
 
 

 

 

 

KEEFEKTIFAN MEDIA FILM ANIMASI TERHADAP 

KEMAMPUAN MENGENAL KONSEP MATEMATIKA ANAK 

USIA DINI BERDASARKAN GENDER 
 
 

 
TESIS 

 

 
 
 

diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh 

gelar Magister Pendidikan 
 
 
 
 
 

 

Oleh: 

Sri Handayani 

0108517011 
 

 
 
 
 
 
 
 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN ANAK USIA DINI 

PASCASARJANA 

UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG 

2020 
 

 
 
 

i 



 
 

 

 

 
 

 



PERNYATAAN KEASLIAN 
 
 
 

Dengan ini saya 
 

 

nama                   : Sri Handayani 

nim                      : 0108517011 

program studi      : Pascasarjana Pendidikan Anak Usia Dini 
 

 

menyatakan bahwa yang tertulis dalam tesis yang berjudul ʺKeefektifan Media 

Film Animasi Terhadap Kemampuan Mengenal Konsep Matematika Anak Usia 

Dini Berdasarkan Genderʺ ini benar-benar karya saya sendiri, bukan jiplakan dari 

karya orang lain atau pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika 

keilmuan yang berlaku, baik sebagian atau seluruhnya. Pendapat atau temuan 

orang lain yang terdapat dalam tesis ini dikutip atau dirujuk berdasarkan kode etik 

ilmiah. Atas pernyataan ini saya secara pribadi siap menanggung resiko/sanksi 

hukum  yang dijatuhkan apabila ditemukan adanya pelanggaran terhadap etika 

keilmuan dalam karya ini. 

 
 
 
 
 
 

 

Semarang, 11 Desember 2019 
 

Yang membuat pernyataan, 
 

 

ditempeli 

meterai 
 

 
 

Sri Handayani 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

iii 



 
 

 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 

 
 
 

Motto: 
 

 
Pencapaian   tertinggi   bukan   ditentukan   dari   kamu   sebagai   laki-laki   atau 

perempuan tapi semua mempunyai kesempatan asal ada niatan kuat, kesempatan 

dan kemauan. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Persembahan: 
 

 
Tesis ini dipersembahkan kepada: 

 
1.   Universitas Negeri semarang 

 

2.   Pascasarjana Universitas Negeri 
 

Semarang 
 

3.   Ibu dan suamiku yang senantiasa 

membimbing dan menguatkanku dalam 

setiap langkah dalam menyelesaikan 

tesis ini 

4.   Keluarga yang tak henti-hentinya 
 

mengiringi doa disetiap langkah penulis. 
 

 
 
 
 

iv 



 
 

 

ABSTRAK 
 

Handayani, Sri. 2019. “Keefektifan Media Film Animasi Terhadap Kemampuan 

Mengenal Konsep Matematika Anak Usia Dini Berdasarkan Gender”. 

Tesis.   Pendidikan Anak Usia Dini. Pascasarjana. Universitas Negeri 

Semarang. Pembimbing I: Prof. Dr. Haryono, M.Si. Pembimbing II: Farid 

Ahmadi, S.Kom., M.Kom, Ph.D 
 

Kata Kunci: Media Film Animasi, Konsep Matematika, Gender 
 

Perkembangan kognitif anak berkembang sangat pesat pada kurun usia nol 

sampai dengan prasekolah (4-6 tahun) mencapai 80%. Pada masa tersebut sangat 

tepat untuk mengoptimalkan potensi anak, termasuk diantaranya konsep 

matematika.  Kemampuan  mengenal  konsep  matematika  pada  anak  usia  dini 

belum tercapai atau belum mencapai ketuntasan belajar, salah satu penyebabnya 

yaitu media pembelajaran yang digunakan kurang menarik, kurang variatif, dan 

kurang  menyenangkan  Di  gugus  PAUD  Dahlia  Kecamatan  Batangan 

menunjukkan bahwa kemampuan mengenal konsep matematika anak bergender 

perempuan lebih baik dibanding dengan anak bergender laki-laki. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis perbedaan pengaruh penggunaan film dan gender 

terhadap kemampuan mengenal konsep matematika pada anak TK B di Gugus 

PAUD Dahlia Kecamatan Batangan. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian 

quasi eksperimen menggunakan Factorial (2x2). Populasi adalah semua anak TK 

B (5-6 tahun) di Gugus PAUD Dahlia Kecamatan Batangan Kabupaten Pati 

sebanyak 151 siswa. Sampel diambil dengan teknik purposive sampling dan 

diperoleh 105 anak dari kelas B TK Dharma Wanita Gunungsari yang berjumlah 

24 anak dan TK Dharma Wanita Tompomulyo yang berjumlah 26 anak sebagai 

kelas eksperimen. Sedangkan sebagai kelas kontrol   adalah TK Dharma Wanita 

Kuniran yang berjumlah 29 anak dan TK Dharma Wanita Pecangaan yang 

berjumlah 26 anak. Pengumpulan data dalam penelitian ini diperoleh dari hasil 

observasi dan tes. Analisis data penelitian menggunakan analisis ANOVA dua 

arah. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa, 1) ada perbedaan pengaruh 

penggunaan media film animasi dan media animasi dengan F yaitu 17.546 pada 

sig. 0,001 dimana media film animasi lebih baik daripada animasi, 2) Terdapat 

perbedaan pengaruh gender dengan F=5.399 dengan sig. 0,022 dimana nilai 

perempuan lebih baik dari pada laki-laki, dan 3) tidak terdapat interaksi antara 

media film animasi dengan perbedaan gender terhadap kemampuan mengenal 

konsep matematika pada anak TK B gugus PAUD Dahlia kecamatan Batangan 

dengan F= 0.130 dengan sig. 0,719. 

Berdasarkan hasil penelitiann disarankan bahwa media film animasi dapat 

digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran bagi guru untuk 

mencapai keberhasilan belajar anak dalam kemampuan mengenal konsep 

matematika pada anak TK B 
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ABSTRACK 
 

Handayani, Sri. 2019. “The Effectiveness of Animation Film Media to Know 

Ability Mathematical  Concept  of  Early Childhood  Based  on  Gender”. 

Thesis.   Early Childhood Education. Pascasarjana. Universitas Negeri 

Semarang. Advisor I: Prof. Dr. Haryono, M.Si. Advisor I: Farid Ahmadi, 

S.Kom., M.Kom, Ph.D 
 

Keyword: Animated Film Media, Mathematical Concepts, Gender 
 

Children's cognitive development develops very rapidly in the age range 

from zero to preschool (4-6 years) reaching 80%. At that time it was very 

appropriate to optimize the children's potential, including mathematical concepts. 

The ability to recognize mathematical concepts in early childhood has not been 

achieved or has not yet reached the mastery of learning, one of the causes is the 

learning media used are less attractive, less varied, and less enjoyable compared to 

the male sex. This study aims to analyze the differences in the effect of the use of 

film and gender on the ability to recognize mathematical concepts in kindergarten 

B children in Dahlia PAUD Cluster Batangan District. 

This  research  uses  a  quantitative  approach  with  a  quasi-experimental 

research design using Factorial (2x2). The population is all kindergarten children 

B (5-6 years) in the Dahlia PAUD Cluster Batangan District Pati Regency as 

many as 151 students. Samples were taken by purposive sampling technique and 

obtained 105 children from class B of Dharma Wanita Gunungsari Kindergarten 

with 24 children and 26 Dharma Wanita Tompomulyo kindergarten as children as 

an experimental class. Whereas as the control class is TK Dharma Wanita Kuniran 

with 29 children and TK Dharma Wanita Pecangaan with 26 children. Data 

collection in this study was obtained from observations and tests. Analysis of 

research data using two-way ANOVA analysis. 

The results showed that 1) there was a difference in the influence of the use 

of animated film media and F animation media with 17,546 in sig. 0,001 where 

the animated film media is better than animation, 2) There is a difference in the 

influence of gender with F = 5,399 with sig. 0.022 where the value of women is 

better than men, and 3) there is no interaction between animated film media with 

gender differences on the ability to recognize mathematical concepts in 

kindergarten B children in Dahlia PAUD sub-district Batangan with F = 0.130 

with sig. 0.719. 

