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ABSTRACT

This research aims to improve the numeracy skills of children aged 4-5 years at POS PAUD Ananda, Kota Sawahlunto
through the educational game Carrot Pintar. The research method used is Classroom Action Research (PTK) which
is carried out in two cycles, each consisting of planning, action, observation and reflection stages. The results of the
research show that the Smart Carrot game is effective in improving numeracy skills, which can be seen from the
increase in children's average success scores from initial conditions to cycle I1. Thus, the Smart Carrot game can be
used as an interesting and interactive alternative learning media to improve the numeracy skills of young children.

Keywords: Numeracy skills, educational games, early childhood, smart carrots, classroom action research

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak usia 4-5 tahun di POS PAUD Ananda Kota
Sawahlunto melalui permainan edukatif Wortel Pintar. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri dari tahap perencanaan, tindakan, observasi,
dan refleksi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan Wortel Pintar efektif dalam meningkatkan kemampuan
berhitung, yang terlihat dari peningkatan skor rata-rata keberhasilan anak dari kondisi awal hingga siklus 1l. Dengan
demikian, permainan Wortel Pintar dapat dijadikan alternatif media pembelajaran yang menarik dan interaktif untuk
meningkatkan kemampuan berhitung anak usia dini.

Kata Kunci: Kemampuan berhitung, permainan edukatif, anak usia dini, wortel pintar, penelitian tindakan kelas
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PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini merupakan masa keemasan (golden age) yang penting dalam membentuk
dasar kemampuan kognitif, termasuk kemampuan berhitung. Kemampuan berhitung yang diperoleh pada
masa ini menjadi landasan bagi perkembangan akademik anak di masa depan. Berdasarkan observasi awal
di POS PAUD Ananda Kota Sawahlunto, ditemukan bahwa kemampuan berhitung anak usia 4-5 tahun
masih rendah. Hal ini disebabkan oleh kurangnya variasi media pembelajaran yang menarik bagi anak.

Permainan Wortel Pintar dirancang untuk meningkatkan minat dan kemampuan berhitung anak
dengan pendekatan yang interaktif dan menyenangkan. Media ini memanfaatkan replika wortel yang
dilengkapi dengan angka dan daun untuk membantu anak mengenal, menyebutkan, dan mengurutkan angka
1-10.

Selain memberikan manfaat pembelajaran, permainan edukatif seperti Wortel Pintar juga mampu
membangun suasana belajar yang lebih kondusif. Anak-anak tidak hanya belajar mengenal angka, tetapi
juga berlatih bekerja sama dan meningkatkan rasa percaya diri melalui aktivitas bermain kelompok.
Suasana belajar yang positif ini penting untuk mendukung perkembangan sosial dan emosional anak usia
dini.

Seiring dengan perkembangan teknologi, banyak media pembelajaran baru yang diperkenalkan.
Namun, permainan fisik seperti Wortel Pintar tetap relevan karena melibatkan interaksi langsung anak
dengan objek nyata. Hal ini membantu meningkatkan pemahaman anak terhadap konsep berhitung dengan
cara yang konkret dan menyenangkan. Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini diharapkan mampu
memberikan kontribusi dalam pengembangan metode pembelajaran yang inovatif di lembaga PAUD.

Pentingnya pembelajaran yang menyenangkan bagi anak usia dini tidak hanya bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan akademik, tetapi juga membentuk karakter positif sejak dini. Anak yang belajar
melalui media interaktif cenderung memiliki rasa percaya diri yang lebih tinggi, mampu bekerja dalam
kelompok, dan lebih kreatif dalam memecahkan masalah. Penelitian ini bertujuan untuk menguiji efektivitas
permainan Wortel Pintar dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak usia dini di POS PAUD Ananda
Kota Sawahlunto. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan alternatif media
pembelajaran yang relevan bagi guru dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak. Dengan demikian,
pemanfaatan media seperti Wortel Pintar dapat menjadi langkah strategis dalam meningkatkan kualitas
pendidikan anak usia dini.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model siklus yang
meliputi empat tahap utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek
penelitian adalah 8 anak usia 4-5 tahun di POS PAUD Ananda Kota Sawahlunto pada tahun ajaran
2024/2025.

Prosedur Penelitian

1. Kondisi Awal
Observasi awal dilakukan untuk mengetahui kemampuan berhitung anak sebelum tindakan dilakukan.
Data awal menunjukkan bahwa mayoritas anak belum mampu mengenal dan mengurutkan angka
dengan baik.
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2. Siklus |
= Perencanaan: Merancang kegiatan pembelajaran menggunakan media Wortel Pintar.
= Pelaksanaan: Anak-anak diberikan tugas berhitung menggunakan replika wortel yang dilengkapi
angka.
= Observasi: Mengamati interaksi anak dengan media dan tingkat keberhasilan mereka dalam
mengenal angka.
= Refleksi: Meninjau hasil siklus I untuk menentukan perbaikan pada siklus I1.
3. Siklus Il
= Perbaikan pada desain media dan metode pembelajaran berdasarkan hasil siklus I.
= Pengulangan langkah-langkah serupa dengan peningkatan variasi aktivitas.

Instrumen Penelitian
Data dikumpulkan melalui lembar observasi, wawancara dengan guru dan anak, serta dokumentasi
berupa foto dan catatan selama proses pembelajaran berlangsung.

HASIL PENELITIAN

1. Kondisi Awal
Sebelum tindakan, hanya 20,8% anak yang mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) dalam
kemampuan berhitung. Mayoritas anak menunjukkan kesulitan mengenal angka 1-10.

2. Siklus |
Setelah pelaksanaan tindakan, rata-rata keberhasilan meningkat menjadi 54,2%. Namun, beberapa anak
masih belum mencapai KKM karena media yang digunakan kurang menarik.

3. Siklus Il
Dengan perbaikan media Wortel Pintar (angka yang lebih jelas dan aktivitas yang lebih variatif), rata-
rata keberhasilan meningkat menjadi 83,3%, dan semua anak berhasil mencapai KKM.

Pembahasan

Permainan Wortel Pintar terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak. Media
ini memanfaatkan pendekatan belajar sambil bermain yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini.
Anak-anak lebih antusias mengikuti kegiatan pembelajaran, sehingga mereka lebih mudah mengenal angka.
Selain itu, keterlibatan fisik dalam permainan membantu anak mengembangkan kemampuan motorik halus
sekaligus memperkuat pemahaman konsep angka.

Peningkatan yang signifikan pada siklus Il menunjukkan bahwa modifikasi media pembelajaran
berkontribusi besar terhadap keberhasilan anak. Guru juga memiliki peran penting dalam memberikan
arahan dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.

SIMPULAN
Permainan Wortel Pintar efektif dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak usia 4-5 tahun
di POS PAUD Ananda Kota Sawahlunto. Penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran
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yang interaktif dan menyenangkan dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar anak. Selain itu, media
ini membantu anak memahami konsep angka secara konkret melalui aktivitas bermain yang melibatkan
interaksi fisik.

Penerapan media pembelajaran ini juga memberikan manfaat tambahan, seperti meningkatkan
keterampilan sosial anak melalui kerja sama dalam kelompok kecil, serta membangun rasa percaya diri
anak melalui keberhasilan dalam menyelesaikan tantangan permainan. Dengan demikian, permainan
Wortel Pintar dapat dijadikan salah satu alternatif metode pembelajaran yang mendukung perkembangan
kognitif dan sosial anak usia dini.
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