaksanaan pembelajaran lalu
 mengamati kemampuan anak dalam berhitung awal dengan media yang telah
 disediakan oleh guru antara lain media stik es krim dan media alat permainan puzzle
 dan dilengkapi dengan media alat permainan puzzle dengan berbagai bentuk antara
 lain bentuk orang, binatang, kendaraan, buah dan sebagainya agar anak lebih tertarik
 dalam belajar berhitung awal.
 d) Melakukan komitmen dengan guru. peneliti hanya sebagai pencetus ide tidak terlibat
 langsung dalam pembelajaran. Proses pembelajaran dilkukan oleh guru inti dan guru
 bantu.
 e) Melakukan diskusi dengan guru mengenai pelaksanaan pembelajaran yang akan
 dilakukan oleh guru dengan menggunakan alat permainan puzzle planel yang telah
 dibuat oleh peneliti.
 Peningkatan kemampuan berhitug awal untuk anak usia 4-5 tahun difokuskan
 pada kegiatan-kegiatan: Mengenal angka 1-10, membilang banyak benda 1-10,
 mengoperasikan angka 1-10 korespondensi satu-satu. Adapun tabel fokus peningkatan
 kemampuan berhitung awal untuk anak usia 4-5 tahun adalah sebagai berikut:
 Tabel 4
 Fokus Peningkatan Kemampuan Berhitung Awal anak
 No Dimensi Indikator
 1 Mengenal angka 1.1 Menyebutkan lambang bilangan 1-1 dengan alat
 permainan puzzle angka
 1.2 Menunjukan lambang bilangan 1-10
 2 Membilang
 banyak benda 1-
 10
 2.1 Menghitung kancing baju yang direkatkan di media
 planel baju
 2.2 Menyebutkan jumlah kancing baju yang di rekatkan
 di media planel
 2.3 Mengenali bilangan dan Lambang bilangan
 3 Mengoperasikan
 angka 1-10
 3.1 Mengenal penambahan pada media alat permainan
 puzzle yang tersedia
 3.2 menyebutkan hasil pengurangan pada potongan alat
 permainan puzzle yang hilang (yang dipasang dan
 dibongkar))
 4 Korespondesi
 satu-sattu
 4.1 Mencocokan benda dengan lambing bilangan
 (kancing yang dipasang dicocokan dengan media
 angka yang ada di alat permainan puzzle angka)
 4.2 Mengetahui konsep banyak dan sedikit dengan
 melihat gambar yang ada di media alat permainan
 puzzle
 4.3 Mengetahui urutan peringkat benda dalam kelompok
 (dari alat permainan puzzle angka diurutkan sesuai
 dengan peringkat)
 Pelaksanaan kegiatan pembelajaran dijadwalkan dan disusun berdasarkan
 kesepakatan dengan kolaborator. Pelaksanaan kegiatan siklus I terdiri dari sembilan kali
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 pertemuan dengan kegitan yang sudah direncanakan pada setiap pertemuannya. adapun
 jadwal pelaksanaan pada siklus I adalah sebagai berikut;
 Tabel 5
 Jadwal Pelaksanaan Tindakan Siklus I
 No Hari/Tanggal
 pelaksanaan
 Dimensi dan Indikator Catatan
 Lapangan
 1 Senin
 5 Pebruari 2018
 Mengenal angka
 ❖ Menyebutkan secara lisan urutan angka
 1-10 dengan mengunakan stik es krim
 dan alat permainan puzzle angka
 CL.1
 2 Rabu
 7 Pebruari 2018
 ❖ Menunjuk lambang bilangan 1-10 secara
 urut
 CL.2
 3 Jumat
 12 Pebruari
 2018
 Membilang banyak benda 1-10
 ❖ Menghitung kancing baju yang
 direkatkan di media planel baju
 CL.3
 4 Senin
 14 Pebruari 2018
 ❖ Menyebutkan jumlah kancing baju
 yang di rekatkan di media planel
 CL 4
 5 Rabu
 19 Pebruari 2018
 Mengoperasikan angka
 ❖ Mengenal penambahan dengan gambar
 alat permainan puzzle yang tersedia
 CL.5
 6 Senin
 21 Pebruari 2018
 ❖ menyebutkan hasil penambahan dan
 pengurangan sampai dengan 10 dengan
 media alat permainan puzzle dan stik es
 krim
 CL.-6
 7 Rabu
 26Pebruari 2018
 ❖ Menyebut bilangan pada stik es krim dan
 potongan alat permainan puzzle
 kemudian menempel angkanya dengan
 alat permainan puzzle angka yg telah
 tersedia
 CL.7
 8 Senin
 26 Pebruari 2018
 Koresponden satu satu
 ❖ Mencocokan benda dengan lambang
 bilangan
 CL.8
 9 Rabu
 28 pebruari 2018
 ❖ Menghitung gambar yang ada di alat
 permainan puzzle yang lebih banyak dan
 yang lebih sedikit
 CL.9
 4. Pelaksanaan Tindakan dan Pengamatan
 Dalam Pelaksanaan tindakan ini Peneliti sebagai pengamat. Guru kelas dan
 guru bantu yang melaksanakan kegiatan pembelajaran dalam ruangan kelas.
