
BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latarbelakang 

 Anak usia dini adalah individu yang 

memilikipotensibesarmasihharusdikembangkanmelalui 

beberapa stimulasi yang 

sesuaidengantahapanperkembangannya, seperti yang 
adadalamPeraturan Menteri Pendidikan Nasional No. 58 Tahun 

2009 tentangStandar Tingkat PencapaianPerkembangan 

Pendidikan Anak Usia Dini yang 
menyatakanbahwasecaraberkesinambungan yang 

berartibahwatingkatperkembangan yang dicapai pada 

satutahapdiharapkanmeningkatbaiksecarakuantitatifmaupunku

alitatif pada tahapselanjutnya.  

 Jamaris (2006: 3) 

menerangkanbahwapendidikananakusiadini di Indonesia, 

khususnyatamankanak-kanakmerupakantempat yang 
tepatuntukmengembangkanpotensi-potensi yang 

dimilikianakdalamberbagaibentukkegiatanyaitubelajarmelalui

bermain. Bentukinidiwujudkandalamekspresidiri yang kreatif 
dan inovatif. Sejalandengankemajuanbangsa Indonesia, 

semakinbanyakmasyarakat Indonesia yang 

semakinsadarakanpentingnyapendidikananak di usiadini. 
Semakinsadarnyamasyarakatdikarenakan pada usiaini, 

anakmengalami masa pekaatau yang biasadisebutdengan 2 

golden ages. Usiainiseringdisebutsebagaiusiaemas The Golden  

Age, karena  masa  iniakanterjadiperkembangan   yang   
pesatterhadapsemuaaspekperkembangan  dan  

akanterjadisekalidalamseumurhidup. Pendidikan Anak 

UsiaDini  merupakanlembaga yang 
memberikanlayananpendidikankepadaanak pada 



rentanganusia 4-6 tahun. Para pendidik di 
lembagainiharusdapatmemberikanlayanansecaraprofesionalke

padaanakdidiknyadalamrangkapeletakandasarkearahpengemb

angansikap, pengetahuan dan keterampilan, kemampuanfisik,  

kognitif, bahasa,   sosialemosional,  dan   nilai   agama moral. 
agar 

anakdidiknyamampumenyesuaikandiridenganlingkunganserta

mempersiapkandirimerekauntukmemasukipendidikandasar.A
nakakanmerasasenangjikapembelajaran yang disampaikan 

oleh guru tidakmonoton dan tidakcepatmudahbosan, 

dengandemikiansebagaiseorang guru 
haruslahberperanaktifdalam proses pembelajarandanpemilihan 

media pembelajaran yang menarik. Sehingga proses 

belajarmengajarakanberjalandenganlancarsesuaidengantingkat

pencapaianperkembangananak.Guru PAUD 
sebenarnyamenyadaribahwapembelajaran pada 

anakusiadiniharusmenggunakan media , 

alatperagasehinggapembelajarandapatberjalandenganlancar 
dan optimal, dan 

membuatanakmenjadiberkesansetelahmengikutipembelajarana

taukegiatan.Jean PiagetPerkembangankognitif pada 
anakadalahtahapan – tahapanperubahan yang 

terjadidalamrentangkehidupanmanusiauntukmemahamimengo

lahinformasi, memecahkanmasalah dan mengetahuisesuatu. 

Perkembanganstrukturkognitifberlangsungmenuruturutan 
yang samabagisemuaanak. 

Setiapanakakanmengalamidapatmelewatisetiaptahapanperkem

bangan,Lingkupperkembangankognitifmeliputipengetahuanu
mum dan seni, konsepbentukwarna, ukuran dan pola, 

konsepbilangan, lambangbilangan dan huruf. 

Bermainmenggunakanalatpermainanedukasimerupakan salah 

satu strategi dan pendekatanbelajaruntukanakusiadini. masa 
anak-anakadalah masa yang penuhdenganwarnabermain. 

Setiapsaat masa anak-anakadalah masa yang 

penuhdengantersenyum dan kebahagiaan, sehinggadalam 



proses belajarmengajaranakusiadini, nuansabermain yang 
dipadukandenganedukasimenjadilangkah yang 

tepatuntukmemberikannilai-nilaitertentudalam proses 

belajaranak.  MenurutWiyani dan Barnawimengatakanbahwa, 

“Bermaindiartikansebagaisuatukegiatan yang 
dilakukandenganmenggunakanatautanpamenggunakanalat 

yang menghasilkanpengertian, memberikaninformasi, 

memberikankesenangan dan 
dapatmengembangkanimajinasianak”. 

Sehinggabermainmenjadipilihan yang 

tepatuntukmenciptakansuasanabelajar yang 
menyenangkantetapitetapmengandungunsuredukasi pada 

anakusiadini.   

 MenurutOemar Hamalik ( dalam Azhar Arsyad,2013 : 

24 ) mengatakan bahwa, “pemakaian media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 

keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-
pengaruh priksologis terhadap siswa”.Karena itu belajar 

melalui media alat permainan edukatif adalah salah satu 

langkah strategis dan membentuk suasana belajar. 
Sepertipenggunaan media permainanedukasiberupa  

lottoangkauntukmembantuanakmengurutkanbilangandaribilan

gan yang 

terkecilsampaibilanganterbesarmaupunsebaliknya.Kemampua
nberhitungtentuberawaldarikemampuanmengenalangka. 