Based on the results of the study it is suggested that the animated film media 

can be used as an alternative learning media for teachers to achieve children's 

learning success in the ability to recognize mathematical concepts in kindergarten 

B children 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1    Latar Belakang Masalah 

 
Sistem Pendidikan di Indonesia dibagi dalam tiga jalur utama, yaitu 

pendidikan formal, pendidikan nonformal, dan pendidikan informal. Pendidikan 

juga dibagi ke dalam empat jenjang, yaitu pendidikan anak usia dini, pendidikan 

dasar, pendidikan menengah, dan perguruan tinggi.   Pendidikan anak usia dini 

salah satu bagian dari pencapaian pendidikan Nasional. Dalam Peraturan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 tentang 

Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini Bab 1 Pasal 1 Butir 10 menyatakan 

bahwa: 

Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan 

kepada  anak  sejak  lahir  sampai  dengan  usia  6  tahun  yang  dilakukan 

melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan 

dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam 

memasuki pendidikan lebih lanjut. 
 

Berdasarkan   pada   Peraturan   Menteri   Pendidikan   dan   Kebudayaan 

Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 Pasal 10 ada enam aspek yang perlu 

dikembangkan pada anak usia dini, yaitu nilai agama dan moral, kognitif, fisik 

motorik,  bahasa,  sosial  emosional,  dan  seni.  Keenam  aspek  tersebut  sangat 

penting untuk dikembangkan sejak dini. Di antara keenam bidang pengembangan 

tersebut, kemampuan kognitif ditenggarai sebagai penentu keberhasilan prestasi 

akademik di jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Seperti yang dikemukakan oleh 

Utanto dan Elyana (2017: 593) bahwa kemampuan kognitif merupakan salah satu 
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aspek yang menjadi tolok ukur kesiapan anak-anak dalam perkembangan 

selanjutnya. Pengembangan kemampuan kognitif di PAUD salah satunya adalah 

konsep matematika (Novikasari, 2016:12). 

Hasil Survei Program for International Student Assessment (PISA), studi 

yang dilakukan oleh Organisasi Kerja Sama Ekonomi dan Pembangunan (OECD) 

menyatakan bahwa kemampuan matematika siswa Indonesia belum 

menggembirakan  (Annajmi,  2018:2).  Sejak  tahun  2000  sampai  tahun  2015 

ranking Indonesia masih berada di peringkat bawah dengan rata-rata yang masih 

jauh dari rata-rata skor Internasional. Pada tahun 2012 kemampuan matematika 

siswa SMP berada pada peringkat ke-64 dari 65 negara yang berpartisipasi dengan 

skor 375,   sedangkan pada tahun 2015   ada di   peringkat ke-63 dari 72 negara 

dengan  skor 386.  Berdasarkan  hasil  tersebut  menunjukkan  rendahnya  prestasi 

pendidikan matematika siswa di Indonesia. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Osborn dan White dalam 

Jannah  (2018:6)  perkembangan  kognitif  anak  berkembang  sangat  pesat  pada 

kurun usia nol sampai dengan prasekolah (4-6 tahun) mencapai 80% sedang pada 

usia 7 s.d 18 tahun hanya 20%. Pernyataan ini didukung oleh Benyamin S.Bloom 

dalam Monks, et al (2014:61),  yang menyatakan bahwa potensi intelektual anak 

umur 1 tahun mencapai 20% , umur 4 tahun mencapai 50%, umur 8 tahun 

mencapai 80 % dan pada umur 17 tahun mencapai 100 %. Oleh sebab itu, usia 

prasekolah seringkali disebut masa peka belajar. Pada masa inilah saat yang tepat 

untuk mengoptimalkan potensi anak secara optimal, termasuk diantaranya konsep 

matematika. 
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Lestari (2011:7) konsep matematika untuk anak usia dini berkaitan dengan 

mengatur informasi, memahami angka, jumlah, pola, ruang, bentuk, persamaan, 

perbedaan  perkiraan  dan  perbandingan.  Dalam  memahami  bentuk  anak-anak 

dapat  dikenalkan  dengan  bentuk-bentuk  geometri,  sedang  dalam  memahami 

angka dan jumlah dapat diajarkan melalui permainan berhitung. Permainan 

berhitung merupakan bagian dari matematika, hal ini diperlukan untuk 

menumbuhkembangkan ketrampilan berhitung yang sangat diperlukan dalam 

kehidupan sehari-hari, terutama konsep angka yang juga merupakan dasar bagi 

pengembangan kemampuan matematika maupun kesiapan untuk mengikuti 

pendidikan selanjutnya. (Depdiknas, 2010:1). 

Mansur   (2018:140)   dalam   kehidupan   sehari-hari   siswa   menghadapi 

masalah yang berkaitan dengan penerapan matematika. Pelajaran matematika 

pertama kali diterima secara formal oleh siswa pada waktu duduk di kelas 1 

Sekolah Dasar (SD). Untuk dapat memahami suatu pokok bahasan matematika 

siswa terlebih dahulu harus menguasai konsep-konsep matematika. Rini dan 

Rusdiani (2018:61), menyatakan konsep matematika tersebut dapat dikenalkan 

kepada siswa sejak dini melalui belajar dan bermain di lembaga PAUD dengan 

memperhatikan pertumbuhan, perkembangan, minat dan kebutuhan serta 

pemberian stimulasi yang tepat. 

Pebrianto dan Rahajaan (2016:616), Pemahaman konsep matematika pada 

anak usia dini cenderung kurang dikarenakan minimnya alat peraga yang 

digunakan dalam pembelajaran, sehingga ketuntasan belajar anak belum tercapai. 

Menurut Lisa (2017:93) proses pembelajaran pada anak TK masih merupakan 
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permasalahan dalam beberapa tahun ini, karena pola pembelajaran cenderung 

berorientasi akademik dan masih beranggapan bahwa konsep-konsep yang ada 

pada  diri  seorang  anak  tidak  dapat  berkembang  secara  spontan  tetapi  harus 

melalui perlakuan yang ditanamkan oleh orang dewasa. Cara mengenalkan konsep 

matematika pada anak usia dini tidak dapat disamakan dengan mengenalkan 

matematika pada orang dewasa. Pengenalan konsep matematika pada anak usia 

dini harus diberikan melalui permainan dengan media pembelajaran yang akrab 

dan tidak membahayakan bagi anak (Hidayah, 2016:129). 

Permendikbud RI No. 137 tahun 2014 tentang standar PAUD dalam 

lingkup perkembangan kognitif meliputi belajar dan pemecahan masalah, berpikir 

logis,  dan  berpikir  simbolik.    Pada  anak  usia  dini    5-6  tahun  belajar  dan 

pemecahan masalah diantaranya adalah menunjukkan sikap kreatif dalam 

menyelesaikan masalah, dalam berpikir logis misalnya mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna, bentuk dan ukuran, sedang berpikir simbolik diarahkan agar 

anak dapat mengenal lambang bilangan 1-10, menggunakan lambang bilangan 

untuk menghitung, mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan, 

merepresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk gambar atau tulisan (ada 

benda pensil yang diikuti tulisan dan gambar pensil). 

Kemampuan mengenal konsep matematika pada anak TK B di gugus 

PAUD Dahlia kecamatan Batangan  rata-rata belum berkembang secara optimal. 

Hal  ini  terlihat  dari  cara  anak  mengerjakan  tugas-tugas  yang  diberikan  guru. 

Ketika anak-anak diminta untuk menyebutkan bentuk-bentuk geometri mereka 

masih kesulitan dan sering sekali belum dapat menyebutkan benda-benda yang 
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berbentuk seperti bentuk geometri, sedang dalam hal menunjuk dan menyebutkan 

lambang bilangan, mereka bisa membilang angka 1-10, tapi belum bisa 

membedakan  antara simbol  angka-angka tersebut,  selain  itu  anak  juga  belum 

dapat menggunakan lambang bilangan untuk menghitung. Dalam proses 

pembelajaran   juga   ditemukan   bahwa     materi   berhitung lebih banyak 

disampaikan dengan metode ceramah, kurang variatif dan  kurang menyediakan 

kesempatan bagianak untuk bermain dengan lebih menyenangkan. Dari hasil 

wawancara dengan para guru TK di gugus PAUD Dahlia Kecamatan Batangan 

diketahui bahwa dalam mengenalkan konsep matematika awal, mereka 

menggunakan LKA, kartu angka, puzzle dan biji-bijian. Kondisi di lapangan 

menunjukan bahwa kemampuan siswa dalam mengenal konsep matematika masih 

rendah, pencapaian perkembangan kognitif belum sesuai dengan tujuan 

perkembangan menurut tingkat usianya dalam indikator mengklasifikasikan benda 

menurut bentuk, mengenal bilangan, menggunakan lambang bilangan untuk 

berhitung dan mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan. 