 pelaksanaan dilaksanakan selama 90 menit. Tindakan siklus ke I yang diberikan kepada
 anak PAUD Renggali adalah sebagai berikut:
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 Tabel 6
 Tindakan Siklus Ke I
 No Hari/Tanggal Pertemuan Kegiatan
 1 Senin
 5 Pebruari
 2018
 I • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain stik es
 kkrim
 • Guru memberikan contoh kegiatan cara
 menghitung mengunakan stik es krim (Stik es krim
 di simpan di sebelah kanan lalu pindahkan satu
 persatu ke sebelah kiri sambil di hittung 1-10)
 • Guru bersama anak melakukan keggiatan
 menghitung stik es krim
 • Guru meminta anak Menyebutkan secara lisan
 urutan angka 1-10
 • Kegiatan Penutup
 2 Rabu
 7 Pebruari
 2018
 II • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain
 memasang alat permainan puzzle
 • Guru memberikan contoh kegiatan cara memasang
 alat permainan puzzle angka (alat permainan
 puzzle dibongkar lalu dipasang sesuai dengan
 urutan angka)
 • Guru menugaskan anak ke depan satu persatu
 memasang alat permainan puzzle angka .lalu
 menunjukan lambang bilangan secara urut
 • Kegiatan Penutup
 3 Senin
 12 Pebruari
 2018
 III • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain alat
 permainan puzzle
 • Guru memberikan contoh kegiatan cara
 menghitung mengunakan kancing (kancing di
 pasang dimedia puzz;e baju lalu hittung 1-10)
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 No Hari/Tanggal Pertemuan Kegiatan
 • Guru bersama anak melakukan kegiatan
 menghitung kancing baju yang dipasang di media
 • Guru menunjuk lambang bilangan secara acak
 • Kegiatan penutup
 4 Rabu
 12 pebruari
 2018
 IV • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain alat
 permainan puzzle
 • Guru memberikan contoh kegiatan cara
 merekatkan kancing baju yg di tempel di planel
 • Guru bersama anak melakukan kegiatan
 menyebutkan jumlah kancing baju.
 • Guru mengajak anak menghitung kancing baju yg
 sudah direkatkan di planel.
 • Kegiatan penutup
 5 Senin
 19 pebruari
 2018
 V • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain alat
 permainan puzzle
 • Guru memberikan contoh kegiatan cara
 menghitung potongan alat permainan puzzle
 • Guru bersama anak melakukan kegiatan
 membongkar alat permainan puzzle dan
 menghitung jumlah potongan alat permainan
 puzzle anak ditugaskan membilang potongan alat
 permainan puzzle dan memperkanalkan cara
 penambahan.
 • Guru menugaskan anak kedepan memasang alat
 permainan puzzle angka sesuai dengan potongan
 dengan hitungannya masing-masing yang sudah
 dihitung di media alat permainan puzzle.
 • Kegiatan penutup
 6 Rabu
 21 Pebruari
 2018
 VI • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
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 No Hari/Tanggal Pertemuan Kegiatan
 • Guru memberikan aturan dalam bermain alat
 permainan puzzle
 • Guru memberikan contoh kegiatan cara menambah
 dan mengurang dengan menggunakan stik es krim.
