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Abstract. The ability to count is the initial foundation for children's mathematics learning in school as a provision for living
their lives in the future. Therefore, basic mathematical skills need to be stimulated and developed early on. This study
aims to analyze the influence of interactive media Calticden on the numeracy skills of group B aged 5-6 years. This
study uses a quantitative method with True Experiment Design type Pretest-Posttest Control Group Design as a
research design. The results of the confidence interval show the regional value using 95% confidence from the
experimental difference, namely 0.7515 to 5.084. The difference in the average pre-test and post-test values is 2.90.
The average value of the class given the Calticden treatment, namely (45.00) is higher than the average value of the
class using the Children's Worksheet (LKA), namely (42.10) with a significance level of 0.009. This shows that the
interactive media Calticden improves the numeracy skills of group B aged 5-6 years at Aisyiyah Bustanul Athfal 02
Kindergarten Jetis Sidoarjo.
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Abstrak. Kemampuan berhitung merupakan pijakan awal belajar matematika anak di sekolah sebagai bekal untuk
menjalani kehidupan di masa yang akan mendatang. Oleh karena itu, kemampuan dasar matematika perlu dirangsang
dan dikembangkan sejak dini. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis ada tidaknya pengaruh media interaktif
Calticden terhadap kemampuan berhitung kelompok B usia 5-6 tahun. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif
dengan True Experiment Design jenis Pretest-Posttest Control Group Design sebagai rancangan desain penelitian.
Hasil confidence interval menunjukkan nilai wilayah menggunakan keyakinan 95% dari perbedaan percobaan yaitu
0,7515 hingga 5,084. Selisih nilai rata-rata pre-test dan post-test sebesar 2,90. Rata-rata nilai kelas yang diberi
perlakuan Calticden yaitu (45,00) lebih tinggi dibandingkan dengan rata-rata nilai kelas yang menggunakan Lembar
Kerja Anak (LKA) yaitu (42,10) dengan taraf signifikan 0,009. Dengan ini menunjukkan bahwa media interaktif
Calticden meningkatkan kemampuan berhitung kelompok B usia 5-6 tahun di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 02 Jetis
Sidoarjo.
Kata Kunci - Media Interaktif Calticden; Kemampuan Berhitung

|. PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini merupakan pendidikan yang diadakan untuk anak-anak sebelum melanjutkan ke
jenjang sekolah yang lebih tinggi khususnya sekolah dasar, bagi anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun, dan
dilaksanakan melalui dukungan dengan tujuan untuk membantu tumbuh dan berkembangnya sehingga mencapai
tingkat keberhasilan pendidikan yang lebih tinggi. Masa kanak-kanak sering disebut dengan “golden age” atau masa
emas anak usia 0 hingga 6 tahun. Saat usia itu, perkembangan otak yang dimiliki anak hampir mencapai 80% sehingga
anak akan memasuki tahap berkembang sangat pesat [1], [2], [3]. Berbagai macam kemampuan yang dapat
dikembangkan yaitu, kecerdasan, bahasa, bakat, kognitif, kemampuan fisik, psikososial dan spiritual [4]. Periode ini
sangat penting dalam perkembangan anak, hal ini dikarenakan anak mengalami masa peka hampir seluruh potensinya

untuk berkembang pesat sehingga ia memiliki kemampuan yang luar biasa dalam menyerap segala sesuatu yang ada
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disekitarnya [5]. Perkembangan setiap anak berbeda karena setiap orang berkembang secara berbeda. Anak akan
melakukan tugas perkembangan dengan baik jika mereka menerima rangsangan yang kuat dari lingkungannya.

