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BAB II

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS TINDAKAN

A. Kajian pustaka

1. Kemampuan Berhitung
Menurut Hasan Alwi (2003:140) berpendapat bahwa berhitung berasal dari kata hitung yang mempunyai makna keadaan, setelah mendapat awalan ber- akan berubah menjadi makna yang menunjukkan suatu kegiatan menghitung (menjumlah, mengurangi, membagi, mengalikan dan sebagainya), sementara itu menurut ahli lain, Aritmetika yakni semua hal. Menurut Raodatul Janna (2011:32) tentang penambahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Aritmetika merupakan cabang matematika yang paling sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari, bahkan oleh orang yang tidak suka matematika. 
Departemen Pendidikan Nasional (2007:1) menjelaskan bahwa berhitung merupakan bagian dari matematika, diperlukan untuk menumbuhkan kembangkan kemampuan berhitung yang sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari, terutama konsep bilangan yang juga merupakan dasar dari kemampuan matematika maupun kesiapan untuk mengikuti pendidikan dasar. Sedangkan menurut Sriningsih (2008) mengungkapkan bahwa kegiatan berhitung untuk anak usia dini disebut juga sebagai kegiatan menyebutkan urutan bilangan atau membilang buta. Anak menyebutkan urutan bilangan tanpa menghubungkan dengan benda-benda kongkrit. Pada usia empat tahun mereka dapat menyebutkan urutan bilangan sampai sepuluh, sedangkan usia lima atau enam tahun dapat menyebutkan sampai seratus. Lajut menjelaskan Sriningsih (2008:80) bahwa kegiatan menyebutkan bilangan ini dapat dilakukan dengan kegiatan melakukan permainan bilangan. Pada permainan ini anak diharapkan mampu mengenal dan memahami konsep  bilangan, transisi dan lambang bilangan sesuai dengan jumlah benda-benda, pengenalan bentuk lambang dan dapat mencocokkan sesuai dengan lambang bilangan.
Kegiatan berhitung di Taman Kanak-Kanak berkaitan erat dengan pengenalan konsep bilangan sesuai kegiatan awal dalam pembelajaran matematika. Berhitung merupakan dasar bagi anak usia Taman Kanak-Kanak mengenal angka dan mengenal tata cara berhitung.
2. Bermain Angka

a. Pengertian Bermain

Menurut Muafiroh (2008 : xvi) bermain merupakan inti dari program pengembangan anak usia dini yang paling tepat dan memiliki cara yang sesuai dengan diri merka untuk menjadi lebih cerdas dari hari kehari. Dan bermain menurut Siswanto (2008:12) adalah bermain berkaitan dengan peristiwa, situasi, dan aksi karena bermain mengacu kepada aktifitas seperti berlaku pura-pura dengan benda, sosiodrama, dan permainan yang beraturan. Bermain selalu menimbulkan rasa senang anak-anak sehingga mereka akan suka melakukan karena ada keinginan. Bermain merupakan cara dan jalan berpikir dan menyelesaikan masalah. Anak bermain karena membutuhkan pengalaman langsung dalam interaksi sosial agar memperoleh dasar kehidupan sosial.

Pengertian lain tentang bermain dikemukakan oleh Hildayanti (2006:4) yang menyatakan bahwa bermain merupakan kegiatan yang dilakukan secara berulang-ulang semata-mata demi kesenangan dan tidak ada tujuan atau sasaran anak yang ingin dicapainya. Jadi, khususnya pada balita, apapun yang kegiatan dilakukan, selama membuat anak senang, dapat dikatagorikan sebagai bermain. Kemudian Sudono (1995:1) merumuskan bahwa bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh anak dengan atau langkah menggunakan alat yang menghasilkan. Pengertian atau memberikan informasi, memberi kesenangan maupun pengembangan imajinasi pada anak. Selanjutnya pengurus Pusat IGTKI-PGRI (2001, modul 11:3) mengatakan bahwa bermain memberikan kesempatan kepada anak untuk saling mendekatkan diri dan berteman, juga merupakan wahana bagi perkembangan keterampilan yang berkaitan dengan kemampuan kognitif, bahan, psikososial, dan keterampilan motorik baik motorik kasar maupun motorik halus, dengan bermain anak memahami dunia di sekitarnya.