 • Guru bersama anak melakukan kegiatan
 menghitung yang ada di alat permainan puzzle
 peraga
 • Guru menugaskan anak kedepan menghitung dan
 menempel angka
 • Kegiatan penutup
 7 Senin
 26 pebruari
 2018
 VII • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain alat
 permainan puzzle
 • Guru memberikan contoh kegiatan cara
 menghitung potongan alat permainan puzzle
 • Guru bersama anak melakukan kegiatan
 menghitung jumlah potongan alat permainan
 puzzle kemudian di perkenalkan ankanya sesuai
 dengan jumlah potongan alat permainan puzzle
 Guru menugaskan anak kedepan memasang angka
 di alat permainan puzzle sesuai dengan potongan
 alat permainan puzzle masing-masing anak
 • Kegiatan penutup
 8 Rabu,
 28 Pebruari
 2018
 VIII • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain alat
 permainan puzzle
 • Guru memberikan contoh cara meencocokan
 benda dengan lambang bilangan
 • Guru memberi arahan kepada anak ra mencocokan
 benda yang ada di alat permainan puzzle dengan
 alat permainan puzzle angka.
 • Guru bersama anak melakukan mencocokan benda
 dg angka yg ada di alat permainan puzzle.
 • Kegiatan penutup
 9 Senin,
 5 maret 2018
 IX • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
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 No Hari/Tanggal Pertemuan Kegiatan
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain alat
 permainan puzzle
 • Guru bersama anak melakukan kegiatan
 menghitung potongan alat permainan puzzle.
 • Guru menjelaskan hitungan potongan alat
 permainan puzzle yang lebih banyak dan yang
 lebih sedikit
 • Guru menugaskan anak membedakan mana
 potongan alat permainan puzzle yang lebih banyak
 dan potongan alat permainan puzzle yang lebih
 sedikit.
 • Kegiatan penutup
 Dari Instrumen pemanatau tindakan yang dilakukan peneliti dan kolaborator diamati
 hasil pemantau tindakan yang dilakukan dan dilihat dari aktifitas anak sebagai berikut:
 Tabel 7
 Instrumen Pemantau Tindakan
 No Aktifitas
 yang diamati
 Data dari pengamatan
 1 Aktivitas
 Peneliti • Peneliti menyediakan media yang akan dilakukan pada saat itu
 • Peneliti memberikan contoh kegiatan yang akan dilakukan
 dengan media alat permainan puzzle, stik es krim dan kancing
 baju yang bisa ditempel di papan planel
 • Peneliti memberikan reward bagi anak yang dapat
 melaksanakan pembelajaran dalam bermain alat permainan
 puzzle.
 2 Aktivitas
 Guru • Membuka pelajaran dan mengkondisikan kelas sekaligus
 memotivasi anak untuk dapat mengikuti pelajaran yang akan
 berlangsung.
 • Menjelaskan tema serta kegiatan-kegiatan yang akan dilakukan
 • Memberikan contoh kegiatan
 • Membimbing anak dalam pembelajaran dan permainan alat
 permainan puzzle
 • Melakukan tanya jawab dengan anak
 • Memberikan pujian dan reward bagi anak
 • Megevaluasi pembelajaran
 • Menutup pembelajaran (penutup)
 3 Aktivitas
 Anak • Anak duduk di kursinya masing-masing tempat duduk
 disesuikan keadaan, terkadang dibentuk seperti leter "U"atau
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 No Aktifitas
 yang diamati
 Data dari pengamatan
 secara klasikal dimaksud supaya anak tidak bosan dalam
 pembelajaran.
 • Anak mendengarkan penjelasan guru tentang aturan bermain
 alat permainan puzzle yang akan diterapkan dalam
 pembelajaran berhitung awal.
 • Anak menyimak setiap yang di sampaikan guru
 • Anak mencoba bermain alat permainan puzzle angka, stik es
 krim dan kancing baju yang akan di tempelkan di papan planel
 • Anak menjawab pertanyaan guru dan menanggapinya
 • anak bertanya sesuai dengan ungkapan hatinya masing-masing
 mengenai bermain alat permainan puzzle
 Di pertemuan siklus I, ini peneliti dan kolaborator pemantau tindakan yang
 dilaksanakan. pada umumnya hasil pengamatan dan aktivitas bermain alat permainan
 puzzle, stik es krim dan kancing baju yang bisa di tempel di papan planel yang telah
 dilaksanakan berjalan baik dan lancar dan sesuai dengan apa yang sudah direncanakan
 dalam pembelajaran berhitung awal anak.