Anak usia dini perlu dilatih untuk meningkatkan perkembangan dan pertumbuhannya melalui stimulasi-
stimulasi, salah satu yang harus dikembangkan yaitu perkembangan kognitifnya. Proses perkembangan kognitif dapat
disebut sebagai tingkat kecerdasan yang mencirikan seseorang dengan berbagai minat termasuk gagasan dan belajar
[6]. Pada hakikatnya, kognitif adalah suatu proses berpikir, khususnya kemampuan individu untuk menghubungkan,
mengevaluasi dan mempertimbangkan satu atau lebih peristiwa [7]. Selain itu, juga dapat menumbuhkembangkan
kemampuan berhitung, logika numerik (matematika) dan informasi pengetahuan tentang kemampuan memilah-milah,
menghubungkan dan membentuk kemampuan berpikir anak secara teliti dan kritis. Perkembangan kognitif merupakan
salah satu kemampuan yang dapat dikembangkan dan dimiliki anak. Oleh karena itu, kemampuan kognitif anak
merupakan landasan pertama dalam pertimbangan, pemahaman, pemecahan masalah, penalaran, pengelolaan
informasi, dan rasa percaya diri anak][8].

Salah satu tingkat perkembangan kognitif yang harus dimiliki anak adalah kemampuan matematika yaitu
berhitung. Awal mula berhitung merupakan keterampilan yang sangat penting bagi anak dan harus dikembangkan
untuk mempersiapkan diri menghadapi kehidupan di masa mendatang. Berhitung salah satu bagian mendasar dari
beberapa ilmu terapan dan tak terlepas dari setiap kehidupan manusia [9]. Berhitung merupakan salah satu dari
matematika yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, khususnya konsep bilangan menjadi dasar
pengembangan kemampuan matematika maupun persiapan untuk mengikuti pendidikan sekolah dasar. Menurut
Susanto, kemampuan berhitung permulaan adalah kemampuan anak mengacu pada kemampuannya memperoleh
keterampilan dan perkembangan karakteristik dimulai dari lingkungan terdekatnya. Seiring dengan perkembangan
kognitif, keterampilan anak berkembang menjadi keterampilan berhitung awal yang berkaitan dengan pengurangan,
penjumlahan, dan konsep lebih sedikit dan lebih banyak [10], [11]. Pembelajaran kemampuan berhitung permulaan
bermanfaat bagi anak usia dini untuk membangun proses berfikir yang dan memanfaatkan berbagai aktivitas
pembelajaran. Serta dapat menerapkan dan mempelajari tentang pengenalan bilangan, konsep lebih kurang, dan
konsep terkait penjumlahan dan pengurangan [7]. Keterampilan matematika dibuktikan dengan kemampuan anak
dalam mengenal konsep bilangan, berhitung dalam batas tertentu, bahkan mengenal pengurangan dan penjumlahan
secara sederhana.