Kemampuaninidiperolehsecaracepatataulambattergantungbag

aimanastimulasidini yang diberikan oleh orang tua, guru 
ataulingkungan. Anak yang 

memperolehstimulasimengenalangkalebihcepat dan 

lebihbaiksesuaidengankarakteristik dan 

prinsipbelajarnyatentuakanlebihmampumemilikikemampuanb
erhitung yang lebihbaikdibandingkananak yang 

tidakmendapatkanrangsanganbelajar. Banyak 



anggapanbahwaanakusiadinitidakdiperbolehkanuntukbelajarb
erhitungpadahaltidakadalarangantentangmengajarkananakusia

diniberhitungselagisejalandengankarakteristik dan 

prinsipbelajaranakusiadiniyaitubermainsambilbelajar, 

belajarserayabermain 

Eliyawati( 2005 :104 )menyatakan “Lotto merupakan salah 

dalampembelajaransatu media yang 

dapatdigunakanuntukmembantuanakmengenalwarna, dan 
bentukdenganmelatihdayanalar” Peran media 

sangatpentingdalampembelajarananakusiadinimengingatperk

embangananakberada pada masa berpikirkonkrit. Media lotto 
angkamerupakan media yang 

dibuatdarikertaskartonberbentukpersegi , 10 kartu lotto yang 

terdiridariangka 1-10. Peran media 

sangatpentinganakusiadinimengingatperkembangananakbera
da pada masa berpikirkonkret.  

 Dalampenelitianinipenulisinginmenfokuskankemajua
nanakpada 

perkembangankemampuanusiadinidenganmemanfaatkan 

media lotto angka. Media lotto 
angkainisangatmudahdigunakansebagaitahapawalanakunt

ukbelajarmengenalbentukangka, menyusun dan 

mengurutkan.mediainisangatbergunauntuk  guru, dan 

dapatdigunakan pada setiaptingkatankelas.Peneliti 
menemukan permasalahan pada anak kelompok A usia 4-5 

Tahun di TK Liya III Surabaya dalam mengenal konsep 

bilangan sebenarnya memiliki beberapa kendala 
diantaranya, sebagian besar kemampuan mengenal bentuk 

angka, mengurutkan angka, serta minat belajar anak masih 
perlu dikembangkan.  

B. Ruang Lingkup Dan PembatasanMasalah 

1. Ruang Lingkup 



a. FokusPembahasanadalah Media Lotto Angka 
terhadapkemampuanmengenalbilangan pada 

anakkelompok A di TK Liya III Surabaya 

b. SubjekPenelitianadalahanakkelompok A di TK Liya III 

Surabaya 
c. Variabel pada penelitianadalah Media Lotto Angka 

termasukdalamvariabelbebas( X ) dan 

Kemampuanmengenalbilanganvariabelterikat ( Y ) 

2. PembatasanMasalah 

 Permasalahandalampenelitianinidibatasi pada 

masalahpengaruhvariabelbebas (permainan Lotto Angka 
)terhadapvariabelterikat (perkembanganmengenal 

bilangan ). 

C. RumusanMasalah 

Rumusanmasalahdalampenelitianiniadalah : 

Apakahadapengaruh media Lotto Angka 
Terhadapkemampuanmengenalbilangan  

padasiswaKelompok A di TK Liya III Surabaya?  

D. TujuanPenelitiaan 

 Penelitianinibertujuanuntukmengetahuipengaruhpermaina

n Lotto Angka 
terhadapperkembanganKognitifanakdalammengenalbilan

gan pada TK Liya III Surabaya. 

E. VariabelPenelitian 

 SuharsimiArikunto (1988: 99) – 

VariabelPenelitianadalahobjek  penelitianatauapa yang 
menjadititikperhatiansuatupenelitian. 

DalamPenelitianinipenulismelakukananalisisuntukmencar

ipengaruhsuatuvariabeldenganvariabellain.  
1. VariabelBebas 

Variabelbebasadalahvariabel yang 

dapatmempengaruhiterhadapvariabellain. 
MakadalampenelitianiniPembelajaranmenggunakan media 

lotto angkamerupakanvariabelbebas.  



2. VariabelTerikatVariabelterikatadalahvariabeldapatber
ubahkarenaterpengaruhatau dependent 

dapatberubahkarenavariabellain. Pada 

penelitianinivariabelterikatadalahkemampuanmengenalbil

angan. 

F. ManfaatPenelitian 

Bagipendidik : 

Dapatmenjaditambahanreferensibagipendidikuntukmengen
alkanbilanganangka pada anak, salah satunyamenggunakan 

media Lotto Angka. 

Bagianak : 
Dapatmemberimotivasibagianakuntukbelajarmengenalang

kadenganmenggunakan media Lotto Angka.  

Bagipenelitiselanjutnya : 

Sebagailatihandalammemecahkanpermasalahan dan 
dapatdijadikanreferensimeneliti media yang sama.  
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