 Kemampuan berhitung awal anak dengan menggunakan alat permainan puzzle
 terlihat meningkat dari pra-tindakan sampai ke siklus I. kemampuan berhitung anak pada
 pra penelitian hanya mencapai 44.63% meningkat menjadi 76.46% pada siklus I dengan
 rata-rata persentase peningkatan kemampuan anak adalah 31.83% setelah diberikan
 tindakan dengan menggunakan media alat permainan puzzle, stik es krim dan kancing baju
 yang bisa di tempel di papan planel. data presentase kemampuan berhitung awal anak
 dengan menggunkan media alat permainan puzzle pada pra tindakan dan siklus I adalah
 sebagai berikut:
 Tabel 8
 Data kemampuan Berhitung Awal Anak Usia 4-5 Tahun di
 PAUD Renggali pada Siklus I
 Subjek Skor Pra
 Tindakan
 (%) Skor
 Siklus I
 (%) Poin
 Kenaikan
 Kenaikan
 1 ASY 40 50 68 85 28 35
 2 ELT 42 52.5 70 87.5 28 35
 3 GFR 43 53.75 70 87.5 27 33.75
 4 GBN 32 40 60 75 28 35
 5 JYD 36 45 61 76.25 25 31.25
 6 KNZ 28 35 54 67.5 26 32.5
 7 KYN 32 40 60 75 28 35
 8 CHK 33 41.25 58 72.5 25 31.25
 9 NWD 48 60 75 93.75 27 33.75
 10 NRH 28 35 47 58.75 19 23.75
 11 QNSY 35 43.75 58 72.5 23 28.75
 12 RSY 28 35 49 61.25 21 26.25
 13 RKS 23 28.75 46 57.5 23 28.75
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 14 RYN 46 57.5 72 90.0 26 32.5
 15 RYM 42 52.5 70 87.5 28 35
 Σ 536 44.66 918 76.5 382 31.83 %
 Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa kemampuan berhitung anak dengan
 menggunakan media alat permainan puzzle menunjukan peningkatan skor total semua
 anak sebelum dilakukan tindakan berjumlah 536 dengan rata-rata total perentase skor
 kemampuan adalah 44.66% tetapi setelah dilakukan tindakan pada siklus I, skor total
 kemampuan anak menjadi 918 dengan rata-rata persentase kemampuan anak adalah
 76.5% kenaikan skor dari sebelum tindakan sampai siklus I mencapai 382 dengan rata-
 rata peningkatannya adalah 31.83% dari sebelum dilaksanakan tindakan siklus I .Berikut
 ini tabel tersebut digambarkan dalam histogram :
 Gambar 2
 Histogram Perbandingan kemampuan Berhitung awal Anak
 Pada Pra Tindakan dan Siklus I
 Berdasarkan dalam histogram tersebut menunjukan bahwa kemampuan anak
 dalam berhitung awal setelah dilkukan perlakuan tindakan mengalami peningkatan Hal
 tersebut dapat dilihat dari presentae terendah diperoleh anak sebelum perlakuan tindakan
 adalah 28.75% brikutnya presentase tersebut meningkat menjadi 57.5% setelah
 diadakannya tindakan siklus I, sedangkan persentae tertinggi yang diperoeh anak sebelum
 tindakan 60% meningkat menjadi 93.75% setelah didakan tindakan siklus I secara
 keseluruhan presentase anak meningkat dari pra-tindakan sampai setelah diadakannya
 tindakan Siklus I.
 Berdasarkan tabel histogram, peneliti ber asumsi bahwa ketercapaian indikator
 kemampuan berhitung awal anak belum optimal,disebabkan beberapa anak masih belum
 memilki percaya diri dalam hal menjawab pertanyaan guru dan masih ada yang ditunggu
 sama orang tuanya sehingga belum terlihat mandiri dan percaya diri sehingga anak masih
 perlu di stimulasi untuk melatih kemampuannya dalam melakuan kegiatan- kegiatan yang
 diarahkan ole guru. Berikutnya peneliti dan kolaborator merancang kembali kegiatan-
 kegiatan yang lebih diminati anak dengan menggunakan media alat permainan puzzle angka
 dan dikombinasi dengan media planel yang dapat di bongkar pasang. pada tahapan
 rancangan ini peneliti berharap anak akan lebih lebih antusias dan lebih semangat dalam
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 pelaksanaan berhitung yang diarahkan oleh guru. Peneliti dan kolaborator memberikan
 motivasi terhadap anak agar anak lebih aktif dan lebih antusias dalam melakukan kegiatan
 dengan mandiri. walaupun telah mencapai peningkatan pada siklus I sebesar 31.83%.