Konsep dasar dalam menghitung adalah suatu sistem bilangan dan besaran (hitungan) yang menjadi dasar
pada suatu sistem matematika. Berhitung merupakan kegiatan menghitung untuk anak usia dini yang disebut juga
dengan pemberian urutan angka atau atau blindcounting. Anak-anak menyebutkan urutan angka tanpa mengacu pada
objek tertentu atau benda konkrit. Anak usia 5 sampai 6 tahun sudah bisa mengucapkan angka 1 sampai 20 atau lebih,
sedangkan anak usia 4 sampai 5 tahun masih mengucapkan urutan angka sampai sepuluh [12]. Pada anak usia 5 sampai
6 tahun, anak pada usia ini belum mampu melakukan kegiatan praktis berhitung (berhitung abstrak), sehingga harus
dikenalkan dengan berbagai media yang sesuai untuk digunakan sejak dini. Pada titik ini, anak berada pada tahap awal
matematika melalui benda-benda dilingkungan sekitarnya serta situasi bermain yang menyenangkan. Hal ini bertujuan
agar anak mampu memahami konsep bilangan dan menerapkan dalam kehidupan [13], [14]. Anak perlu memahami
aktivitas berhitung sebelum mereka dapat memahami aktivitas matematika lainnya. Kemampuan berhitung
merupakan pijakan awal belajar matematika anak di sekolah. Oleh sebab itu kemampuan dasar matematika perlu
dirangsang dan dikembangkan sejak dini.
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Akan tetapi, pada kenyataan di lapangan tidak sedikit anak ditingkat prasekolah merasa bosan, tidak suka,
merasa terbebani bahkan merasa kesulitan dalam memahami konsep berhitung dalam matematika. Berhitung menjadi
sesuatu yang menakutkan karena konsep matematika yang abstrak dan kompleks membuat anak kesulitan dalam
memahaminya. Selain itu, metode pengajaran yang diterapkan kepada anak masih menggunakan metode tradisional
dan variasi permainan yang terbatas. Hal ini, sesuai dengan penelitian yang telah menggambarkan minat anak dalam
berhitung pada pembelajaran matematika. Dari hasil pengamatan terlihat bahwa anak mengalami kesulitan konsep
benda sedikit dan banyak, belum mampu membedakan lambang dan bilangan, serta arti bilangan 1 sampai 10 secara
urut mundur atau maju. Dalam memahami konsep dasar berhitung, kemampuan anak ternyata berdampak rendah [15],
[16]. Sementara itu, masa usia dini merupakan masa anak suka bermain. Ini dapat diartikan, bahwa anak akan mengisi
rutinitas hariannya dengan bermain. Jadi, sebagai pendidik dan orang tua perlu memiliki inisiatif untuk mengisi
aktivitas belajar anak sehari-hari dengan aktivitas belajar sambil bermain. Berdasarkan hal tersebut maka muncullah
istilah bermain sambil belajar atau belajar sambil bermain [17]. Sehingga dapat disimpulkan jika aktivitas bermain
sangat erat kaitannya dengan dunia anak. Pendidik dapat menyediakan media yang tepat sesuai dengan gaya belajar
anak sambil bermain dan menyenangkan dengan menerapkan pembelajaran media interaktif.

Penerapan media interaktif dapat mendorong kemampuan anak dalam berhitung. Dengan demikian, peneliti
menerapkan pembelajaran berbasis media interaktif “Calticden” untuk anak usia 5-6 tahun. Media interaktif Calticden
adalah media digital yang dibuat dan dikembangkan agar dapat mengasah kemampuan berhitung pada anak. Calticden
berasal dari singkatan yaitu numerical fantastic garden. Penyebutan ini disesuaikan dengan permainan yang akan
dikembangkan yaitu berhubungan dengan angka-angka dan bertema perkebunan maupun hutan. Jenis media ini
menghadirkan fitur menarik ke dalam sistem powerpoint yang nantinya di export menjadi sebuah video. Hal ini
diterapkan karena variasi dalam media interaktif terdapat suara dan gambar yang dapat memberikan efek atau dampak
yang lebih baik dalam proses belajar anak dan menarik minat anak dalam berhitung lebih tinggi. Selain itu, proses
belajar mengajar lebih mudah dikarenakan dapat diakses kapanpun dan dimanapun.

Salah satu strategi yang turut menentukan keberhasilan pengajaran adalah penggunaan media yang tepat.
Media yang dirancang dengan baik dan sesuai karakteristik anak dapat mendukung pembelajaran siswa [18]. Media
dapat membantu guru dan peserta didik dalam menyediakan bahan pembelajaran tujuan pembelajaran. Dalam memilih
media pembelajaran yang baik, ada beberapa syarat yang harus dipenuhi yaitu penggunaan media mempunyai tujuan
memberikan dukungan agar termotivasi kepada siswa, media pembelajaran harus meningkatkan motivasi siswa, dan
tidak hanya memberikan insentif pembelajaran baru tetapi memfasilitasi konsistensi konten pembelajaran untuk
merangsang ingatan siswa [19]. Media pembelajaran pada umumnya merupakan sarana untuk proses belajar mengajar.
Segala sesuatu yang mendorong terjadinya proses belajar yaitu media yang dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan keterampilan atau kemampuan belajar. Macam-macam media menurut sifatnya ada tiga, media visual
adalah media yang tampak tetapi tidak memiliki unsur audio; media audio yaitu media yang hanya dapat didengar
saja dan memiliki unsur suara; media audiovisual, yaitu jenis media yang dapat dilihat dan didengar, terdapat unsur
gambar dan mengandung unsur suara juga [20]. Sehingga, media yang akan dibuat oleh peneliti adalah menciptakan
media pembelajaran untuk mendorong kemampuan berhitung melalui media interaktif Calticden berupa powerpoint
yang diperbarui menjadi sebuah video.