Ketuntasan belajar anak dalam mengenal konsep matematika masih belum 

tercapai, anak yang baru berkembang (BB) dan mulai berkembang (MB) 

prosentasenya   lebih dari 50% sedang anak  yang berkembang sesuai harapan 

(BSH) dan anak yang berkembang sangat baik (BSB) prosentasenya masih 

dibawah 50%. Berdasarkan beberapa observasi disimpulkan bahwa kemampuan 

mengenal konsep matematika  di gugus PAUD Dahlia  belum tercapai atau belum 

mencapai ketuntasan belajar, salah satu penyebabnya yaitu media pembelajaran 

yang digunakan kurang menarik, kurang variatif dan kurang menyenangkan. 
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Menurut Kustiono (2010:2) media pembelajaran adalah segala bentuk dan 

saluran yang dapat digunakan dalam penyajian informasi untuk mengantar pesan 

dari   sumber   informasi   kepada   penerima.   Media   pembelajaran   merupakan 

perantara  yang  membantu  guru  menyampaikan  materi  pembelajaran.  Seorang 

guru perlu melakukan perubahan dalam hal menggunakan media yang lebih baik 

dan mengajak siswa belajar sambil bermain secara aktif.   Penggunaan  media 

pembelajaran merupakan salah satu cara untuk meningkatkan minat belajar, 

sehingga pemilihan media harus disesuaikan dengan kondisi siswa dan dekat 

dengan siswa. Penggunaan media yang tidak menarik membuat siswa tidak 

antusias dalam mengikuti proses pembelajaran (Mirza, 2019:170) 

Dunia anak adalah dunia bermain yang tidak lepas dari pengaruh 

lingkungan  sekitar.  Pranoto  dan  Hong  (2018:1),  mengungkapkan  anak  yang 

paling bahagia adalah anak yang beraktivitas bermain  dengan guru dan teman- 

temannya di sekolah. Menurut Santrock (2008:85) anak-anak sekarang adalah 

generasi  pertama  yang  harus  mendapat  perhatian  setiap  hari,  generasi  yang 

tumbuh dalam lingkungan elektronik yang dipenuhi oleh komputer dan media- 

media baru. Menurut Zaranis, et al (2013:2), saat ini komputer dan aplikasi digital 

adalah bagian dari kehidupan sehari-hari anak-anak. Handayani, et al (2010), pada 

anak usia dini teknologi informasi dapat berupa perangkat komputer misalnya 

softwere yang berkaitan dengan pendidikan untuk membantu dalam kegiatan 

pembelajaran.  Utami  dan  Latiana  (2018:17)  merekomendasikan  kepada  guru 

untuk  meningkatkan  kemampuan  menggunakan  media  digital  dalam 

pembelajaran. 
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Arif,  et  al  (2018:28)  seorang  guru  berperan  penting  dalam  dunia 

pendidikan untuk itu harus selalu peka terhadap berbagai perkembangan terutama 

terhadap pengajaran yang menggunakan media. Seorang guru harus mampu dalam 

memilih media yang dekat dengan anak. Anak-anak terbiasa senang meniru dan 

memperhatikan  tokoh  idola  di  sekitar  mereka,  lebih-lebih  tokoh  yang  ada  di 

televisi dalam sebuah film kartun atau film animasi. Film animasi merupakan 

salah satu media video yang sangat digemari anak-anak. Film animasi mampu 

merangsang   imajinasi anak sehingga akan memberikan kesan mendalam yang 

tahan lama di memori anak. Selain itu, film animasi juga memiliki kemampuan 

yang besar dalam menarik perhatian, mempengaruhi sikap dan  tingkah laku anak. 

Hal ini dikarenakan  film animasi  menggunakan karakter  yang mudah disukai 

anak. Selain media film animasi, media animasi juga dapat menarik perhatian 

anak, Nurhikmah, et al (2017), mengemukakan media animasi bersifat interaktif 

sehingga dapat memotivasi siswa dalam belajar. Sedangkan Han, et al (2019:377), 

mengemukakan bahwa penggunaan    media animasi dieksplorasi untuk 

memfasilitasi siswa memperoleh penyelesaian masalah. Tujuannya adalah untuk 

memacu minat pendidik melakukan penelitian lebih lanjut tentang penggunaan 

media animasi. 

Melihat fenomena di atas kiranya perlu dilakukan alternatif baru dalam 

pembelajaran mengenal konsep matematika untuk anak usia dini. Penelitian ini 

mencoba   menggunakan   media   film   animasi   dan   media   animasi   dalam 

mengenalkan  konsep  matematika  sehingga  nanti  akan  diketahui  perbedaan 
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pengaruh atau  signifikansi penggunaan  media film animasi dan media animasi 

dalam pengenalan konsep matematika. 

Setiawan (2014:162), secara teori film animasi  yang baik adalah  yang 

dapat mendidik, menghibur dan dapat membantu anak-anak untuk tumbuh 

berkembang. Menurut Astuti dan Mustadi (2014:251), film animasi di Indonesia 

ada yang bersifat mendidik ada juga yang   tidak mendidik.   Film animasi yang 

mendidik dapat dimanfaatkan untuk membantu anak dalam belajar. 

Pemanfaatannya  sebagai  media  pembelajaran  dapat  merangsang  anak  untuk 

tertarik dalam materi yang disampaikan karena dilengkapi gambar bersuara dan 

bergerak yang menarik sesuai tingkat usia anak.   Beberapa kelebihan     ini 

kemudian dapat dimanfaatkan dalam mengenalkan konsep matematika awal. 

Hariyanti,  et  al  (2015:443),  dalam  penelitiannya  yang  berjudul  “Pemanfaaan 

Media Pembelajaran Audio Visual Filkartika (Film Kartun Matematika) dengan 

Pokok Bahasan Bangun Ruang Pada Siswa Kelas IV SD”. Penelitian ini bertujuan 

untuk mendiskripsikan respon  dan hasil belajar siswa dalam pemanfaatan media 

pembelajaran audio visual film kartun matematika. 

Berdasarkan beberapa penelitian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

salah  satu  media  yang  dapat  digunakan  untuk  meningkatkan  kemampuan 

mengenal konsep matematika, dekat dengan dunia anak dan dapat menarik minat 

anak  dalam proses pembelajaran  adalah  media film animasi dan animasi. 

Berkaitan dengan kemampuan matematika ada beberapa tokoh penelitian 

yang   menganalisis tentang gender, Einsberg dalam Santrock (2008:198) 

menyatakan  anak  laki-laki  lebih  bagus  dalam  matematika,  Hyde  dan  Plant 
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menganggap   pernyataan   tersebut   tidak   dipahami   sebagai   klaim   sebaiknya 

dipahami sebagai pernyataan rata-rata. Coley (2008) menyatakan tidak ada 

perbedaan antara kemampuan matematika anak lelaki dan perempuan di grade 4, 

8  dan 12. Selain itu Linn dan Hyde (2008) menyatakan perbedaan gender dalam 

kemampuan matematika tidak sama dalam semua kontek, anak laki-laki lebih 

bagus dalam penghitungan pengukuran, sains dan olah raga sedang anak 

perempuan lebih bagus dalam penghitungan memasak dan menjahit. Sementara 

data hasil belajar mengenal konsep matematika TK B di gugus Dahlia Kecamatan 

Batangan menunjukkan bahwa dari 151 anak, ketuntasan  ( nilai BSH dan BSB) 

siswa laki-laki  sebanyak 25 anak dan siswa perempuan sebanyak 31 anak, sedang 

yang belum tuntas ( nilai BB dan MB) siswa laki-laki 52 dan siswa perempuan 43. 