 Namun kenaikan tersebut belum dapat dikatakan signifikan. apabila kemampuan berhitung
 dengan menggunakan alat permainan puzzle mengalami peningkatan pada siklus
 selanjutnya maka peningkatan baru dapat dikatakan signifikan. Berdasarkan hal tersebut,
 peneliti dan kolaborator memtuskan untuk melanjutkan pemberian tindakan pada siklus II
 agar mendapatkan hasil yang lebih optimal pada peningkatan kemampuan berhitung awal
 anak dengan menggunakan alat permainan puzzle.
 b. Deskripsi Data Siklus II
 Setelah peneliti melakukan merefleksi pada siklus I kemudian peneliti dan
 kolaborator melanjutkan tindakan pada siklus berikutnya. Tindakan yang akan dilakukan
 pada siklus II rencana akan dilaksanakan 5 Kali pertemuan dengan tahapan-tahapan yang
 akan dilaksanakan disesuaikan dengan keadaan. Tahapan yang akan dilaksanakan adalah
 sebagai berikut:
 a. Peneliti menyusun perencanaan pembelajaran berkaitan dengan pelaksanaan
 tindakan pada siklus II. Pada tahapan perencanaan ini peneliti menyusun progran
 pembelajaran, mengalokasikan waktu, mendiskusikan fokus pelaksanaan serta
 mempersiapkan media alat permainan puzzle yang di kombinasikan dengan media
 planel agar anak lebih antusias dalam pembelajaran berhitung yang dapat digunakan
 dalam peningkatan kemampuan berhitung anak PAUD Renggali.
 Adapun jadwal pelaksanaan siklus II sebagai berikut:
 Tabel 9
 Jadwal pelaksanaan tindakan Siklus II
 No Dimensi dan Indikator Hari/Tanggal
 Pelaksanaan
 Catatan
 Laporan
 1 Mengenal angka
 • Menyebutkan secara lisan urutan angka 1-10
 dengan mengunakan alat permainan puzzle
 angka
 Senin
 5 maret 2018
 CL -10
 2 Mebilang benda
 • Menunjuk lambang bilangan 1-10 secara urut
 Rabu
 7 Maret 2018
 CL 11
 3 Mengoperasikan angka
 • Menghittung benda sesuai dengan yang ada di
 alat permainan puzzle
 Senin
 12 Maret 2018
 CL-12
 4 Korespondensi satu-satu
 • Membilang kelompok benda 1-10 dengan urut
 dan menyebutkan jumlahnya
 Rabu
 14 Maret 2018
 CL-13
 5 • Menyebutkan hasil penjumlahan dan
 pengurangan sampai dengan 10 dengan media
 alat permainan puzzle angka dan stik es krim
 Senin
 19 Maret 2018
 CL-14
 b. Tindakan dan pengamatan Siklus II
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 Peneliti bersama kolaborator pada tahapan ini melaksanakan tindakan guna
 meningkatkan kemampuan berhitung awal anak PAUD Renggali dengan kegiatan
 pembelajaran di ruangan kelas dengan alokasi waktu 90 Menit. Adapun deskrifsi
 pelaksanaan tindakan sebagai berikut:
 Tabel 10
 Tindakan Siklus II
 No Hari/tanggal Pertemuan Kegiatan
 1 Senin
 5 Maret 2018
 I • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain stik es
 kkrim
 • Guru menyebutkan bilangan angka 1-10 secar lisan
 • Guru bersama anak menyebutkan lambang bilangan
 1-10
 • anak satu persatu menyebutkan anka 1-10
 • kegitan penutup
 2 Rabu
 7 Maret 2018
 II • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain memasang
 alat permainan puzzle
 • Guru memberi contoh dalam mengelompokan benda
 • Guru menugaskan anak mengelompokan benda
 • Guru meminta anak mencari angka yang sesuai
 dengan kancing baju yang sudah di pasang di planel
 • Kegiatan Penutup
 3 Senin
 12 Maret
 2018
 III • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain alat
 permainan puzzle
 • Guru memberikan contoh kegiatan cara menghitung
 gambar yang ada di alat permainan puzzle taman
 (orangnya ada berapa, pohonnya ada berapa,dll)
 • Guru bersama anak melakukan kegiatan menghitung
 benda yang ada di alat permainan puzzle taman)
 • Kegiatan penutup
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 No Hari/tanggal Pertemuan Kegiatan
 4 Rabu
 14 Maret
 2018
 IV • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain alat
 permainan puzzle
 • Guru memberikan contoh kegiatan cara
 mengelompokan benda mengunakan alat permainan
 puzzle
 • Guru bersama anak melakukan kegiatan
 mengelompokan benda yang ada dimedia alat
 permainan puzzle.
