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ABSTRAK

ROSA VIRGINIA RATIH KRISNANI: Studi Komparatif Efektivitas
Penggunaan Ragam Aplikasi Mengenal Angka Dalam Pembelajaran Anak Usia
Dini. Tesis. Yogyakarta: Fakultas Ilmu Pendidikan dan Psikologi, Universitas
Negeri Yogyakarta, 2023.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) hasil belajar anak pada
pembelajaran menggunakan aplikasi dibanding pembelajaran yang tidak
menggunakan aplikasi; (2) efektivitas penggunaan aplikasi mengenal angka
terhadap kemampuan kognitif anak dalam pembelajaran di taman kanak-kanak; (3)
perbandingan beberapa aplikasi mengenal angka dalam pembelajaran mengenak
angka.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan pendekatan
studi komparatif. Sumber data pada penelitian ini adalah 45 anak yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling di TK ABA Gendingan, TK Ar Rahman
I, dan TK Bakti 3. Objek penelitian ini adalah aplikasi Secil Angka, aplikasi
Marbel Angka, dan aplikasi Matematika Berhitung Game Anak. Teknik
pengumpulan data menggunakan lembar observasi dan dokumentasi. Teknik
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah Uji Anova dan Uji Tukey.

Hasil penelitian dijabarkan sebagai berikut: (1) terdapat perbedaan antara
hasil belajar anak dengan skor lebih tinggi pada pembelajaran menggunakan
aplikasi dibanding pembelajaran yang tidak menggunakan aplikasi, (2)
menunjukkan adanya efektifitas penggunaan ragam aplikasi mengenal angka
terhadap kemampuan kognitif anak dalam pembelajaran anak usia dini yang
dibuktikan dengan adanya peningkatan signifikan antara skor sebelum dan sesudah
menggunakan aplikasi tersebut, (3) menunjukkan adanya perbedaan ketiga aplikasi
mengenal angka melalui uji Tukey, yang dibuktikan dengan hasil signifikansi dari
aplikasi Secil Angka dengan aplikasi Matematika Berhitung Game Anak 0,173 >
0,05, aplikasi Marbel Angka dengan aplikasi Matematika Berhitung Game Anak
0,773 > 0,05, dan aplikasi Secil Angka dengan aplikasi Marbel Angka 0,041 < 0,05.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa ketiga aplikasi mengenal angka dapat
dikategorikan efektif, namun jika dilakukan perbandingan maka aplikasi Secil
Angka memiliki pengaruh yang paling besar dan dapat dikatakan sebagai aplikasi
yang paling efektif. Maka, aplikasi Secil Angka dapat digunakan untuk membantu
guru dalam pembelajaran mengenal angka bagi anak usia dini.

Kata Kunci : efektivitas, ragam aplikasi, pembelajaran anak usia dini



ABSTRACT

ROSA VIRGINIA RATIH KRISNANI: A Comparative Study of the
Effectiveness of Using a Variety of Number Recognizing Applications in Early
Childhood Education. Thesis. Yogyakarta: Faculty of Education and
Psychology, Yogyakarta State University, 2023.

This research aims to determine: (1) children's learning outcomes in
learning using applications compared to learning that does not use applications; (2)
the effectiveness of using number recognition applications on the cognitive abilities
of children during their kindergarten education; (3) a comparison for number
recognition in promoting a child's learning efficiency in recognizing numbers.

This research employed a type of quantitative research with a comparative
study approach. The data sources in this study were 45 children selected using the
purposive sampling technique at ABA Gendingan Kindergarten, Ar Rahman I
Kindergarten, and Bakti 3 Kindergarten. The objects of this study were the Secil
Angka application, the Marbel Angka application, and the Matematika Berhitung
Game Anak application. The data acquisition techniques involved the utilization of
observation sheets and documentation. While the several data analysis techniques,
Anova Test and Tukey Test.

The results of the study are described as follows: (1) there is a difference
between the learning outcomes of children with higher scores in learning using an
application than learning without using an application, (2) indicating the
effectiveness of using a variety of applications to recognize numbers on children’s
cognitive abilities in early childhood learning as evidenced by a significant increase
between the scores before and after using the application, (3) indicating that there
are differences in the three applications of recognizing numbers through the Tukey
test, as evidenced by the significance results of the Secil Angka application with the
Matematika Berhitung Game Anak application 0.173 > 0.05, the Marbel Angka
application with the Matematika Berhitung Game application 0.773 > 0.05, and the
Secil Angka application with the Matematika Berhitung Game application 0.041
<0.05. Hence, it can be concluded that the three applications of recognizing
numbers can be categorized as effective, but if a comparison is made, the Secil
Angka application has the greatest influence and can be said to be the most effective
application. Therefore, the Secil Angka application has the potential to serve as a
helpful tool for educators seeking to improve their ability to ascertain numerical
identification skills for early childhood.