Sehingga   bisa   ditarik   kesimpulan   bahwa   kemampuan   mengenal   konsep 

matematika di gugus Dahlia Kecamatan Batangan siswa perempuan lebih baik 

dari pada siswa laki-laki. 

Purwanti (2013:107) dalam penelitiannya yang berjudul ” Perbedaan 

Gender Terhadap Kemampuan Berhitung Matematika Menggunakan Otak Kanan 

Pada Siswa Kelas I”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

perbedaan gender dalam kemampuan berhitung matematika pada siswa SD kelas 

1   dengan   menggunakan   jari-jari.   Hasil   penelitian   menunjukkan   bahwa 

kemampuan   anak   laki-laki   lebih   tinggi   dibandingkan   kemampuan   anak 

perempuan dari kemahiran menggunakan jari-jari dan dalam menyelesaikan soal- 

soal operasi penjumlahan dan pengurangan sampai 99 tanpa penyimpanan. 
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Todor (2014:319), melakukan penelitian terhadap siswa usia 14-18 tahun, 

terdiri dari 63 siswa perempuan dan   45 siswa laki-laki.   Hasil keseluruhan 

menunjukkan perbedaan gender berpengaruh secara signifikan dalam kedua 

konstruksi teori implisit dominan dari kecerdasan dan keyakinan self-efficacy 

matematika.  Kibrislioglu  (2015:64),  hasil  penelitiannya  menunjukkan  bahwa 

siswa memiliki sikap positif  terhadap matematika. Perbedaan antara skor sikap 

siswa berprestasi tinggi dan rendah adalah signifikan karena   hubungan antara 

sikap dan prestasi. Dan tidak ada perbedaan gender yang ditemukan dalam 

penelitian ini. 

Berdasarkan latar belakang di atas maka muncul ketertarikan untuk 

melakukan penelitian tentang “ Keefektifan Media Film Animasi terhadap 

Kemampuan Mengenal Konsep Matematika Anak Usia Dini di Gugus PAUD 

Dahlia Kecamatan Batangan Berdasarkan Gender”. 

1.2    Identifikasi Masalah 
 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasi beberapa masalah 

sebagai berikut : 

1. Pemahaman konsep matematika pada anak usia dini masih kurang karena 

keterbatasan media pembelajaran, sehingga ketuntasan belajar belum 

tercapai. 

2. Pola pembelajaran dalam pengenalan konsep matematika di Taman Kanak- 

kanak masih cenderung berorientasi akademik. 

3. Masih adanya anggapan bahwa konsep-konsep yang ada pada anak tidak 

dapat berkembang secara spontan tanpa bantuan orang dewasa. 



11  

 
 
 
 
 

 

4. Pengenalan konsep matematika pada anak usia dini belum menggunakan 

media yang dekat dan akrab dengan anak. 

5.    Proses pembelajaran belum menggunakan mekanisme student center. 

 
6. Kemampuan mengenal konsep matematika siswa perempuan lebih baik dari 

siswa laki-laki. 

7. Pemanfaatan video pembelajaran film animasi dan animasi belum pernah 

digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran di kelas. 

 

1.3    Cakupan Masalah 
 

Mengacu pada uraian latar belakang masalah dan  identifikasi masalah 

tersebut diatas, maka cakupan masalah penelitian ini   terfokus pada   beberapa 

aspek sebagai berikut: 

1.   Media film animasi yang digunakan dalam pembelajaran berjudul „Lala dan 

Chiko”. Lala dan chiko adalah nama dari karakter animasi yang selalu ceria, 

semangat dan senang bermain sambil belajar mengenal konsep matematika. 

2.   Media animasi yang digunakan dalam pembelajaran ini adalah beberapa 

gambar yang dapat bergerak /berpindah dan mengeluarkan suara sebagai 

petunjuk ataupun langkah-langkah dalam pembelajaran tentang pengenalan 

konsep matematika. 

3.   Konsep matematika yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu mengenal 

bentuk-bentuk geometri, mengenal lambang bilangan 1-10, menggunakan 

lambang bilangan untuk menghitung, mencocokkan bilangan dengan 

lambang bilangan. 
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4. Perbedaan gender (jenis kelamin) anak TK B dalam pembelajaran 

menggunakan media film animasi dan media animasi. 

1.4    Rumusan Masalah 
 

Bertitik  tolak  dari  permasalahan  yang  dituangkan  di  atas,  maka  masalah 

pokok dalam penelitian ini meliputi : 

1.   Apakah ada perbedaan pengaruh penggunaan film animasi dengan animasi 

dalam kemampuan mengenal konsep matematika  pada anak TK B di Gugus 

PAUD  Dahlia  Kecamatan  Batangan?  Artinya,  adakah  perbedaan 

kemampuan mengenal konsep matematika antara anak yang memperoleh 

pembelajaran dengan media film animasi dan anak yang memperoleh 

pembelajaran dengan media animasi. 

2.   Apakah ada perbedaan pengaruh gender terhadap kemampuan mengenal 

konsep matematika pada anak TK B di Gugus PAUD Dahlia Kecamatan 

Batangan? Artinya, adakah perbedaan kemampuan mengenal konsep 

matematika antara anak yang bergender laki laki-laki dan anak yang 

bergender perempuan. 

3.   Adakah interaksi antara media film animasi dan gender dalam pengaruhnya 

terhadap kemampuan mengenal konsep  matematika pada anak TK B di 

gugus PAUD Dahlia   Kecamatan Batangan? Artinya, adakah hubungan 

antara media film animasi dengan anak yang bergender laki-laki dan 

bergender perempuan dalam kemampuan mengenal konsep matematika. 
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1.5    Tujuan Penelitian 
 

Berdasarkan  rumusan  masalah  di  atas,  penelitian  ini  memiliki  beberapa 

tujuan sebagai berikut : 

1.   Untuk  menganalisis  perbedaan pengaruh  penggunaan film animasi dengan 

animasi dalam kemampuan mengenal konsep matematika pada anak TK B 

di Gugus PAUD Dahlia Kecamatan Batangan. Artinya menganalisis 

perbedaan kemampuan mengenal konsep matematika antara anak yang 

memperoleh pembelajaran dengan film animasi dan anak yang memperoleh 

pembelajaran dengan animasi. 

2. Untuk menganalisis perbedaan pengaruh gender terhadap kemampuan 

mengenal konsep matematika pada anak TK B di Gugus PAUD Dahlia 

Kecamatan   Batangan.   Artinya   menganalisis   perbedaan   kemampuan 

mengenal konsep matematika antara anak yang bergender laki-laki dan anak 

yang bergender perempuan. 

3.   Untuk menganalisis interaksi antara  media film animasi dan  gender dalam 

pengaruhnya terhadap kemampuan mengenal konsep matematika pada anak 

TK B di Gugus PAUD Dahlia Kecamatan Batangan. Artinya menganalisis 

hubungan antara media film animasi dengan anak yang bergender laki-laki 

dan bergender perempuan dalam kemampuan mengenal konsep matematika. 

1.6    Manfaat Penelitian 
 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara praktis 

dan teoritis. 
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1.6.1    Secara Teoretis 
 

Sebagai  bagian untuk  mengembangkan  keilmuan   yang berkaitan dengan 

pemanfaatan media pembelajaran film animasi dan media animasi dalam proses 

pembelajaran anak usia dini. Penelitian ini memberikan outcome terhadap 

penggunaan media pembelajaran yang bermutu , dan sebagai implementasi 

Kurikulum 2013 PAUD dalam prinsip pengembangan yang harus 

mempertimbangkan   tahap   tumbuh   kembang   anak,   potensi,   minat,   dan 

karakteristik anak serta pembelajaran yang dilaksanakan dengan cara belajar 

melalui bermain. 

1.6.2    Secara Praktis 
 

Penelitian diharapkan dapat menyumbangkan perspektif baru tentang 

penggunaan media film animasi     dalam   kemampuan   mengenal     konsep 

matematika anak usia dini, yaitu: 

1.   Selain faktor penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik, kurang 

variatif yang selama ini dipandang sebagai penyebab mutlak kurang 

efektifnya media pembelajaran, ada perspektif baru  bahwa di era digital ini 

dapat dimanfaatkan untuk menggunakan media yang dapat memberikan 

pengalaman  langsung kepada anak  usia  dini  dalam  proses pembelajaran 

yang menarik, menyenangkan sesuai dengan tingkat pencapaian 

perkembangan anak usia dini. 