 • Guru mengajak anak menghitung benda yang ada
 di alat permainan puzzle
 • Kegiatan penutup
 5 Senin
 19 Maret
 2018
 V • Guru mempersiapkan apa yang akan dilaksanakan
 dihari itu
 • Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan
 • Guru menjelaskan Tema yang akan berlangsung di
 hari itu.
 • Guru memberikan aturan dalam bermain alat
 permainan puzzle
 • Guru memberikan contoh kegiatan cara menghitung
 penambahan dan pengurangan dengan media alat
 permainan puzzle
 • Guru bersama anak melakukan kegiatan
 membongkar alat permainan puzzle lalu alat
 permainan puzzle tersebut ditambahkan ddan di
 kurang.
 • Guru menugaskan anak kedepan menghitung
 penambahandan pengurangan dengan edia alat
 permainan puzzle
 • Kegiatan penutup.
 Dari instrumen pemanatau tindakan yang dilakukan peneliti dan kolaborator
 diamati hasil pemantau tindakan yang dilakukan dan dilihat dari aktifitas anak sebagai
 berikut:
 Tabel 11
 Hasil Observasi Instrumen Pemantau Tindakan
 No Aktifitas yang
 diamati
 Data dari pengamatan
 1 Aktivitas
 Peneliti • Peneliti menyediakan media yang akan dilakukan pada saat
 itu
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 No Aktifitas yang
 diamati
 Data dari pengamatan
 • Peneliti memberikan contoh kegiatan yang akan dilakukan
 dengan media alat permainan puzzle, stik es krim dan kancing
 baju yang bisa ditempel di papan planel
 • Peneliti memberikan reward bagi anak yang dapat
 melaksanakan pembelajaran dalam bermain alat permainan
 puzzle.
 2 Aktivitas Guru • Membuka pelajaran dan mengkondisikan kalas sekaligus
 memotivasi anak untuk dapat mengikuti pelajaran yang akan
 berlangsung.
 • Menjelaskan tema serta kegiatan-kegiatan yang akan
 dilakukan
 • Memberikan contoh kegiatan
 • Membimbing anak dalam pembelajaran dan permainan alat
 permainan puzzle
 • Melakukan tanya jawab dengan anak
 • Memberikan pujian dan reward bagi anak
 • Megevaluasi pembelajaran
 • Menutup pembelajaran ( penutup)
 3 Aktivitas Anak • Anak duduk di kursinya masing-masing tempat duduk
 disesuikan keadaan, terkadang dibentuk seperti leter "U"atau
 secara klasikal dimaksud supaya anak tidak bosan dalam
 pembelajaran.
 • Anak mendengarkan penjelasan guru tentang aturan bermain
 alat permainan puzzle yang akan diterapkan dalam
 pembelajaran berhitung awal.
 • Anak menyimak setiap yang di sampaikan guru
 • Anak mencoba bermain alat permainan puzzle angka, stik es
 krim dan kancing baju yang akan di tempelkan di papan
 planel
 • Anak menjawab pertanyaan guru dan menanggapinya
 • anak bertanya sesuai dengan ungkapan hatinya masing-
 masing mengenai bermain alat permainan puzzle
 Berdasarkan hasil pengamatan kegiatan yang telah berlangsung peneliti
 berasumsi perlakuan tindakan di siklus II lebih baik dari pada siklus sebelumnya. Pada
 pertemuan awal sampai dengan pertemuan ke lima kegiatan menggunakn media alat
 permainan puzzle dan di kombinasi dengan stik es krim dan kancing baju yang dapat di
 tempel di planel dapat dikatakan berhasil sesuai dengan rencana . Terdapat pengaruh
 positif ketika anak melakukan kegiatan terlihat semangat dan antusias dalam bermain
 seraya belajar dengan menggunakan media alat permainan puzzle.
 Berdasarkan dari data siklus I dan siklus II kemampuan berhitung awal anak
 mengalami peningkatan pada setiap indikator hal ini dapat dilhat pada persenate yang
 dicapai anak yaitu rat-rata kemampuaaan anak mencapai 90% sedangkan pada siklus I
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 hanya mencpai 77% peningkatan yang terus menerus ini dapat dikatakan signifikan
 dalam penelitian ini.