Keywords : effectiveness, variety of applications, early childhood learning
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

PAUD melibatkan usaha yang diberikan pada anak mulai dari saat lahir
hingga umur 6 tahun dengan memberikan berbagai stimulus pendidikan. Tujuannya
untuk mendukung tumbuh kembang fisik dan mental anak supaya mereka siap
dalam menghadapi tahap pendidikan selanjutnya (Sokhibah & Komalasari, 2015).

Pemberian stimulus pada masa golden age baik dilakukan karena anak akan
menyerap segala bentuk informasi yang diberikan dengan sadar maupun tanpa
sadar. Masa ini terjadi hanya sekali, sehingga baik orang tua ataupun guru harus
menyikapi masa emas ini dengan maksimal. Mengedukasi anak dengan baik akan
membantu mereka mengembangkan pengetahuan, pengalaman, dan keterampilan
ang penting dalam kehidupan sehari-hari dan untuk mempersiapkan masa depan
mereka. Salah satu aspek yang memiliki pengaruh signifikan pada perkembangan
ini adalah perkembangan kognitif.

Pentingnya perkembangan kognitif pada anak terkait dengan pengembangan
kemampuan dasar dan dampaknya terhadap pertumbuhan dan perkembangan aspek
lainnya. Perhatian diberikan pada perkembangan kognitif karena berkaitan dengan
keterampilan, kemampuan memori, bahasa, dan keterampilan dalam memecahkan
masalah (Gonzalez-Mena & Eyer, 2021). Perkembangan kognitif yang tidak
dikembangkan dengan optimal, akan mengakibatkan fungsi pikir tidak dapat
berjalan untuk memecahkan sebuah permasalahan. Perkembangan kognitif dapat

dikembangkan dengan strategi pembelajaran yang mengedepankan kegiatan seperti



bermain, bernyanyi, mengenal angka, dan melakukan kegiatan lainnya. Anak juga
akan mengembangkan pengalaman dan keterampilan mereka melalui berbagai
bidang ilmu, termasuk ilmu matematika yang merupakan salah satu di antaranya.

Pengenalan ilmu matematika akan memberikan pengetahuan dan
mengarahkan anak-anak untuk memperoleh pengalaman dan keterampilan khusus
(Tanjung, 2018). llmu matematika memiliki nilai penting karena melalui
kemampuan ini, anak-anak mengembangkan keterampilan berpikir logis, kritis, dan
kreatif dalam menghadapi tantangan dan menyelesaikan masalah sehari-hari
(Sulistiani & Masrukan, 2017). Di TK, ilmu matematika yang diajarkan yaitu
mengenal angka.

Mengenal angka adalah kemampuan untuk mengenali simbol-simbol
bilangan. Penting bagi anak-anak untuk mengembangkan pemahaman terhadap
lambang bilangan sebagai dasar kemampuan matematika mereka (Yusianti, 2016).
Dimana kemampuan matematika melibatkan pengenalan dan pemahaman deretan
angka serta simbol-simbol yang terkait dengan bilangan (Mulyadi, 2014). Namun,
dalam kegiatan belajar mengenal angka, seringkali dianggap sulit oleh anak-anak
dikarenakan kurangnya daya tarik media belajar yang digunakan oleh guru,
sehingga menimbulkan rasa bosan pada anak-anak saat melakukan kegiatan
pembelajaran. Hal ini menyebabkan anak-anak merasa takut terhadap pembelajaran
matematika. Menurut survei PISA tahun 2015, negara Indonesia masuk dalam
ranking 62, 61, dan 63 dari 69 negara yang dinilai dalam hal penguasaan materi
sains, membaca, dan matematika. Tohir (2019) dalam temuannya menuliskan data

hasil penilaian menunjukkan bahawa siswa Indonesia pada saat memecahkan



masalah matematika masih memerlukan peningkatan. Dari data-data di atas maka
guru perlu menemukan cara yang menyenangkan dalam menyampaikan kegiatan
pembelajaran mengenal angka.

