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ABSTRAKSI 

 
 Number sense merupakan kemampuan penting yang dibutuhkan setiap orang di dalam kehidupan. Tidak terkecuali untuk anak prasekolah. Number sense 

merupakan dasar dari seluruh perkembangan matematika yang nantinya akan diperlukan dan digunakan dalam  berbagai kepentingan studi maupun dalam kegiatan sehari-hari. 

Maka dari itu pelajaran  number sense sangat baik untuk diajarkan kepada anak-anak sejak dini. Tetapi cara penyampaian guru mengajar berhitung lebih cenderung lisan dan 

meminta anak menghafalkan, bukannya memahami. Maka dari itu banyak anak yang tidak tertarik sehingga tidak memperhatikan  penjelasan guru saat mengajar berhitung. Hal 

tersebut berdampak pada hasil pemahaman anak yang kurang baik. 

 Oleh karena itu, diperlukan sarana prasarana untuk anak dapat belajar memahami number sense dengan cara yang menyenangkan dan disukai oleh anak. Sehingga 

anak mau memperhatikan dan tertarik untuk mempelajari number sense. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

TK bertujuan untuk mengembangkan berbagai potensi sebagai persiapan anak 

untuk memasuki sekolah dasar (Depdiknas, 2003). Mengingat pentingnya belajar 

sejak dini, maka TK digunakan sebagai wadah untuk 

menumbuh kembangkan potensi anak. Dalam 

pengembangannya, harus disesuaikan dengan pertumbuhan 

dan perkembangan anak. Salah satu yang penting adalah 

matematika, disebabkan karena pentingnya peranan 

matematika dalam kehidupan sehari-hari khususnya 

berhitung (Turmudi, 2008). 

Gardner (1983) menyatakan bahwa setiap anak membutuhkan kemampuan 

matematik logis. Karena itu Glen Doman (1974) menyarankan agar penyiapan 

belajar berhitung dimulai sejak anak masih usia dini. Seiring dengan pendapat 

tersebut, Santrock (2004) mengemukakan bahwa usia dini dikenal sebagai “usia 

emas” dimana kecerdasan anak akan berkembang secara optimal jika mendapatkan 

stimulasi atau rangsangan secara maksimal.  

Tetapi pada kenyataannya, salah satu masalah yang menghambat pemahaman 

anak untuk bisa memahami secara optimal terhadap pelajaran 

berhitung adalah guru dan masalah sarana 

prasarana(Djamarah dan Zain, 2002).Selama ini proses 

pembelajaran berhitung cenderung dilakukan dengan metode 

hafalan lisan, pembelajaran tersebut tidak tepat karena daya 

ingat anak-anak terbatas, mereka hanya mengingat hal-hal yang kasat mata (Skm, 

2006). Guru hanya membenamkan pada otak anak untuk menghafal bahwa 1+1=2, 

anak dianggap bisa berhitung bila dapat menjawab pertanyaan itu. Metode belajar 

berhitung dengan hafalan atau lisan hanya akan membebani memori otak anak dan 

membuat anak enggan belajar matematika, serta membuat motivasi belajar anak 

turun sehingga kemampuan berhitung dan pemahaman anak menjadi rendah.  

Menurut Piaget, anak pada usia dini tidak bisa 

secara langsung diminta untuk bisa menguasai logic-

math, sebelum anak diajari konsep bilangan (number of 

sense).Seperti juga disampaikan  Dirjen Pendidikan 

Dasar & Menengah Indra Djati Sidi bahwa proses 

pembelajaran kreatif memang harus ditangani serius sejak usia dini & di tahun-tahun 

awal pendidikan. Karena kekeliruan pengajaran dalam mengenalkan matematika 

pada usia dini akan berdampak pada psikologis anak. Salah satunya adalah 

kecemasan terhadap matematika (Reys dalam Sriningsih, 2009). Karena itu, 

kemampuan anak usia dini untuk berhitung di jaman sekarang ini sangat 

memprihatinkan. 