2.   Implementasi   penggunaan   media film animasi dan media animasi bagi 

anak usia dini adalah   dapat memberikan motivasi kepada anak dalam 

memahami  materi pembelajaran  yang disajikan dalam sebuah cerita. 
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3. Penggunaan media film animasi dan media animasi dalam proses 

pembelajaran dapat memandu dan memudahkan anak dalam belajar tentang 

suatu materi pembelajaran, anak akan menjadi lebih aktif, eksperimental, 

serta menempatkan anak sebagai pusat dalam proses pembelajaran. 



 

 
 

 

BAB II 
 

 

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKATEORITIS, KERANGKA 

BERPIKIR DAN HIPOTESIS PENELITIAN 

 
2.1     Kajian Pustaka 

 
Terdapat beberapa hasil penelitian yang berhubungan dengan keefektifan 

film animasi terhadap kemampuan mengenal konsep matematika pada anak TK B 

berdasarkan gender. Hasil penelitian yang terkait dengan   topik penelitian 

dijabarkan  menjadi  3  topik  variabel  penelitian  meliputi  hasil  penelitian  yang 

terkait dengan media film animasi, hasil penelitian yang terkait dengan konsep 

matematika awal, dan perbedaan gender. 

 

2.1.1   Hasil  Penelitian Relevan Mengenai Topik Media Film Animasi dan 
Media Animasi 

 

 
 

Menurut Arma dan Gokcearslan (2010:5203), film kartun atau film animasi 

selain menjadi sumber kesenangan bagi anak-anak juga memiliki aspek 

pendidikan. Tampilan kartun yang polos dapat memberi banyak pesan yang baik 

juga  pesan  yang  negatif.  Karakter-karakter  seperti  manusia  tersebut  terdapat 

dalam film kartun, penelitian ini lebih lanjut menjelaskan tentang pengaruh film 

kartun pada perkembangan gender anak. Martynenko (2016:212) dalam 

penelitiannya yang berjudul “Comprehension of the Animated Films Culture as a 

Factor  of  Development  of  Capacity  for  Symbolic  Mediation  by  a  Senior 

Preschool-Age  Child”,  menjelaskan  tentang  karakteristik  anak  dalam  proses 

mengonsumsi produksi animasi dihubungkan dengan kualitas pemahaman anak. 
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Jin Yoon  et al, (2017:156) menjelaskan bahwa para mahasiswa pascasarjana di 

Korea  melakukan  penelitian  yang  bertujuan  untuk  menganalisis  fitur 

biopsikologis  dari  tujuh  karakter  animasi  Pororo  the  Little  Penguin,  yang 

mencetak keberhasilan yang belum pernah terjadi sebelumnya di Korea. 

Pebriyanto dan Rahajaan (2016:616) melakukan penelitian yang berjudul 

“Karakter Animasi Interaktif Sebagai Salah Satu Media Pembelajaran Berhitung 

Untuk Anak Usia Dini (5 - 6 Tahun)”. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

menghasilkan sebuah media pembelajaran  yang menarik dan dapat membantu 

anak  dalam belajar  berhitung yaitu karakter animasi interaktif. Karakter animasi 

ini  untuk  menarik  minat  dan  membantu  mengarahkan  anak-anak    mengikuti 

proses  pembelajaran  berhitung  yang  dikemas  ke  dalam  media  cerita.  Target 

sasaran penelitian ini, yakni anak-anak usia 5 – 6 tahun di Kota Bandung 

khususnya  dan  daerah  di  seluruh  Indonesia  umumnya  mampu  menerima, 

menyukai   dan   menjadikan   karakter   animasi   interaktif   ini   sebagai   media 

dalam membantu anak-anak belajar berhitung awal. Senada dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Purwanto dan Sutanto (2017:46) melalui media presentasi 

animasi dapat meningkatkan pemahaman anak tentang isi sebuah cerita. 

Wicaksono, et al (2013:55), melakukan penelitian yang berjudul 

“Penggunaan   Pendekatan   Kontekstual   Melalui   Media   Simulasi   Animasi 

Komputer dan Film   Pendek Ditinjau dari Kemampuan   Penalaran Analitis dan 

Gaya  Belajar     Siswa”.  Penelitian  ini  bertujuan  mengetahui  pengaruh  dan 

hubungan antara penggunaan pendekatan kontekstual media simulasi animasi 

komputer dan film pendek, kemampuan  penalaran analitis, dan gaya belajar siswa 
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terhadap prestasi belajar siswa. Penelitian menggunakan metode kuasi eksperimen 

dan dilaksanakan di SMK Muhammadiyah 4 Sragen pada kelas XI TKJ (Teknik 

Komputer dan Jaringan) Tahun Ajaran 2012/ 2013 terdiri dari 3 kelas. Hasil 

penelitian  bahwa:  1)  ada  pengaruh     pendekatan  kontekstual  melalui  media 

simulasi animasi komputer dan film pendek terhadap prestasi belajar siswa; 2) ada 

pengaruh kemampuan penalaran analitis terhadap prestasi    belajar siswa;   3) ada 

pengaruh gaya  belajar terhadap prestasi belajar siswa; 4) ada interaksi antara 

pendekatan kontekstual media simulasi animasi komputer dan film pendek dengan 

kemampuan penalaran analitis siswa terhadap prestasi belajar siswa; 5) tidak ada 

interaksi antara pendekatan kontekstual   media simulasi animasi komputer dan 

film pendek dengan gaya belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa; siswa 

terhadap prestasi belajar siswa. 

Johari,  et  al  (2014:8)  melakukan  penelitian  yang  berjudul  ”  Penerapan 

Media Video dan Animasi pada Materi Memvakum dan Mengisi Refrigeran 

Terhadap Hasil Belajar Siswa”. Penelitian ini bertujuan mengetahui hasil belajar 

siswa yang menggunakan media video dan media animasi pada mata pelajaran 

sistem refrigerasi. Jenis   penelitian yang digunakan kuasi eksperimen Dengan 

teknik  sampling purposive sampling yaitu  kelas X TP A dan X TP B. Setelah pre 

test diberi  treatment  pembelajaran menggunakan animasi pada kelas X TP A dan 

video pada kelas X TP B. Selanjutnya post test menggunakan soal yang telah 

dimodifikasi tetapi indikatornya serupa dengan pre test. Hasil penelitiannya yaitu 

hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran video maupun animasi 

pada aspek kognitif tidak terdapat perbedaan. Sedang, pada aspek psikomotor dan 
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afektif terdapat perbedaan hasil belajar, siswa yang menggunakan video lebih baik 

dari siswa yang menggunakan animasi. Penelitian ini senada dengan penelitian 

Suryanta, et al (2018:15) yang menunjukkan penggunakan media video dalam 

pembelajaran dapat mencapai hasil pembelajaran yang optimal. 

Penelitian yang dilakukan oleh Khalidiyah (2015:59) bertujuan untuk 

menyelidiki efektivitas penggunaan video animasi dalam meningkatkan 

keterampilan membaca siswa, dan untuk menguji persepsi siswa terhadap teknik 

video animasi. Penelitian ini menggunakan desain quasi eksperimen dengan pre- 

test dan post-test. Sampel terdiri dari 30 siswa SMP kelas 9 di Jalancagak. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa video animasi secara signifikan efektif dalam 

meningkatkan   pemahaman   membaca   siswa.   Hasil   kuesioner   menunjukkan 

sebagian besar siswa memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan video 

animasi, karena pembelajaran dengan video animasi meningkatkan pemahaman 

bacaan, memotivasi, merangsang minat dan meningkatkan rasa ingin tahu mereka. 

Dari hasil penelitian ini, para pendidik direkomendasikan untuk memiliki 

kompetensi yang lebih baik dalam memilih dan menyajikan video animasi dalam 

pengajaran. 