Berdasarkan observasi yang telah dilaksanakan di TK ABA Gendingan, TK
Ar Rahman Il, dan TK Bakti 3 peneliti ingin mengetahui lebih detail tentang
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar pada masa transisi setelah masa pandemi
Covid-19, khususnya dalam pembelajaran mengenal angka.

Selama pembelajaran daring kemarin, TK ABA Gendingan, TK Ar Rahman
I1, dan TK Bakti 3 kegiatan dan bahan ajar yang diberikan kepada setiap anak setiap
minggunya terbatas pada lembar kerja dan aktivitas-aktivitas sederhana yang dapat
dilakukan oleh anak selama di rumah serta kegiatannya memanfaatkan dari barang
yang ada di rumah. Namun, pada prakteknya, orang tua seringkali sibuk dengan
pekerjaan dan memiliki keterbatasan waktu untuk mendampingi anak-anak dalam
proses belajar.

Pada masa transisi ini, pembelajaran mulai dilaksanakan dengan tatap muka.
Guru masih menggunakan lembar kerja, majalah, dan aplikasi daring secara pasif.
Terkadang dalam menjelaskan, guru menggunakan metode yang sifatnya satu arah
sehingga menyebabkan anak tidak fokus pada materi yang dijelaskan terutama
dalam pengenalan angka. Hal ini tentu saja menyebabkan anak bosan, kurang
memahami pembelajaran, dan suasana belajar menjadi tidak menyenangkan.

Menurut Permendikbud No 137 Th 2014 mengenai Standar Nasional
Pendidikan Anak Usia Dini, dijelaskan bahwa pada usia 4-5 tahun, anak harus

mencapai tahap berpikir simbolik, yaitu mampu menghitung angka dari 1 hingga



10 dan mengenal lambang-lambang bilangan. Namun pada kenyataan yang terjadi
di TK ABA Gendingan, TK Ar Rahman II, dan TK Bakti 3 ditemukan bahwa
kemampuan membilang dan mengenal angka masih rendah, yang dibuktikan
dengan ditemukannya kesulitan anak dalam mengenal serta membedakan dua
angka yang bentuknya hampir sama.

Selain itu, kesulitan lain yang sering terjadi yaitu pada kegiatan berhitung. Di
TK Bakti 3 dan TK Ar Rahman Il, guru melakukan kegiatan berhitung dengan
hafalan bernyanyi mengenai angka, kemudian menghitung jumlah benda yang ada
di papan tulis dan kemudian menulis angka di buku latihan. Pada kegiatan ini,
beberapa anak tidak tertarik untuk mengerjakannya dan mengalihkan perhatian
pada kegiatan lain. Bahkan, anak-anak menganggap bahwa berhitung itu sulit.

Sejauh ini, TK ABA Gendingan, TK Ar Rahman I1l, dan TK Bakti 3 sudah
mengenal ragam aplikasi pengenalan angka. Namun guru-guru di sekolah hanya
menggunakan aplikasi-aplikasi tersebut sebagai suatu bentuk variasi kegiatan bagi
peserta didik. Tujuannya hanya untuk memecahkan kebosanan peserta didik saat
belajar saja, tidak ada target hasil belajar yang ingin dicapai dengan aplikasi
tersebut, dan tidak ada penilaian hasil belajar menggunakan aplikasi tersebut.
Padahal ragam aplikasi pengenalan angka ini sangat potensial untuk membantu
keefektifan pelaksanaan pembelajaran di sekolah.

Aplikasi pengenalan angka adalah suatu bentuk media pembelajaran yang
diharapkan dapat mendukung guru dan siswa serta orang tua khususnya tingkat
taman kanak-kanak dalam memahami lambang bilangan dan pelafalan dari sebuah

angka, tetapi sampai saat ini masih didapati guru yang bingung dalam memilih



aplikasi yang akan digunakan untuk mengajar dan belum diketahui aplikasi mana
yang efektif diterapkan pada anak di taman kanak-kanak. Karakterisitik aplikasi
pengenalan angka memiliki ciri-ciri yang menarik, memberikan motivasi, adiktif,
dan populer di kalangan pengguna (Oktaviani & Desiarti, 2017). Game edukasi
dalam bentuk aplikasi pengenalan angka memiliki potensi yang menarik untuk
dikembangkan (Borman & Purwanto, 2019). Keunggulan dari game edukasi adalah
penggunaan video bergerak yang mengembangkan ingatan anak sehingga dapat
lebih lama mengingat materi pelajaran dibandingkan dengan metode pengajaran
tradisional (Vitianingsih, 2016).