Berdasarkan uraian di atas dapat dikemukakan bahwa bermain  adalah suatu kegiatan yang melibatkan berbagai aspek pengembangan kemampuan anak yang tentunya dapat menyenangkan bagi anak, sehingga anak dapat melakukan sesuatu dengan nyaman tanpa adanya suatu tekanan sehingga ia dapat menyalurkan keinginan dan aktivitas bermain dan tanpa disadari anak akan mengenai angka untuk pertumbuhan dan perkembangan mereka selanjutnya. 

Dengan bermain anak akan merasa hidup tanpa tekanan dan mereka dapat berbuat untuk melakukan sesuatu sesuai dengan keinginannya. Misalkan, kita akan mengajarkan berhitung dari angka  1 sampai 5 kepada anak. Dalam konsep belajar, anak-anak diminta menirukan guru menghitung 1 sampai 5. Anak melakukan kegiatan tersebut oleh keharusan. Akibatnya mungkin anak melakukannya tidak seharusnya tetapi harus dengan memenuhi tuhuan atau keinginanan orang lain. Berbeda dengan konsep bermain (walaupun seharusnya sedang belajar) anak diberi pilihan yang menyenangkan.
b. Jenis – jenis bermain di Taman Kanak-kanak

Menurut Jumaria (2006 : 119-120)  jenis-jenis bermain adalah sebagai berikut  bermain dengan pengamatan, bermain bersama teman, bermain dalam kelompok, dan bermain untuk mengembangkan kemamouan kognitif.

Lebih lanjut diuraikan sebagai berikut :

1. Bermain dengan pengamatan , anak yang melakukan kegiatan bermain ini biasanya hanya berdiri di suatu tempat, mengamati sekeliling ruangan dan kadang-kadang melakukan gerakan. Anak kadang-kadang terlibat dalam aktivitas sosial secara pasif.

2. Bermain bersama teman, jenis bermain ini terjadi apabila anak bermain bersama temannya, dan terlibat dalam kegiatan sosial secara aktif. Kegiatan bermain ini telah memiliki aturan yang diikuti oleh semua anak yang ikut bermain, walaupun tidak ada yang menjadi pemimpin atau yang mengatur arah permainan secara resmi. 

3. Bermain dalam kelompok, bermain yang dilakukan secara kelompok merupakan aktivitas yang telah mempunyai organisasi atau tujuan. Contohnya, bermain sepak bola atau lompat tali, dan lain-lain. Salah seorang anak berfungsi sebagai pemimpin yang mengontrol kegiatan bermain kartu angka yang dilakukan kelompoknya. Seperti anak yang bertindak sebagai pemimpin menyebutkan angka yang dituliskan ibu guru sementara teman atau anggota kelompoknya mengambil angka dan menyusunnya secara beraturan.
c. Manfaat  bermain kartu angka bagi anak

Kegiatan bermain sangat digemari anak pada masa prasekolah dan pada umumnya sebagaian besar waktu mereka digunakan untuk bermain. Sesuai hasil penelitian para ilmuan maka diperoleh temuan bahwa bermain mempunyai manfaat besar bagi perkembangan anak (Hildayani, 2006 : 4,9) diantaranya manfaat bermain dalam perkembangan fisik, manfaat bermain dalam perkembangan motorik, manfaat bermain dalam perkembangan kognitif, manfaat bermain dalam perkembangan bahasa, manfaat bermain bagi perkembangan sosial, dan manfaat bermain bagi perkembangan emosi dan kepribadian.
Sedangkan dengan bermian kartu angka, anak dapat mengembangkan kemampuannya secara koordinasi yakni baik kemampuan kognitifnya, bahasa, dan kemampuan bekerjasama dengan teman sejawat.
3. Kemampuan Mengenal Angka

a. Pengertian Angka

Angka atau biasa disebut bilangan tidak terlepas dari matematika. Angka merupakan bagian dari hidup kita, setiap hari kita selalu menemukan angka atau bilangan, dimanapun dan kapanpun. Arti kata “angka” lebih mendekati arti kata “digit” dalam bahasa inggris. Dalam bahasa indonesia belum ditemukannya pengetian dari angka. Dalam hal angka tidak lain adalah simbol yang digunakan untuk melambangkan suatu bilangan. Bilangan atau biasa disebut lambang bilangan menurut Ruslani (Tajuddin,2008:23) adalah suatu alat pembantu yang mengandung suatu pengertian. Bilangan-bilangan ini mewakili suatu jumlah yang di wujudkan dalam bilangan. Sedangkan menurut copley (2001:47) angka atau bilangan adalah lambang atau simbol yang merupakan suatu objek yang terdiri dari angka-angka. Sebagai contoh bilangan 10, dapat ditulis dengan 2 buah angka (double digits) yaitu 1 dan angka 10. 