Yuliani (2017) melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Video 

Pembelajaran terhadap Kemampuan Berhitung Permulaan Anak Kelompok B  di 

Taman Kanak-Kanak”. Penelitian bertujuan untuk mengetahui perbedaan 

kemampuan berhitung permulaan    kelompok yang menggunakan video 

pembelajaran dengan kelompok yang menggunakan media papan tulis. Teknik 

pengumpulan data menggunakan teknik observasi, data dianalisis dengan statistik 
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deskriptif dan statistik inferensial uji-t. Hasil penelitian adalah terdapat perbedaan 

kemampuan berhitung permulaan antara kelompok dengan video pembelajaran 

dengan  kelompok  anak  yang  yang  menggunakan  media  papan  tulis 

(konvensional). Hasil nilai signifikan 0,00< 0,05 maka H0 diterima dan H0 ditolak. 

Skor rata-rata kelompok eksperimen 31,92 dan skor rata-rata kelompok kontrol 

26,40. Dapat disimpulkan penerapan video pembelajaran berpengaruh terhadap 

kemampuan berhitung permulaan anak TK B. 

Wahyuni (2016:1), dalam penelitiannya yang berjudul “ The Effect of 

Animated Film on Students’ Ability to Write Narrative Text at Class X Mia 5 of 

SMAN 9 Kendari”, mengungkapkan bahwa ada pengaruh yang signifikan dari 

kemampuan menulis siswa setelah belajar dengan menggunakan media audio 

visual   (film   animasi).   Hasil   pengujian   hipotesis   dapat   dilihat   dengan 

menggunakan paired sample test. Nilai rata-rata pre-test adalah 61,92 dan skor 

rata-rata  post-test  adalah  75,63.  Hasil  nilai  probabilitas  adalah  .000  (nilai  p) 

kurang dari tingkat signifikan (p <.05). Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa 

menggunakan media audio visual (film animasi) telah memberikan efek yang 

signifikan dalam meningkatkan kemampuan siswa menulis teks naratif di kelas X 

Mia 5 SMAN 9 Kendari. Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Fahrudin, et al (2019:33) yang berjudul “The Effectiveness of Mind Mapping 

Model and Think Pair Share Aided by Audio Visual Media to Improve Fantasy 

Story Writing Skill dan juga hasil penelitian yang dilakukan oleh Nurdianti, et al 

(2019:125), ada perbedaan tingkat efektifitas dalam penggunaaan media film dan 

teknik penugasan dalam mengembangkan sikap menghargai. 
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2.1.2    Hasil Penelitian Relevan Mengenai Topik Konsep Matematika 
 

Agheana dan Duta (2015:38), dalam penelitiannya yang berjudul” 

Achievements of Numeracy Abilities to Children with Down Syndrome: Psycho- 

Pedagogical  Implications”,  menjelaskan  bahwa  ada kemajuan  yang signifikan 

dalam hal perolehan keterampilan matematika dasar pada anak-anak yang 

menggunakan  media  elektronik  dibandingkan  anak-anak  yang  hanya 

menggunakan   benda   konkret.   Menurut      Aunio,   et   al   (2019:65)   dalam 

penelitiannya menyimpulkan bahwa ketrampilan matematika anak TK dalam 

kaitannya berhitung awal lebih kuat dari pada keterampilan bahasa anak. 

Nusir, et   al (2013:305) hasil penelitiannya yang berjudul “Studying the 

Impact of Using Multimedia Interactive Programs on Children’s Ability to Learn 

Basic Math Skills”, menemukan bahwa multimedia pembelajaran karakter kartun 

dapat bermanfaat khususnya bagi anak-anak. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk menyelidiki dampak pemanfaatan multimedia dalam meningkatkan 

efektivitas pembelajaran siswa sejak dini di sekolah dasar Yordania. Hasil 

menunjukkan bahwa dalam keterampilan matematika pada anak, penggunaan 

multimedia bisa efektif dalam menarik perhatian siswa, terutama ketika karakter 

kartun digunakan. Hasil juga menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan yang 

signifikan dalam pembelajaran dan keterampilan pengetahuan dan  penyerapan 

informasi berdasarkan distribusi gender, sebagai perbandingan hasil antara anak 

laki-laki  dan  anak  perempuan  tidak  menunjukkan  perbedaan  yang  signifikan 

dalam keterampilan belajar mereka. 
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Ismawati dan Tandyonomanu (2016:1) penelitiannya yang berjudul 

“Pengembangan Media Video Animasi Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

dalam Pelajaran Matematika Sub Pokok Bahasan Hubungan Antar Sudut Kelas 

VII SMP Negeri 1 Krembung Sidoarjo”. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media video animasi yang bertujuan untuk mengetahui adanya 

pengaruh media video animasi dalam peningkatan hasil belajar   matematika. 

Dengan menggunakan model dan prosedur pengembangan R&D Borg and Gall 

data hasil uji T diperoleh 1,66 < 6, dengan demikian hasil penelitian ini 

menunjukkan terdapat peningkatan hasil belajar matematika siswa setelah 

memanfaatkan video animasi. 

Sero  (2016:279)  melakukan  penelitian  yang  berjudul  “Pengaruh 

Penggunaan Media Audio Visual Melalui    Film Dokumenter Terhadap 

Kemampuan   Pemahaman Konsep Matematika”. Penelitian ini bertujuan   untuk 

mengetahui  pengaruh  pemanfaatan  media  audio  visual  melalui  film 

dokumenter  terhadap kemampuan  pemahaman  konsep matematika. Rancangan 

yang digunakan adalah desain eksperimen true experimental design. Hasil 

penelitian menunjukkan   terdapat pengaruh yang signifikan penggunakan media 

audio visual melalui  film dokumenter  terhadap kemampuan tentang pemahaman 

konsep matematika. 

Rahayu (2015:1) penelitiannya yang berjudul “Pengenalan Konsep 

Matematika Awal  Pada Anak Usia Dini Melalui Metode Bercerita”. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pentingnya pengenalan konsep matematika awal 

kepada  anak  usia  dini  karena  sangat  berpengaruh  terhadap  pola  pikir  dan 
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kemampuan   menganalisis suatu permasalahan dalam kehidupan ke depannya. 

Dengan menggunakan metode bercerita dapat menjadi pengalaman belajar bagi 

anak   usia dini. Cerita yang disampaikan guru harus menarik dan mengundang 

perhatian anak Kesimpulannya  metode bercerita merupakan salah satu alternatif 

untuk   mengenalkan konsep matematika awal anak usia dini yang terdiri dari : 

angka,  pengoperasian, aljabar, geometri,dan pengukuran. 

 

2.1.3    Hasil Penelitian  Relevan Mengenai Topik Perbedaan Gender 
 

Ningrum dan Rosyidi (2014) dalam penelitiannya yang berjudul, ” Profil 

Penalaran Permasalahan Analogi Siswa Sekolah Menengah Pertama ditinjau dari 

Perbedaan Gender“. Penelitian ini bertujuan mengetahui salah satu penalaran 

induktif , yaitu penalaran analogi siswa  menyelesaikan soal dalam permasalahan 

analogi ditinjau dari perbedaan gender. Penelitian dilaksanakan dengan metode 

kualitatif. Hasil penelitian menyatakan bahwa pada umumnya perempuan lebih 

mendetail dalam mengamati sesuatu hal dibandingkan laki-laki, namun terkadang 

kurang kritis sehingga belum mampu membedakan bagian penting dan bagian 

kurang penting. Selain itu cara berpikir anak laki-laki   lebih analisis dibanding 

perempuan. Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Gasco, et al 

(2015:1026) yang menunjukkan perbedaan yang signifikan secara statistik dalam 

bidang matematika, di mana anak laki-laki  mendapat skor lebih tinggi dari anak 

perempuan. 