Sesuai dengan pemaparan pada latar belakang, peneliti bermaksud melakukan
pengujian terhadap aplikasi pengenalan angka untuk mengukur kemampuan
mengenal angka agar dapat diketahui tingkat efektivitas aplikasi tersebut terhadap
kemampuan kognitif anak. Melalui penelitian ini, semoga dapat memberikan
bantuan kepada guru dan orang tua dalam memilih aplikasi mana yang efektif
digunakan dalam pembelajaran mengenal angka, sehingga anak-anak menjadi lebih
tertarik dan mampu menyerap serta memahami materi pembelajaran dengan lebih
mudah. Penelitian ini dilakukan di TK ABA Gendingan, TK Ar Rahman I, dan TK

Bakti 3.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, yang menjadi fokus
identifikasi dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut:
1. Masih ada sejumlah anak yang belum menguasai kemampuan membilang

dan mengenal angka dengan baik dikarenakan kurangnya guru yang belum



menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi dalam penyampaian materi
pembelajaran. Di samping itu, anak-anak juga menghadapi kesulitan dalam
membedakan antara dua angka yang memiliki bentuk yang hampir serupa, misalkan
angka 2 dan 5; 6 dan 9.

2. Media yang digunakan guru kebanyakan masih menggunakan lembar kerja
dan kurang menarik sehingga anak menjadi kurang fokus anak pada materi
pengenalan angka dan banyak anak yang menganggap bahwa berhitung itu sulit.
3. Guru bingung dalam memilih aplikasi yang akan digunakan untuk mengajar
sehingga belum diketahuinya aplikasi yang paling efektif digunakan dalam
pembelajaran mengenal angka, dan juga belum diketahuinya perbedaan hasil
belajar sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi mengenal angka.

4. Orang tua kurang memberikan perhatian dan stimulasi dalam mendidik dan
menemani anak belajar di rumah dikarenakan orang tua hanya mengandalkan guru

tanpa adanya stimulasi dari orang tua itu sendiri.

C. Pembatasan Masalah
Masalah yang difokuskan pada penelitian ini yaitu belum diketahuinya

aplikasi yang paling efektif digunakan dalam pembelajaran mengenal angka.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah, maka rumusan masalah yang akan
diungkapkan yaitu:
1. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar anak pada pembelajaran

menggunakan aplikasi dibanding pembelajaran yang tidak menggunakan aplikasi?



2. Bagaimana efektivitas penggunaan aplikasi mengenal angka dalam
pembelajaran di taman kanak-kanak?
3.  Bagaimana perbandingan beberapa aplikasi mengenal angka dalam
pembelajaran mengenal angka?
E. Tujuan Penelitian

Dari rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1.  Untuk mengetahui hasil belajar anak pada pembelajaran menggunakan
aplikasi dibanding pembelajaran yang tidak menggunakan aplikasi.
2. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan aplikasi mengenal angka dalam
pembelajaran di taman kanak-kanak.
3. Untuk mengetahui perbandingan beberapa aplikasi mengenal angka dalam

pembelajaran mengenak angka.

F.  Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini dilihat dari segi teoritis maupun praktis. Beberapa
manfaat dari penelitian ini antara lain:
1.  Manfaat Teoritis

Menyediakan data dan informasi yang relevan serta sebagai referensi teoritis
bagi para pihak yang memiliki keahlian di bidang Pendidikan Anak Usia Dini,
terutama mengenai penggunaan aplikasi mengenal angka dalam kegiatan

pembelajaran.



2. Manfaat Praktik
a. Bagi Pendidik

Untuk mengetahui efektivitas penggunaan aplikasi pengenalan angka dalam
pembelajaran di tingkat taman kanak-kanak.
b.  Bagi Siswa

Untuk memaksimalkan kemampuan kognitif anak dalam pembelajaran
pengenalan angka.
c.  Bagi Peneliti

Dapat memberikan kontribusi dalam upaya memaksimalkan pengetahuan

mengenai penggunaan aplikasi yang efektif dalam pembelajaran pengenalan angka.
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