Sebagaimana penelitian yang sudah dilakukan di lembaga TK Muslimat NU 089 Kepatihan bahwa media
jepit angka terbukti dapat meningkatkan kemampuan anak dalam berhitung [14]. Hasil penelitian juga dibuktikan

bahwa terdapat pengaruh yang efektif dalam penerapan permainan mipon’s daily di TK Restu Ibu Ketinggian [2]. Hal
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ini bisa terlihat dari hasil uji hipotesis dengan nilai t hitung sebesar 8,324 dengan t tabel sebesar 2,09 yang menyatakan
bahwa permainan ini sangat efektif untuk mengembangkan kemampuan berhitung anak. Begitu juga dengan riset
penggunaan media interaktif berupa aplikasi matematika berupa permainan yang disesuaikan dengan karakteristik
anak berhasil mengalami sedikit peningkatan prestasi [18]. Dalam penelitian ini, terlihat bahwa meskipun terdapat
sedikit perbedaan positif yang kecil terhadap keterampilan berhitung siswa dalam keberhasilan kelompok eksperimen,
namun hal ini meningkatkan kerja sama antar siswa. Pada kelas eksperimen diterapkan pembelajaran menggunakan
jarimatika mengalami peningkatan daripada yang menggunakan metode biasa [15]. Hasil penelitian ini menunjukkan
rata-rata hasil N-gain kelas eksperimen yaitu sebesar 0,65 yang berada pada katagori sedang sehingga menunjukkan
bahwa kemampuan berhitung anak dengan metode jarimatika lebih baik dibandingkan dengan menggunakan metode
biasa. Pembelajaran berbasis game digital memiliki hasil yang lebih baik dan efektif dibandingkan dengan
menggunakan metode pengajaran tradisional [21]. Hasil penelitian Zaranis menjabarkan bahwa teknologi ini sangat
berdampak positif di taman kanak-kanak. Tidak hanya untuk anak-anak saja yang terbantu dalam proses pembelajaran
yang terkini, pembuatan media ini juga mengasah seorang guru untuk ikut serta aktif dalam penggunaannya.
Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti bertujuan untuk membuktikan apakah ada pengaruh pada
kemampuan berhitung anak usia 5 sampai 6 tahun. Dengan demikian, penelitian akan dilakukan dengan menciptakan

media interaktif dengan tujuan untuk membuktikan kemampuan perkembangan kognitif anak dalam berhitung.

Il. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan True Experiment Design jenis Pretest-Posttest
Control Group Design. Eksperimen yang sebenarnya adalah eksperimen yang benar-be. nar terjadi, dan peneliti dapat
mengontrol semua variabel luar yang mempengaruhi jalannya eksperimen. True experimental memiliki ciri utama
yaitu menggunakan sampel secara acak untuk kelompok kontrol maupun eksperimen dari populasi tertentu. Oleh
karena itu, ciri pembedanya adalah kelompok sampel dan kelompok kontrol yang dipilih secara acak [22]. Pada
kelompok eksperimen diterapkan kegiatan menggunakan media interaktif Calticden, sementara kelompok kontrol
tanpa kegiatan menggunakan media interaktif Calticden. Desain penelitian dapat digambarkan sebagai berikut:

Tabel 1. Desain Penelitan Matching Pretest-Posttest Control Group Design
Kelompok Pre test Perlakuan Post test
Bl 01 X1 02
B2 01 X2 02

Keterangan:

B1 : kelas B1 (tim Eksperimen)

B2 : kelas B2 (tim Kontrol)

O1 : nilai sebelum diberikan perlakuan

02 : nilai sesudah diberikan perlakuan

X1 : pembelajaran dengan media interaktif Calticden
X2 : pembelajaran tanpa media interaktif Calticden