Terutama untuk anak-anak yang suka bergerak, suka beranjak dari kursinya, 

mengetukkan jarinya, adalah tipe pembelajar kinestetik yang 

memiliki energi untuk belajar sambil melakukan sesuatu / 

bergerak. Ketika kita mengajar matematika untuk anak-anak 

kinestetik dengan berbicara , mereka fokus hanya untuk 

jumlah waktu singkat dan kemudian mengembara ke dalam 

pikiran mereka sendiri dan dengan cepat melupakan (Burke, 

2000). Tetapi ketika anak belajar sambil melakukan,, memori 

jangka panjang mereka dirangsang. 
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Aktivitas yang diperlukan pemilik kecerdasan ini adalah penggunaan aktivitas 

yang melibatkan kegiatan tangan (penimbangan, pengukuran, pembangunan), dan 

memungkinkan siswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan yang membutuhkan 

bergerak untuk memahami konsep matematika (Gardner,1983). 

 
Fakta di lapangan menunjukkan bahwa Vian adalah anak yang kurang bisa 

memahami matematika dalam bentuk pengajaran lisan. Saat gurunya menjelaskan di 

depan kelas, ia berulang kali berdiri dari kursi, mengganggu temannya, dan 

melamun. Sehingga berulang kali ditegur gurunya. Begitu juga saat mencoba belajar 

berhitung memakai sempoa. Ia bahkan satu-satunya murid yang tidak 

mengumpulkan lembar jawaban karena selama waktu mengerjakan ia tidak 

memperhatikan dan jalan-jalan. Berbeda dengan saat bermain peran dan olahraga. Ia 

sangat antusias mendengarkan dan mau berpartisipasi dalam bermain peran. Begitu 

juga saat olahraga, ia sangat antusias untuk keluar kelas yang pertama untuk ke 

lapangan. 

Oleh karena itu, perlu adanya sarana untuk membantu anak memahami 

berhitung dengan kegiatan yang disukai oleh anak. Sehingga anak bisa belajar 

berhitung dengan menyenangkan untuk bekal masa depan mereka.  

 

1.2. Rumusan Masalah 

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan terhadap permasalahan diatas, 

terdapat kebutuhan antara lain: 

� Kebutuhan untuk mengenalkan number sense sebagai dasar anak belajar 

berhitung 

� Kebutuhan  untuk meningkatkan ketertarikan anak pada berhitung sehingga 

anak bisa menggunakannya dalam kehidupan sehari-hari 

� Kebutuhan membuat anak memahami berhitung melalui cara yang disukai 

anak 

� Kebutuhan alat bantu belajar yang bisa di lihat, di sentuh, dan di pegang oleh 

anak dan membutuhkan anak untuk bergerak 

 

1.3. Pernyataan Desain 

Sarana bermain untuk anak usia 4-5 tahun yang memiliki carabelajar 

kinestetik untuk memahami number sense dengan metode matematika geometri. 

Bertujuan untuk mengajar anak tipe kinestetik untuk bergerak, melakukan, dan 

menyentuh sebagai cara untuk belajar memahami number sense. Dengan demikian 

anak dapat memahami number sense dengan cara yang mereka sukai. 

 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari sarana yang diajukan tersebut antara lain: 

� Meningkatkan minat anak dalam pembelajaran number sense  

� Meningkatkan kemampuan anak dalam pemahaman matematika berhitung 

karena sudah memahami konsep number of sense 

� Memberikan alternatif bagi anak untuk belajar number of sense dengan 

metode geometri 

Manfaat dari sarana yang diajukan tersebut antara lain: 

� Dapat membuat anak paham mengenai number of sense sehingga 

meningkatkan minat anak dalam belajar berhitung 
@
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� Membuat anak merasa senang dalam belajar sehingga tidak takut lagi 

menghadapi pelajaran tersebut. 

� Membuat anak paham berhitung dengan cara yang disukai anak 

� Kemampuan berhitung anak meningkat 

� Selain mengembangkan kecerdasan kognitif, kecerdasan motorik dan 

afektif anak juga ikut dikembangkan. 

 

1.5. Metode Desain  

1.  Penelitian kualitatif (etnografi) Penelitian dilakukan terhadap anak yang 

dianggap mewakili perilaku yang ingin diteliti dengan cara mengamati kehidupan 

sehari-hari anak. Untuk mendapatkan permasalahan dan jawabannya, penelitian 

melalui berbagai tahapan seperti:  

•  Studi lapangan  

Mengamati perilaku subyek penelitian di lingkungan yang biasa dihadapinya  

•  Studi pustaka  

Mencari informasi dan pengetahuan dari literatur yang dibutuhkan untuk 

mengetahui dan memahami sumber permasalahan dan cara penyelesaiannya. 