 Data kemampuan Berhitung awal anak pada Pra-tindaka, siklus I dan siklus II
 sebagai berikut:
 Tabel 12
 Data Kemampuan Berhitung Anak dengan Menggunakan Alat permainan puzzle
 dari Pra-Tindakan,Siklus I dan Siklus II
 Subjek Pra-tindakan Siklus I Siklus II
 No Nama Skor (%) Skor (%) Skor (%)
 1 ASY 40 50 68 85 78 97.5
 2 ELT 42 52.5 70 87.5 78 97.5
 3 GFR 43 53.75 70 87.5 79 98.75
 4 GBN 32 40 60 75 75 93.75
 5 JYD 36 45 61 76.25 77 96.25
 6 KNZ 28 35 54 67.5 67 83.75
 7 KYN 32 40 60 75 77 96.25
 8 CHK 33 41.25 58 72.5 68 85
 9 NWD 48 60 75 93.75 80 100
 10 NRH 28 35 47 58.75 60 75
 11 QNSY 35 43.75 58 72.5 70 87.5
 12 RSY 28 35 49 61.25 62 77.5
 13 RKS 23 28.75 46 57.5 55 68.75
 14 RYN 46 57.5 72 90.0 78 97.5
 15 RYM 42 52.5 70 87.5 78 97,5
 536 44.66 918 76.5 1082 90,16
 Berdasarka tabel di atas menunjukan kemampuan berhitung awal anak usia 4-
 5 tahun dengan menggunakan alat permainan puzzle dari sebelum tindakan sampai
 kepada siklus II meningkat dengan baik terlihat pada skor total semua anak sebelum
 dilakuakn tindakan yaitu 536 dengan rata-rata kemampuan anak dalam berhitung dengan
 menggunakan alat permainan puzzle adalah 44,66% berikutnya setelah dilakukan
 tindakan pada siklus I kemampuan anak meningkat menjadi 918 dengan rata-rata
 kemampuan berhitung 76.5% dan skor tersebut masih ada peningkatan pada saat
 dilakukan tindakan siklus II yaitu skor menjadi 1082 dengan rata-rata kemampuan 90,16
 % Dapat dikatakan indiktaor kemampuan berhitung pada tahap berkembang dan
 konsisten dalam tahap perkembangann anak.
 Berdasarkan data tersebut peneliti memutuskan untuk tidak melanjutkan
 kesiklus berikutnya dari hasil pemantauan peneliti berasumsi bahwa penelitian ini sudah
 signifikan dan penelitian ini cukup memberikan perlakuan tindakan sampai siklus II.
 Hasil Penelitian
 Selama pelaksanaan tindakan peneliti mengobservasi hasil tindakan.
 Pelaksanaan tindakan sangat diperlukan menganalisis data secara kualitatif dan
 kuantitatif. Observasi yang dilakukan dengan menggunakan Instrumen observasi,
 https://doi.org/10.36670/alamin.v2i02.20

Page 25
						

418
 Al Amin: Jurnal Kajian Ilmu dan Budaya Islam
 Vol. 3, No. 2, 2020
 doi.org/10.36670/alamin.v2i02.20
 P-ISSN: 2088-7981
 E-ISSN: 2685-1148
 pedoman observasi yang didalamnya berisikan indikator. pengamatan proses
 pembelajaran, wawancara, catatan lapangan dan dokumentasi dan kegiatan
 pembelaajaran.
 Kegiatan pembelajaran mengguanakan media alat permainan puzzle pada siklus
 I dan siklus II sudah sesuai dengan perencanaan. sebelum pelaksanaan tindakan
 pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan guru sebatas menghapal hitungan, menulis di
 buku sehingga terlihat anak kurang semangat dalam belajar.
 Responden 1 sebesar 47.5%, responden 2 sebesar 45%, responden 3 sebesar
 45%, responden 4 sebesar 53.75%, responden 5 sebesar 51.25%, responden 6 sebesar
 48.75%, responden 7 sebesar 24.25%, responden 8 sebesar 48.75%, responden 9 sebesar
 6.25%, responden 10 sebesar 16.25%, responden 11 sebesar 15%. responden 12 sebesar
 16.25%, responden 13 sebesar 11.25% responden 14 sebesar 7.5%, responden 15
 sebesar 10%.