Penelitian ini dilakukan dengan mengambil populasi di kelompok B. Menggunakan 40 anak dari dua kelas
secara acak, dikelas B1 sebanyak 20 orang dan dikelas B2 sebanyak 20 anak. Kelompok B1 diberikan kegiatan
berhitung menggunakan media interaktif, sementara di kelas B2 diberikan kegiatan berhitung tanpa media interaktif
didalamnya. Selain untuk mengetahui efektifitas media interaktif Calticden terhadap kemampuan berhitung anak usia
dini, teknik penelitian yang digunakan yaitu menggunakan pre-test dan post-test. Pada awal proses pembelajaran,
kelas eksperimen dan kontrol diberi pre-test dengan soal yang telah diujicobakan pada kelas uji coba. Pada pertemuan
terakhir, kelas eksperimen dan kelas kontrol diberikan post-test pada untuk menilai keberhasilan belajarnya.
Penelitian ini menggunakan indikator sesuai standart tingkat pencapaian perkembangan anak dan disesuaikan dengan
usia anak yang akan diteliti. Indikator pada penelitian ini adalah berhitung pengurangan menggunakan simbol angka
1-20, berhitung penjumlahan menggunakan simbol angka 1-20, dan mengenal konsep lebih sedikit dan lebih banyak.
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Dengan deskripsi penilaian 1). anak hanya mampu berhitung pengurangan menggunakan simbol angka 1-5, 2). anak
mampu berhitung pengurangan menggunakan simbol angka 1-10, 3). anak mampu berhitung pengurangan
menggunakan simbol angka 1-15, 4). anak mampu berhitung pengurangan menggunakan simbol angka 1-20, 5). anak
hanya mampu berhitung penjumahan menggunakan simbol angka 1-5, 6). anak mampu berhitung penjumahan
menggunakan simbol angka 1-10, 7). anak mampu berhitung penjumahan menggunakan simbol angka 1-15, 8). anak
mampu berhitung penjumahan menggunakan simbol angka 1-20, 9). anak belum mampu mengenal konsep lebih
sedikit dan lebih banyak, 10). anak mampu mengenal salah satu konsep (lebih sedikit atau lebih banyak), 11). anak
mampu mengenal konsep lebih sedikit dan lebih banyak tanpa bantuan, 12). anak mampu mengenal konsep lebih
sedikit dan lebih banyak secara mandiri dan terampil. Semua indikator diidentifikasi menggunakan skala likert
dengan: BSB (berkembang sangat baik), BSH (berkembang sesuai harapan), MB (mulai berkembang), BB (belum
berkembang).™

Dalam analisis data terlebih dahulu dilakukan pretest yaitu uji normalitas sebelum melakukan uji-t untuk
mengetahui hasil dari perkembangan kemampuan berhitung anak. Tujuan dari uji normalitas adalah untuk mengetahui
seberapa normal distribusi data yang digunakan. Data yang diperoleh merupakan data evaluasi dengan menggunakan
alat instrumen yang telah dijelaskan sebelumnya. Data diperoleh dari hasil pre-test dan post-test yang dilakukan
peneliti. Untuk mengetahui keberhasilan media interaktif powerpoint Calticden ini dilakukan uji-t untuk sampel
berpasangan. Dengan rumus:

ZID. T
= ———dan s, = Z :

n

D

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Menurut Sugiyono, validitas adalah tingkat keandalan dan kesahihan alat ukur yang digunakan. Hal ini
menunjukkan bahwa alat ukur yang digunakan untuk mengumpulkan data tersebut valid atau dapat digunakan untuk
mengukur apa yang diukur. [23]. Penelitian ini menggunakan jugje expert atau validitas yang dikonsultasikan dengan
ahli. Sesuai dengan pernyataan Sugiyono bahwa menguji validas butir-butir isntrumen dengan ahli, kemudian
diterapkan pada sampel populasi yang selanjutnya dianalisis per item instrumen. Uji validasi berupa lembar observasi
dalam penelitian ini dinyatakan valid oleh jugje expert, hasil penilaian jugje expert instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini mendapatkan hasil yang baik untuk digunakan dalam penelitian. Hasil validasi selengkapnya terdapat
pada lampiran.