•  Wawancara dengan subyek penelitian 

Mencari informasi mengenai pendapat atau alasan subyek penelitian terhadap 

suatu kejadian yang dialaminya.  

•  Wawancara dengan ahli.  

Mencari informasi dan pengetahuan dari ahli yang mengerti dan 

berpengalaman terhadap suatu masalah untuk mengetahui penyebab serta 

solusi permasalahannya. 

 

2. Metode SCAMPER Pada metode ini, produk eksisting dari sarana yang 

diajukan diambil kekurangan dan kelebihannya untuk dapat dikembangkan 

lebih lanjut. 

 
 

3. Eksperimen kelayakan fungsi produk: Eksperimen dilakukan untuk menguji 

apakah produk baru dapat digunakan oleh pengguna dan berfungsi seperti 

yang diharapkan. 
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BAB 5 

PERWUJUDAN KARYA 
5.1. GambarTeknik 

5.1.1. Geometry Block 
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5.1.2. Kereta Blok 
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5.1.3. Wadah Utama 
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5.2. Gambar Grafis 

5.2.1.Geometri Blok 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.2.2.Kereta Blok 

 
 

5.2.3.Lantai Wadah 

 
 

 

 

 

Setengah Balok 

Prisma Kurva 
 

Seperempat Tabung 

 

Kubus 

 

Setengah Kubus 

 

Balok 
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5.3. Logo 

 

 
 

5.4. Purwarupa Produk Baru 

5.4.1. Blok 

 

 
5.4.2. Aksesori 

5.4.2.1.Roda 

 
 

 

5.4.2.1.Papan Dasar 

 
 

5.4.3. Wadah 

 
 

 

5.4.4. Hasil Jadi 
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5.5.  Hasil Uji Coba 

 

5.5.1. Uji Coba 1 (Tabel 5.1) 

Kegiatan Mengerjakan soal berhitung 

angka 5 soal penjumlahan dan 5 

soal pengurangan 

 

 

Mengerjakan soal 

berhitung dengan gambar 

5 soal penjumlahan dan 5 

soal pengurangan 

 

Mengerjakan soal berhitung dengan 

bentuk, 5 soal penjumlahan dan 5 

soal pengurangan lalu 

memngajarkan bentuk 

 

Mengerjakan soal berhitung dengan permainan 

blok dengan soal pengurangan dan penjumlahan 

dalam buku sehingga bias menjadi kendaraan 

 

 

Lama Waktu 3 menit 3 menit 10 menit 18 menit 

Proses Anak bisa mengerjakan  9 soal 

benar dan 1 soal salah 

Anak bisa menjawab 10 

soal dengan benar 

Anak cukup kesulitan mengenal 

bentuk 

Anak bisa mengerjakan soal dan membuat 

mainan sampai jadi tetapi kesulitan 

memasukkan blok ke as karena ukuran kecil 

Reaksi anak Anak mau mengerjakan Anak mulai malas menulis Anak harus dibujuk terlebih dulu 

untuk mengerjakan soal 

Anak mau menulis dan mengerjakan soal 

sampai selesai sehingga blok-blok tersebut 

membentuk kendaraan. Setelah selesai, anak 

meminta untuk diberi soal lagi supaya bisa 

membangun blok-blok menjadi bentuk lain. 

Kesimpulan - Apabila anak suka terhadap kegiatannya, anak jadi antusias untuk belajar 

- Diperlukan pengenalan bentuk terlebih dulu supaya anak bisa memahami perubahan dan penggabungan bentuk, seperti bila 2 segitiga bisa 

berukuran sama seperti persegi, dst. 

- Soal dibuat lebih menarik dan jangan terlalu banyak berderet agar anak tidak kaget melihat soal yang banyak 

- Ukuran blok disesuaikan dengan antropometri anak 
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5.5.2. Uji Coba 2 (Tabel 5.2) 

 

Kegiatan Mengerjakan soal berhitung 

angka 5 soal penjumlahan dan 5 

soal pengurangan 

 

Mengerjakan soal 

berhitung dengan gambar 5 

soal penjumlahan dan 5 

soal pengurangan 

 

Mengerjakan soal berhitung dengan 

bentuk, 5 soal penjumlahan dan 5 soal 

pengurangan lalu memngajarkan 

bentuk 

 

Mengerjakan soal berhitung dengan 

permainan blok dengan soal pengurangan dan 

penjumlahan dalam buku sehingga bias 

menjadi kendaraan 

 