Bilangan banyak ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Namun demikian, banyak anak tidak menyadari bahwa bilangan yang mereka lihat memiliki arti yang berbeda-beda.  Sedangkan bagi guru pada saat sudah menguasai menghitung angka untuk mengajarkannya memahami dengan konsep yang sederhana dan memudahkan anak untuk mengenal angka yang sebenarnya. Sebaiknya guru menggunakan kartu angka dengan konsep di salah satu sisi dan gambar benda dengan jumlah yang sesuai dengan angka di sisi lainnya. Mengenalkan angka adalah kartu yang berisi angka-angka sari 1 sampai seterusnya. Menurut Pakasi (Nurlaela, 2009:27) bilangan merupakan suatu konsep tentang bilangan yang terdapat unsur-unsur penting seperti, nama, urutan, lambang, dan jumlah. 
Menurut Depdiknas (2007:10) kemampuan mengenal bilangan untuk anak usia 5 sampai 6 tahun, yaitu anak dapat menyebutkan angka 1 sampai 20 secara urut, menunjukkan angka 1 sampai 20 secara acak, menyebutkan angka 1-20 secara acak menunjukkan jumlah benda secara urut, mencari angka sesuai dengan jumlah benda, menunjukkan kumpilan benda yang jumlah sama, tidak sama, lebih banyak dan yang baru dilihatnya. Caufield (sudono. 2000:393) mengemukakan bahwa “bilangan adalah bagian dari pengalamn anak-anak sehari-hari.
b. Indikator kemampuan mengenal angka

Menurut Sujiono, dkk (2008:10-21), kemapuan mengenal angka bilangan menyebutkan indikator sebagai berikut :

1. Membilang atau menyebutkan urutan-urutan 1 sampai 10.

2. Menunjukkan urutan bilagan 1 sampai 10 dengan benda-benda
Menurut Musfiroh (2008:138) adalah sebagai berikut :

a. Membilang/mengenali konsep bilangan dengan benda 1-10

Mengitung hanya akan berarti jika diterapkan pada sebuah benda nyata yang sangat berarti ketika ia memecahkan sebuah masalah yang menarik bagi seorang anak, menghitung titik pada sebuah dadu, atau menggunakan sebuah pemutar nomor, bisa menjadi kegiatan mengasyikkan dan juga menguatkan konsep nomor dan jumlah. Menghitung termasuk kemampuan memperagakan sebuah pemahaman mengenai angka dan jumlah. Ini termasuk kemampuan untuk menjawab pertanyaan “ini angka berapa ?”

a. Bermain “berapa biji”

Tujuan : 

Merangsang kemampuan membilang benda

Alat dan bahan :

Biji buah-buahan yang amat besar, seperti biji salak

Cara bermain :

1) Bagi anak menjadi tiga kelompok, tiap kelompok diberi satu mangkuk plastik berisi biji-bijian. Namai kelompok berdasarkan keinginan anak-anak. Persilahkan anak duduk melingkar, jika guru bertanya tentang jumlah biji yang diminta, anak meminta maksimal 3 buah.

2) Tanyakan pada kelompok pertama “ibu punya biji salak mau tidak ?” “anak menjawab, “mau” berapa biji yang kalian minta ?”

3) Jika menjawab 1, 2, atau 3 berikan biji salak sesuai permintaan. Jika menjawab 4, katakan “aduh terlalu banyak, nanti yang lain tidak kebagian, dua saja ya?”

4) Tanyakan hal yang sama pada kelompok kedua dan tiga . berikan biji salak sesuai permintaan. Lakukan hingga biji rambutan habis.

5) Ambil biji yang lain, tanyakan hal yang sama pada butir 1 dan 2.