 Berdasarkan catatan diatas tersebut menunjukan kenaikan persentase tertinggi ada
 pada responden 4 sedangkan kenaikan terendah pada responden 9. Responden 4 mengalami
 peningkatan yang cukup pesat pada setiap tindakan.responden 4 dalam belajar seraya
 bermain dengan menggunakan alat permainan puzzle sudah berkembang sangat baik,
 sedangkan peningkatan terendah terdapat pada responden 9.
 Semua anak sudah ada peningkatan dalam berhitung awal dan sudah terlihat ada
 peningkatan keberhasilan berhitung mealui bermain alat permainan puzzle. kemampuan
 berhitung awal anak rata-rata mengalami peningkatan dalam berhitung sebesar 44.66 % Hal
 ini terlihat dari kemampua anak selama pelaksanaan tindakan. Secara kuantitatif
 kemampuan berhitung anak melui bermain alat permainan puzzle semakin meningkat
 pada setiap siklusnya dan dapat dilhat pada garafik berikut :
 Gambar 3
 Histogram Peningkatan kemampuan Berhitung Awal Anak
 dengan menggunakan Alat permainan puzzle dari Pra-tindakan sampai pada siklus II
 Berdasarkan Histogram di atas terlihat ada peningkatan dari pra- tindakan
 hingga ke siklus I maupun siklus II. Pra-tindakan ditunjukan oleh batang yang berwarna
 biru sedangkan tindakan siklus I ditunjukan oleh batang yang berwarna merah dan
 tindakan siklus II ditunjukan oleh batang yang berwarna hijau terlhat jelas bahwa batang
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 yang berwarna hijau lebihh tiggi dari pada batang yang berwarna merah dan batang
 berwarna merah lebih tinngi dari batang yang berwarna biru, ini menunjukan bahwa
 kemampuan berhitung awal anak melalui bermain alat permainan puzzle secara
 signifikan menunjukan adanya peningkatan dalam kemampuan berhitung anak.
 E. KESIMPULAN
 Berdasarkan hasil analisis data dapat disimpulkan sebagai berikut:
 1. Hasil penelitian diperoleh terdapat pengaruh alat permainan puzzle planel dalam
 meningkatkan berhitung awal anak usia 4-5 tahun di PAUD Renggali yang di
 laksanakan dalam siklus I dan Siklus II.
 2. Peneliti menyimpulkan berdasarkan hasil pengolahan data dan evaluasi yang telah di
 laksanakan setiap akhir siklus bahwa telah terjadi peningkatan kemampuan berhitung
 awal anak dengan menggunakan media alat permainan puzzle planel yang diterapkan
 dengan cara bermain seraya belajar dan belajar seraya bermain, sebelum diberikan
 tindakan sampai pada siklus I dan Siklus II. Data kuantitatif telah menunjukan
 peningkatan skor kemampuan berhitung dari kondisi sebelum penelitian sampai
 kepada skor setelah diadakannya tidakan siklus I dan siklus II. Pada permulaan
 penelitian skor responden terendah diperoleh anak adalah 23 dengan persentase
 kemampuan 28,75% sedangkan skor responden tertinggi adalah 48 dengan persentase
 kemampuan 60%. skor tersebut meningkat setelah diadakan tindakan ke I dengan
 skor terendah dengan responden yang sama adalah 46 dengan persentase 57,5%
 sedangkan tertinggi dengan responden yang sama adalah 75 dengan persentase
 93,75% sedangkan pada tindakan ke II dengan responden yang sama skor terendah
 55 dengan persentase 68,75% dan skor tertinggi adalah 80 dengan persentase 100%.
 Adapun skor perolehan anak sebelum tindakan berjumlah 536 meningkat setelah
 siklus I menjadi 918 dan meningkat lagi setelah siklus II mencapai 1082. Persentase
 rata-rata kemampuan anak sebelum tindakan berjumlah 44,66% meningkat 31,83%
 sehingga kemampuan berhitung anak menjadi 76,5% setelah tindakan silkus I
 kemudian terjadi lagi peningkatan pada siklus II sebanyak 17,42% sehingga
 presentase rata- rata kemampuan anak mencapai 90,16 % kenaikan poin kemamuan
 berhitung awal anak dari pra tidakan sampai tindakan siklus II berjumlah 49,25%.
 Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan pembelajaran dengan
 menngunakan alat permainan puzzle planel dapat meningkatkan kemampuan
 berhitung awal anak usia 4-5 tahun.
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