Langkah awal penelitian ini adalah pengujian instrumen. Setelah instrumen valid, maka dilanjutnya ketahap
pelaksanaan yang diawali dengan pre-test untuk mengetahui kemampuan berhitung sebelum diberi perlakuan.
Selanjutnya memberi perlakuan atau treatment menggunakan media Calticden terhadap sampel kelas eksprimen dan
menggunakan media konvensional pada kelas kontrol, kemudian melakukan post-test terhadap sampel. Setelah
melakukan penelitian dengan tahap yang sesuai prosedur, peneliti melakukan pengolahan data untuk menyatakan ada
atau tidaknya pengaruh penerapan media interaktif Calticden terhadap kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun
kelompok B di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 02 Jetis Sidoarjo.

Berikut hasil data nilai pre-test dan post-test siswa kelompok B:
Tabel 1. Data nilai pre-test dan post-test

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
No Pre-Test Post-Test Pre-Test Post-Test
1 35 44 31 40
2 44 48 40 48
3 39 47 30 40
4 44 48 35 39
5 31 39 32 42
6 39 46 39 43
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7 39 48 28 38
8 38 48 40 41
9 43 48 43 42
10 35 38 33 42
11 35 41 42 42
12 30 40 31 38
13 46 48 38 48
14 42 48 40 47
15 39 48 40 40
16 34 42 30 40
17 44 45 35 40
18 47 48 48 48
19 35 42 35 42
20 40 44 39 42

Uji independen digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh penerapan media Calticden terhadap
kemampuan mengenal menghitung pada anak kelompok B usia 5-6 tahun TK Aisyiyah Bustanul Athfal 2 Sidoarjo.
Selanjutnya penelitian ini menggunakan program SPSS 26 untuk analisis data dan menghitung uji t-berpasangan
dengan membandingkan nilai pretest dan posttest untuk mengetahui efektivitas dari media interaktif Calticden. Data
hasil uji homogenitas disajikan pada tabel 2 dan data uji t-berpasangan disajikan pada tabel 3. Dari Tabel 2 diperoleh
nilai Fhitung < Ftabel. artinya kedua kelas mempunyai varians yang sama (homogen).

Tabel 2. Hasil Homogenitas Kemampuan Berhitung

Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic dfl df2 Sig.
Kemampuan Berhitung Based on Mean 1.169 1 38 .286
Anak Based on Median .687 1 38 412
Based on Median and with
) .687 1 37.671 412
adjusted df
Based on trimmed mean 1.197 1 38 .281

Hasil uji homogenitas diperoleh bahwa data memiliki varians yang sama. Setelah dilakukan uji penelitian
pertama hingga terakhir, selanjutnya peneliti melakukan uji hipotesis untuk mendapatkan hasil dari pengaruh
perkembangan kemampuan berhitung anak usia dini. Hipotesis yang diuji dalam penelitian ini yaitu: HO apabila media
permainan Calticden tidak dapat berpengaruh terhadap kemampuan berhitung anak, Ha : media permainan Calticden
dapat berpengaruh terhadap kemampuan berhitung anak. Kriteria kesimpulan yang akan diputuskan yaitu jika nilai
Sig. (2-Tailed) kurang dari 0, 05, maka HO ditolak dan Ha diterima , dan sebaliknya jika nilai Sig. (2-Tailed) lebih
dari 0, 05, maka HO diterima dan Ha ditolak.