Ralf (2015:464) dalam penelitiannya yang berjudul “Gender and giftedness- 

specific differences in mathematical selfconcepts, attributions and interests”, 

mengemukakan bahwa banyak penelitian yang menunjukkan tentang fakta bahwa 
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kedua jenis kelamin sama-sama berbakat di semua bidang akademik, namun 

signifikansi konsep diri, pola atribusi dan minat sebagai penentu untuk identifikasi 

bakat merupakan pengembangan dari potensi matematika individu. Hal ini sejalan 

dengan penelitian Haryono, et al (2016:169) yang berjudul “Keterampilan Proses 

Sains Materi Hukum-Hukum Dasar Kimia Berdasarkan Interaksi LKS Dan 

Gender”. Mehraein dan Gatabi (2014:198) dalam penelitiannya menyelidiki 

perbedaan gender siswa kelas enam di Iran dalam model kompetensi matematika 

dan sikap siswa terhadap model masalah matematika. Meskipun perbedaan gender 

dalam  sikap  siswa  menghadapi  masalah  matematika  tidak  terlihat,  tetapi  ada 

sedikit perbedaan antara anak laki-laki dan perempuan, misalnya, anak laki-laki 

memiliki sikap yang lebih baik terhadap model masalah matematika. 

Asis,   et   al   (2015:78)   melakukan   penelitian   yang   berjudul   “Profil 

Kemampuan Spasial dalam Menyelesaikan Masalah Geometri Siswa yang 

Memiliki Kecerdasan Logis Matematis Tinggi Ditinjau dari  Perbedaan Gender”. 

Penelitian ini bertujuan mengetahui profil kemampuan spasial pada  penyelesaian 

masalah   geometri   berdasarkan   indikator      kerangka   acuan,   rotasi   mental, 

konservasi  jarak,  representasi  spasial  dan  hubungan  proyektif     siswa  yang 

memiliki kecerdasan logis matematis tingg dari perbedaan gender. Instrumen 

penelitian berupa tes kecerdasan logis matematis, tes kemampuan spasial 

menyelesaikan masalah geometri (TKSMG), pedoman wawancara serta rubrik 

penilaian kemampuan spasial. Subjek penelitian   2 siswa laki-laki dan 2 siswa 

perempuan yang memiliki kecerdasan logis matematis tinggi dari 51 calon subjek. 

Subjek diberikan TKSMG dan wawancara. Setelah penafsiran data disimpulkan 
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bahwa : (1) kerangka acuan dan rotasi mental dominan menggunakan kemampuan 

spasialnya   untuk   laki-laki.   sedangkan   perempuan   dominan   menggunakan 

penalaran logis, (2) konservasi jarak antara laki-laki dan perempuan dominan 

menggunakan logikanya, (3) representasi spasial dan hubungan proyektif, laki- 

laki dan perempuan menggabungkan kemampuan spasial dan kecerdasan logis 

matematis, (4) level kemampuan spasial pada level tinggi jika laki-laki dan 

perempuan  memiliki kecerdasan logis matematika tinggi juga. 

Susilowati (2016:132), dalam penelitiannya yang berjudul “Profil Penalaran 

Siswa SMP dalam Pemecahan Masalah Matematika Ditinjau dari Perbedaan 

Gender”.   Penelitian   ini   menjelaskan   perbedaan   gender   dalam   pemecahan 

masalah. Subjek penelitian ini adalah dua siswa kelas VIII (laki-laki dan 

perempuan). Data dalam penelitian ini dianalisis menggunakan triangulasi waktu 

berdasarkan pada logika siswa. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penalaran 

siswa dalam menyelesaikan masalah matematika. Untuk laki-laki antara lain: 1) 

memahami masalah yang diberikan, 2) menghubungkan masalah dengan 

pemahaman yang dimiliki sebelumnya, 3) menghubungkan pemahaman yang 

dimiliki oleh masalah, dan 4) melakukan pemeriksaan ulang terhadap hasil yang 

diperoleh, sedang siswa perempuan antara lain: 1) memahami masalah yang 

diberikan, 2) merencanakan penyelesaian masalah dengan menghubungkan rumus 

yang  telah  dimiliki  oleh  masalah  yang  dihadapi,  3)  menerapkan  rencana 

pemecahan masalah dan mengungkapkan alasan, dan  4) memeriksa solusi yang 

diperoleh dengan memeriksa kembali jawabannya. 
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2.2       Kerangka Teoritis 

 
2.2.1    Perkembangan Kognitif AUD 

 
Monks, et al (2014:208),  Kognisi adalah  pengertian yang luas mengenai 

berpikir   dan   mengamati,   jadi   tingkah   laku   yang   mengakibatkan   orang 

memperoleh pengertian atau yang dibutuhkan untuk menggunakan pengertian. 

Psikologi Swiss Piaget banyak mempengaruhi psikologi perkembangan kognisi. 

Piaget beranggapan setiap orang dilahirkan dengan dua kecenderungan 

fundamental,  yaitu  kecenderungan  beradaptasi  dan  untuk  organisasi. 

Perkembangan  kognitif  anak  pada hakikatnya    merupakan    hasil      dari    dua 

kecenderungan tersebut,    yaitu proses asimilasi, akomodasi dan ekuilibrasi. 

Piaget dalam Santrock (2008:46) mengemukakan bahwa anak-anak 

menggunakan skema (kerangka kognitif) untuk memahami dunia mereka secara 

aktif. Ada dua proses cara anak menggunakan dan mengadaptasi skema, yaitu 

asimilasi dan akomodasi. Asimilasi terjadi saat anak memasukkan pengetahuan 

baru ke dalam pengetahuan yang sudah ada, sedang akomodasi terjadi ketika anak 

menyesuaikan diri dengan informasi baru. Untuk memahami dunianya lebih lanjut 

anak-anak mengelompokkan perilaku yang terpisah ke dalam urutan yang teratur 

yaitu   system   fungsi   kognitif   yang   disebut   organisasi.   Ekuilibrasi   adalah 

mekanisme   untuk   menjelaskan   bagaimana   anak   bergerak   dari   satu   tahap 

pemikiran  ke tahap pemikiran selanjutnya. 

Widarmi, et al (2009:58), mengemukakan teori perkembangan kognitif yang 

banyak dianut adalah teori dari Piaget. Menurut Piaget (1886-1980), pola 

perkembangan kognitif terbagi dalam 4 tahap , yaitu: (1) Sensorimotor pada usia 
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antara 0-2 tahun, (2) Praoperasional Konkret   pada usia antara 2-7 tahun, (3) 

Operasional Konkret pada usia antara 7-11 tahun,  (4) Operasional Formal  pada 

usia 11 tahun dan seterusnya. Dengan demikian perkembangan kognitif anak TK 

berada pada tahap pra-operasional konkret. Perkembangan kognitif anak TK 

dipengaruhi oleh faktor-faktor berikut: 

1.   Kematangan,   Kematangan   yaitu   pengembangan   dari   susunan   syaraf. 

 
Misalnya  kemampuan  untuk  melihat  atau  mendengar  dapat  diperoleh 

setelah susunan syaraf penglihatan dan pendengaran anak matang. 

2.   Pengalaman,   yaitu   hubungan   timbal   balik   antara   seseorang   dengan 

lingkungannya. 

3.   Transmisi sosial, adalah pengaruh yang diperoleh dalam hubungan dengan 

lingkungan sosial. Misalnya cara pengasuhan kepada anak. 

Menurut Piaget dalam Fridani (2009: 3.13), hasil perkembangan kognitif 

dan belajar anak usia 6 tahun  antara lain: 

1)  Mengenal warna-warna (minimal sampai 6 warna) 

 
2)  Mengenal bentuk-bentuk geometri (minimal 6 bentuk geometri) 

 
3)  Memahami dimensi dan hubungan ( atas dan bawah, dalam dan luar, depan 

dan belakang) serta waktu yang berbeda (pagi, siang, sore, malam) 

4)  Memahami  ukuran (besar kecil, pendek tinggi, tipis tebal, lebar sempit) 

 
5)  Memahami   konsep   sains   sederhana   (   apa   yang   terjadi   jika   benda 

dimasukkan air) 

6)  Memahami macam-macam rasa (manis, asam, pahit, pedas, asin) 

 
7)  Memahami aroma (bau) 
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8)  Mengekspresikan pikiran dan ide 

 
9)  Membedakan antara laki-laki dan perempuan 

 
10) Dapat bernyanyi 

 
11) Mulai senang bertanya. 

 
12) Dapat memahami angka dan bisa menghitung angka. 