Lama Waktu 3 menit 3 menit 12 menit 15 menit 

Proses Anak bisa mengerjakan  7 soal 

benar dan 3 soal salah 

Anak bisa menjawab 9 soal 

dengan benar dan 1 salah 

Anak cukup memahami bentuk dengan 

penjelasan 

Anak bisa mengerjakan soal dan membuat 

mainan sampai jadi dan bisa menyebut 

bentuk-bentuk blok 

Reaksi anak Anak mau mengerjakan Anak mau mengerjakan 

tetapi sudah terlihat diam 

Anak mulai terlihat bosan dan hanya 

diam saja saat diberi penjelasan 

Anak mau menulis dan mengerjakan soal 

sampai selesai sehingga blok-blok tersebut 

membentuk kendaraan. Setelah selesai, anak 

memainkannya sambil bercerita tentang 

kereta. Saat ditanya apa mau main lagi dengan 

soal lain, anak bilang mau. Ia lalu melanjutkan  

Kesimpulan - Permainan blok dapat meningkatkan ketertarikan sehingga anak dapat memperhatikan dan fokus lebih lama 
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5.5.3. Uji Coba Produk Jadi (Tabel 5.3) 

 

Kegiatan Mengerjakan soal Memasang blok Hasil jadi Tambahan 

Anak bisa menjawab soal dengan 

benar dan membangun bentuk 

kendaraan hingga membentuk kereta. 

 

    
Anak usia 2-8 tahun tertarik dan 
antusias memainkan permainan 

tersebut 
 

5.6. Kesimpulan Dan Saran 

 

Kesimpulan 

- Jenis media yang pada saat penilitian yang dipakai oleh guru, yaitu media kertas hvs, buku cetak, dan sempoa, tidak dapat membuat anak fokus, sudah diganti dengan 

jenis media yang sesuai dengan cara belajar anak yang cenderung kinestetik. Dari 3 kali uji coba hasil menunjukkan ketertarikan, perpanjangan fokus, kesenangan anak, 

antusias belajar melampaui waktu yang ditentukan. 

- Rentang perhatian dengan sarana edukasi yang baru meningkat dengan signifikan dibandingkan dengan memakai soal matematika tradisional. Dari hasil uji coba, saat 

mengerjakan soal matematika tradisional kebosanan mulai terlihat di menit 6. Sedangkan dengan sarana edukasi yang baru berupa blok CUBE kebosanan belum terlihat 

hingga menit ke 20. Bahkan mereka masih bermain dengan melanjutkan imajinasinya terhadap mainan tersebut. 

- Anak cenderung memahami number sense saat memakai sarana edukasi baru. Melalui sarana edukasi blok CUBE, anak bisa belajar dengan menggunakan 2 indra yaitu 

indra penglihatan dan perabaan untuk memahami jumlah dan ukuran dengan seberapa banyak blok dan ukurannya, seperti ukuran satu buah balok sama dengan dua buah 

kubus. 

- Pembelajaran dengan menggunakan lebih dari 1 indra akan menciptakan pengait ke otak lebih banyak sehingga anak akan lebih mudah mengingat. 
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- Penjelasan lisan tidak efisien untuk cara pembelajaran anak kinestetik. Anak lebih cepat memahami memakai sarana edukasi blok CUBE. Dalam penelitian, anak setelah 

diberikan pejelasan selama 20 menit oleh guru, anak tetap belum bisa mengerjakan 10 soal dengan benar. Dengan sarana edukasi ini, dalam rentang waktu 20 menit, anak 

langsung bisa mengerjakan 10 soal dengan benar. 

- Anak dengan cara belajar kinestetik cenderung memproses data dengan memakai tangan sebagai media untuk menyerap data dan pengetahuan baru. Saat anak diminta 

mengerjakan soal matematika tradisional, anak tidak bisa menjawab dengan benar sebagian soal tersebut. Tetapi dengan sarana yang bisa dimanipulasi, dipegang, 

disentuh, dan diraba, yaitu blok CUBE, anak bisa memahami number sense, karena anak bisa merasakan tiap satuan produk sehingga anak tahu dengan jelas seberapa 

banyak jumlah 1 itun dan anak dapat menjawab soal-soal dengan benar. 

 

Saran 

- Bentuk produk dibuat lebih aman lagi dengan memperbaiki sudut-sudut agar tidak tajam. 

- Soal dikembangkan sehingga meliputi bermacam-macam kendaraan. 
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