Tabel 3. Hasil Uji T
Group Statistics

Kelas N Mean Std. Deviation | Std. Error Mean
Kemampuan Berhitung Media Calticden 20|  45.0000 3.49436 .78136
Anak LKA 20  42.1000 3.21018 71782
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K
hndepend ent Samples Test
Levene’s Test for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence Interval of
Mean Std. Error the Difference
F Sig. t di Sig. (2-tailed)| Difference Difference Lower Upper
Kemampuan Berhitung Equal variances
1.169 286 2,733 38| 009 2.90000] 1.06103] _T5205 5.04795]
Anak assumed
Equal variances not
2733 37.730| 009 2.90000| 1.06103] 75155 5.04345
assumed

Dari hasil perhitungan uji T berpasangan diatas, menunjukkan adanya perbedaan antara nilai pre-test dan
post-test. Hasil confidence interval menunjukkan nilai wilayah menggunakan keyakinan 95% dari perbedaan
percobaan yaitu 0,7515 hingga 5,084. Selisih nilai rata-rata pre-test dan post-test sebesar 2,90. Rata-rata nilai kelas
yang diberi perlakuan Calticden yaitu (45,00) lebih tinggi dibandingkan dengan rata-rata nilai kelas yang
menggunakan Lembar Kerja Anak (LKA) yaitu (42,10). Nilai taraf signifikansi (0.009) yang lebih kecil dari
0.05,maka HO ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan hasil tersebut, maka dapat menjawab rumusan masalah yaitu
bahwa nilai pre-test dan post-test berbeda secara signifikan dan kemampuan berhitung anak kelompok B usia 5-6
tahun TK Aisyah Bustanul athfal 2 Sidoarjo mengalami pengaruh yaitu peningkatan.

PEMBAHASAN

Penerapan media permainan interaktif Calticden berbasis powerpoint membantu pengembangkan aritmatika
anak-anak usia 5-6 tahun. Keadaan di lapangan, menjadi contoh betapa banyak anak yang mengalami kesulitan dalam
berhitung. Hal ini dikarenakan pendidik kurang memiliki pengetahuan dan kemampuan yang diperlukan untuk
memberikan pembelajaran yang kreatif, inovatif dan materi-materi menarik bagi anak. Pembelajaran yang diberikan
pada anak usia dini hendaknya menggunakan metode playful learning yaitu kegiatan belajar melalui permainan yang
menyenangkan [24]. Sejalan juga dengan penelitian dari K. Hairi yang menyatakan masa usia dini merupakan masa
anak suka bermain. Ini dapat diartikan, bahwa anak akan mengisi rutinitas hariannya dengan bermain. Jadi, sebagai
pendidik dan orang tua perlu memiliki inisiatif untuk mengisi aktivitas belajar anak sehari-hari dengan aktivitas belajar
sambil bermain. Berdasarkan hal tersebut maka muncullah istilah bermain sambil belajar atau belajar sambil bermain
[17]. Oleh karena itu, pengembangan media interaktif Calticden berbasis powerpoint sesuai dengan konsep tersebut
karena kegiatan berhitung anak dilakukan melalui sebuah media permainan.

Temuan penelitian ini dapat terjadi karena penanganan media interaktif Calticden untuk kelas eksperimen
mendorong siswa agar sering berlatih mengerjakan soal berhitung. Sehingga membantu siswa menjadi lebih mahir
dalam memecahkan teka - teki matematika dengan memperkenalkan mereka pada proses pemecahan masalah. Selain
itu, perubahan kemampuan berhitung siswa pada penelitian ini tidak diperoleh secara langsung, namun diperoleh
melalui latihan-latihan yang menyenangkan sehingga meningkatkan ketertarikan dan aktif terhadap pembelajaran.
Peningkatan kemampuan berhitung anak melalui media interaktif Calticden di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 2 Jetis
dari beberapa kali perlakuan atau treatment, maka terdapat peningkatan mulai dari kondisi awal, hari ke-2 dan hari
ke-3 kemudian post-test di hari ke-4 yang perbandingannya dapat dilihat pada pembahasan diatas.