6) Bertanyalah pada setiap kelompok, biji apa sajakah itu ?

7) Bantu anak-anak menghitung peolehan biji masing-masing. Lihat apakah mereka sudah dapat menghitung biji-bijian itu sesuai jumlah yang ada.

Tindak lanjut :

Pengembangan : ganti biji-bijian  dengan benda lain, akhiri permainan dengan pengelompokkan biji-bijian atau benda-benda tersebut.
b. Menyebut angka

Tujuan :

Pengenalan konsep bilangan 1 – 10

Alat dan bahan :

Angka – angka, lagu

Cara bermain :

1) Bagikan kartu pada anak

2) Nyanyikan lagu “ satu dua tiga empat “

Satu dua tiga empat

Lima enam tujuh delapan

Siapa rajin kesekolah

Tuntut ilmu sampai dapat

Sungguh senang amat senang

Bangun pagi-pagi sunggu senang

3) Saat tiba pada baris “amat senang” berhentilah menyanyi lalu tunjuklah salah satu anak memegang kartu

4) Mintalah anak tersebut mengangkat kartu dan menyebutkan angkanya.
b. Menyebutkan penambahan dan pengurangan

Penambahan dan pengurangan sederhana bisa diperkenalkan dalam berbagai kegiatan rutin. Perhitungan mungkin bisa menyelesaikan masalah nyata yang dibawa oleh anak-anak. Kegiatan mimilah apapun bisa menjadi aktifitas menghitung yang termasuk penambahan dan pengurangan. Menambah dan mengambil adalah fungsi yang terjadi panda kontinum yang sama dengan urutan angka. Pertumbuhan urutan angka dan semuanya menadakan keberhasilan matematika seorang anak di bangku prasekolah. Cara terbaik yang paling mulus agar anak bisa meraih keberhasilan ini adalah melalui bermain dan mengerjakan soal pertambahan dan pengurangan yang kita buat sambil mengajarkan kehidupan sehari-harinya. 

Contoh kegiatan bermain “banyak mana”

Tujuan :

Memperkenalkan konsep jumah secara sederhana

Merangsang kecakapan membilang secara sederhana

Alat dan bahan :

Koin-koin berwarna merah dan hijau (masing-masing 10 buah ) 

Cara bermain :

1. Ajak anak-anak menghitung warna hijau dan merah bersama-sama

2. Bentuk anak menjadi 2 kelompok, atur meja sedemikian rupa sehinggah anak dapat berdiri mengelilinginya. Tiap kelompok di dampingi satu guru. Satu kelompok mendapat 10 koin merah dan 10 koin hijau. Masing-masing kelompok bemain guru pendampingnya. Beri kesempatan 1 anak memegang 10 koin dan anak lainnya 10 koin hijau. Tiap koin bernilai 100 rupiah.

3. Mulailah bercerita : anton merengek meminta uang pada ibunya “Bu, anton minta uang bu. Anton mau 1 kertas untuk buat layang-layang “, “berapa ?”, tanya ibu. “Delapan ratus”

4. Berikan koin merah kepada salah satu anak laki-laki. Minta anak meletakkannya satu demi satu di atas meja. Hitunglah bersama-sama anak. “seratus, dua ratus, tiga ratus, ........... delapan ratus” (anak meletakkan koin satu demi satu di meja)

5. Total koin secara vertikal

6. Sambunglah cerita : tiba-tiba Tinia adik anton datang. “bu, tania minta uanga untuk beli benang, tania mau buat kalung dari manik-manik”.

7. Berikan 8 koin hijau kepada salah satu anak perempuan, minta anak meletakkan satu demi satu secara horizontal, hitunglah secara bersama-sama.