Dalam penerapan media interaktif Calticden anak merasa antusias, bersemangat dan senang saat kegiatan
berhitung angka menggunakan media berupa powerpoint. Hal ini dikatakan oleh guru bahwa media Calticden ini
menjadi salah satu hal yang baru bagi anak karena biasanya media digital hanya digunakan untuk menampilkan
gambar saja sedangkan media interaktif Calticden ini dilengkapi dengan gambar bergerak, musik dan efek suara.
Dalam hari ke-2 di tahap pelaksanaan atau treatment anak belum sepenuhnya menguasai berhitung pengurangan
menggunakan simbol angka 1-20, berhitung penjumlahan menggunakan simbol angka 1-20, dan anak hanya mengenal
salah satu konsep lebih sedikit dan lebih banyak namun masih meminta bantuan. Pada hari ke-3 di tahap perlakuan
atau treatment anak mulai menunjukkan kemampuan berhitung secara dinamis dengan mampu berhitung pengurangan
menggunakan simbol angka 1-10, anak mampu berhitung pengurangan menggunakan simbol angka 1-15, anak
mampu berhitung pengurangan menggunakan simbol angka 1-20, serta diikuti dengan anak mampu berhitung
penjumahan menggunakan simbol angka 1-20, dan anak mampu mengenal konsep lebih sedikit dan lebih banyak
secara terampil. Demikian pula, ketika seorang anak menghadapi tantangan dalam menjumlahkan dan menghitung
gambar, anak-anak lain membantu temannya. Sikap yang ditunjukkan oleh anak-anak ini konsisten dengan penelitian
oleh Arnott ( 2016), yang menunjukkan bahwa anak- anak yang menggunakan teknologi dalam kelompok untuk
bermain akan menunjukkan banyak perilaku dan interaksi sosial [2]. Penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa
kemampuan media berbasis digital lebih menarik dan nyata dengan menggunakan multimedia yang memadukan teks,

animasi, suara, video, warna dan lain sebagainya [25]. Sehingga media yang efektif harus mampu memikat dan
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menarik minat belajar siswa agar siswa selalu termotivasi dalam belajar, faktor-faktor seperti keakuratan penyajian
teks, keakuratan pemilihan gambar, keakuratan pemilihan warna, kejernihan audio, dan kemudahan penggunaan
media harus dipertimbangkan.

Keberhasilan media interaktif ini juga sejalan dengan temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa
permainan digital yang dipadukan dengan kegiatan-kegiatan yang menyenangkan dapat meningkatkan semangat
belajar anak dalam belajar menghitung. Serta Pembelajaran melalui permainan digital lebih berhasil dibandingkan
pembelajaran konvensional untuk meningkatkan pemahaman matematika anak-anak [2]. Ini menunjukkan semua
pendidik harus mampu memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan proses pembelajaran untuk memberi anak-anak
berbagai kesempatan belajar ketika mereka belajar berhitung.

V. SIMPULAN

Berdasarkan hasil perlakuan penerapan media diatas bahwa model pembelajaran dengan menggunakan
media interaktif Calticden berupa powerpoint dengan metode eksperimen berpengaruh terhadap kemampuan
berhitung anak kelompok usia 5-6 tahun di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 2 Jetis. Hasil penelitian tersebut terbukti dari
hasil Hasil confidence interval menunjukkan nilai wilayah menggunakan keyakinan 95% dari perbedaan percobaan
yaitu 0,7515 hingga 5,084. Selisih nilai rata-rata pre-test dan post-test sebesar 2,90. Rata-rata nilai kelas yang diberi
perlakuan Calticden yaitu (45,00) lebih tinggi dibandingkan dengan rata-rata nilai kelas yang menggunakan Lembar
Kerja Anak (LKA) yaitu (42,10). Nilai taraf signifikansi (0.009) yang lebih kecil dari 0,05,maka HO ditolak dan Ha
diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif Calticden berupa powerpoint efektif
digunakan dan mengalami pengaruh yaitu peningkatan. Dengan demikian disarankan dalam proses pembelajaran
media yang digunakan hendaknya guru lebih kreatif dan inovatif dalam menyediakan media pembelajaran yang
diterapkan kepada anak. Dengan adanya media audiovisual ini anak akan lebih tertarik dan semangat dalam belajar.
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