8. Tanyakan pada anak “banyak mana anak-anak uang Anton (tunjuk tumpukan koin merah) atau uang Tania (tunjuk tumpukan koin hijau)

9. Kemudian tanyakan kepada anak berapa sisa uang koin warna merah dan koin hijau

10.  Lanjutkan permainan dengan menata koin dalam bentuk yang sama. Lakukan variasi penataan.

Tindak lanjut koin dapat diganti dengan uang 100 rupiah (100 rupiah putih dan 100 rupiah merah)
c. Langkah-langkah menggunakan media kartu angka

Langaka-langkah penggunaan kartu angka dalam mengembangkan kemampuan berhiung. Adapun langka yang ditempuh dalam menggunakan kartu angka guna pengembangan kemampuan berhuting anak menurut Moeslichaton (2004:23) yaitu :

a. Guru memperlihatkan dan menjelaskan kartu angka pada anak (angka 1-10) 
b. Guru meminta anak ikut menyebutkan kartu bilangan yang diperlihatkan.
c. Guru menunjuk gambar dan meminta anak menghitung jumlah gambar yang ditunjukkan.

d. Guru meminta anak menghitung jumlah dari penambahan maupun pengurangan tersebut dengan menggunakan gambar.

d. Tahap Pembelajaran Berhitung pada anak

Pembelajaran matematika bersifat hierarkis, dengan demikian kegiatan pengembangan kemampuan pengenalan konsep bilangan di TK juga perlu dilakukan secara bertahap dalam hal ini dengan melakukan kegiatan pengenalan angka kepada anak sejak dini, sehingga anak akan tahu jenis-jenis angka serta susunan anka secara benar. Terdapat beberapa tahapan dalam penguasaan materi yang kongkrit sebagai dasar konsep matematika di mana melalui tiga tingkat penekanan tahapan yaitu:
1. Tahap pemahaman konsep

Anak akan memahami konsep melalui pengalaman beraktivitas atau bermain dengan benda-benda kongkrit. Hal ini termasuk dalam bentuk pengenalan angka, urutan angka, serta bentuk-bentuk penjumlahan angka.
2. Tahap transisi

Proses berfikir yang merupakan masa peralihan dari pemahaman kongkrit menuju pengenalan lambang yang abstrak, dimana benda kongkrit itu masih ada dan mulai di kenalkan bentuk lambangnya. Hal cara tertentu dalam menggunakan. Yang termasuk dalam bahan permainan jenis ini adalah seperti puzzle, unit balok, beragam kertas, gunting, pasta, potongan-potongan kain dan kayu, kartu-kartu permainan seperti kartu angka, kartu kata, kartu bergambar, serta bahan-bahan yang manipulatif.
B. Kerangka Pikir

Dalam proses belajar mengajar di taman Kanak-kana, hendakya guru memiliki strategi yang tepat agar anak didik dapat belajar secara efektif dan efisien, terutama dalam hal pengenalan berhitung permulaan, misalnya menghitung, membilang, mengenal konsep, menghubungkan atau menunjuk. Pembelajaran berhitung permulaan di Taman Kanak-kanak dapat dilakukan dengan kegiatan bermain pola, klasifikasi, bermain geometri, bermain ukuran, dan sebagainya.

Keseluruhan indikator di atas di terapkan melalui kegiatan bermain angka, sehingga kemampuan berhitung anak di TK HJ ST Nubaya Palleko Kecamatan Polongbangkeng Utara Kabupaten Takalar dapat meningkat.
SKEMA KERANGKA BERPIKIR









Gambar 2.1 Skema Kerangka Pikir
C. Hipotesis Tindakan

Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah jika bermain dengan media kartu angka diterapkan di Taman Kanak-Kanak Hj. St. Nurbaya Palleko Kecamatan Polongbangkeng Utara Kabupaten Takalar maka kemampuan berhitung anak akan meningkat.
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 Kemampuan berhitung anak di TK HJ. ST NURBAYA Palleko Kabupaten Takalar belum berkembang sesuai yang diharapkan indikator





Proses pembelajaran melalui bermain kartu angka


Memperlihatkan dan menjelaskan kartu angka pada anak (angka 1-10) 


Meminta anak ikut menyebutkan kartu bilangan yang diperlihatkan.


Menunjuk gambar dan meminta anak menghitung jumlah gambar yang ditunjukkan.


Meminta anak menghitung jumlah dari penambahan maupun pengurangan tersebut dengan menggunakan gambar.











Guru 





Membilang atau menyebutkan urutan-urutan 1 sampai 10.


Menunjukkan urutan bilagan 1 sampai 10 dengan benda-benda








Kemampuan berhitung anak di TK HJ. ST NURBAYA Palleko Kabupaten Takalar telah mencapai indikator yang diharapkan