 
13) Dapat menggambar secara sederhana 

 
14) Dapat menulis sebuah kata 

 
15) Dapat membuat kalimat sederhana 

 
16) Dapat bermain pura-pura 

 
17) Memahami manfaat uang 

 

 
2.2.2    Konsep Matematika 

 

 

2.2.2.1 Definisi Konsep Matematika 
 

Pemahaman konsep adalah aspek kunci dari proses pembelajaran. Tujuan 

pengajaran yang penting adalah membantu siswa  dalam memahami konsep utama 

suatu subjek, jadi   bukan sekedar mengingat fakta yang terpisah. Pemahaman 

konsep akan berkembang jika guru dapat membantu siswa mengeksplorasi suatu 

topik secara mendalam dengan memberi contoh yang tepat dan menarik dari suatu 

konsep yang akan diajarkan. Memahami konsep matematika berarti memahami 

dengan benar tentang konsep matematika, yaitu siswa dapat menerjemahkan, 

menafsirkan, dan menyimpulkan konsep matematika berdasarkan pengetahuan 

mereka (Sari et al, 2019:3). 

Santrock   (2008:352),   mengemukakan   pendapat   tentang   konsep   dari 

beberapa tokoh  diantaranya,  menurut  Zacks  & tversky (2001), konsep  adalah 
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kategori yang dapat mengelompokkan obyek, kejadian, dan karakteristik 

berdasarkan properti umum. Hahn & Ramscar (2001), konsep adalah elemen- 

elemen  dari   kognisi  yang membantu  menyederhanakan  dan  meringkas  suatu 

informasi. Tennyson & Cocchiarella (1986), konsep itu mendefinisikan secara 

jelas dan memberi contoh secara cermat. Penguasaan konsep  adalah  pemahaman 

atau    pengertian  mengenai    sesuatu    hal  dengan    menggunakan  benda  dan 

peristiwa yang konkret, seperti mengenal warna, bentuk dan menghitung bilangan 

(Depdiknas, 2010:7) 

Dapat disimpulkan dari beberapa pendapat di atas bahwa konsep adalah 

kategori-kategori yang dapat menyederhanakan dan meringkas informasi, 

meningkatkan efisiensi memori, komunikasi, dan karakteristik berdasarkan 

pengalaman langsung dengan obyek. 

Marifatun  (2018:78)  menyatakan  matematika  mempunyai  peran   yang 

penting pada proses pembelajaran dalam kemampuan memecahkan masalah. 

Lestari (2011:7) menyatakan bahwa matematika adalah salah satu jenis ilmu 

pengetahuan yang dibutuhkan manusia dalam menjalankan kehidupan sehari-hari. 

Matematika berkaitan tentang persamaan, perbedaan, pengaturan informasi, 

memahami angka, jumlah, pola, ruang, bentuk, perkiraan dan perbandingan. 

Kemampuan mengenal konsep matematika awal yang merupakan dasar bagi 

pengembangan kemampuan kognitif diperlukan anak usia dini dalam kehidupan 

sehari-hari.. Anak  usia 5 tahun belum dapat berhitung dengan bilangan abstrak 

sehingga pada tahap mengenal konsep matematika awal anak berhitung 

menggunakan benda didekatnya dengan  suasana yang menyenangkan. Baru pada 
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usia 6 tahun mulai berkembang konsep bilangan sampai pada peningkatan ke 

tahap penjumlahan dan pengurangan, semakin tinggi kemampuan anak, maka 

semakin mudah memecahkan masalah yang  rumit. 

Nur Andi dan Palobo (2018:140) mengemukakan penguasaan matematika 

yang kuat akan dapat memberi peluang besar dalam menciptakan teknologi di- 

masa depan. Iskandar, et al (2019:79) matematika memainkan peranan yang 

penting dalam pengembangan teknologi, tanpa matematika tidak mungkin ada 

pengembangan teknologi seperti sekarang ini. Oliveras, et al (2014:856) 

mengemukakan matematika dan sains adalah dua mata pelajaran yang 

menghadirkan kesulitan belajar paling banyak bagi siswa, untuk itu dalam 

pengajaran kepada anak-anak perlu diterapkan  dengan  cara bermain.  Menurut 

Hidayah, et al (2016) pengenalan konsep matematika pada anak usia dini harus 

dibedakan dengan pengenalan matematika layaknya orang dewasa, yaitu melalui 

permainan dengan media yang akrab dan tidak membahayakan anak. 

Ediger dan Rao (2000:17) menyatakan bahwa pengembangan kemampuan 

matematis pada anak usia dini harus memiliki tujuan (purposeful), bermakna 

(meaningful),  bermanfaat  (useful),  bertahap  (sequential),  dan  menarik 

(interesting). Memiliki tujuan berkaitan dengan tujuan pembelajaran, yaitu untuk 

memecahkan masalah, seperti penjumlahan. Bermakna artinya anak usia dini 

dengan bantuan   seorang guru akan memahami bahwa penjumlahan berkaitan 

dengan hal-hal lain di dalam kehidupannya. Bermanfaat berarti memanfaatkan 

benda-benda yang ada di sekitar dalam penjumlahan. Bertahap berarti   pada 

awalnya  anak-anak  akan  dibantu  oleh  guru  dalam  melakukan  penjumlahan, 
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selanjutnya secara bertahap berusaha  menyelesaikan sendiri. Ketika anak dengan 

usaha sendiri berhasil menyelesaikannya, maka anak semakin tertarik untuk 

menyelesaikan persoalan matematika lainnya yang berkaitan dengan konsep yang 

telah dikuasai. Wardani (2017:154) anak-anak akan berhasil mempelajari sesuatu 

apabila yang dipelajari sesuai dengan minat, kebutuhan dan kemampuannya. 

National Council of Taachers of Mathematics (NCTM, 2000) telah 

mendeskripsikan prinsip dasar dan standar untuk matematika pada level grade 

yang berbeda. Prinsip dan standar anak TK sampai grade 2. Anak sudah memiliki 

pemahaman substansial terhadap angka sebelum mereka masuk ke grade 1. 

Kebanyakan anak TK dapat menghitung jumlah objek dalam satu set  dengan 

akurat, menambah dan mengurangi angka satu digit, dan tahu besaran relative dari 

angka satu digit ( Siegle & Robinson, 1982). Pemahaman aspek dasar dari angka 

dan geometri sangat penting di masa Taman Kanak-kanak. Dalam grade 2 anak 

perlu belajar sistem penghitungan berbasis sepuluh. Anak-anak harus tahu bahwa 

kata sepuluh merepresentasikan satu entitas dan sepuluh unit terpisah (10 satuan) 

dan bisa dipertukarkan  menurut NCTM dalam Santrock (2008:439). 

Tucker dalam Santrock (2008:441) mengemukakan bahwa pendidikan 

matematika mengalami perubahan dramatis. Ketika teknologi belum canggih 

berhitung dengan pena dan kertas mungkin lebih efektif, tetapi setelah komputer 

dan teknologi berkembang metode itu tak lagi efektif, pemahaman tentang 

matematika dapat dilakukan dengan cara yang berbeda. Dalam menghadapi 

tantangan     ini     NCTM     mengembangkan     sejumlah     standar  pendidikan 

matematika di setiap grade. Standar tersebut menekankan beberapa hal, yaitu: 
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1) Memahami angka serta operasi hitung 

 
2) Mempelajari prinsip-prinsip aljabar dan bangun geometri, 

 
3)  Memahami  bagaimana  mengukur  atribut  dari  suatu  objek  dan  unit 

pengukuran, 

4)  Mengumpulkan,  mengorganisir,  menganalisis,  menampilkan  data,    dan 

dapat   memahami   konsep   dasar  probabilitas, 

5) Memecahkan masalah, 

 
6) Menggunakan penalaran sistematik di area matematika yang berbeda, 

 
7)  Mengorganisasi  dan  mengonsolidasi  pemikiran  matematika     melalui 

komunikasi,  misalnya, mengerjakan soal bersama teman sekelas, 

8)  Mengenali   hubungan   ide-ide   matematika   dan   dapat   menerapkan 

matematika dalam konteks di luar matematika. 

 

Dari beberapa penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa pengenalan 

konsep matematika   adalah upaya yang dilakukan untuk mengenalkan kategori- 

kategori yang mengelompokkan obyek, kejadian, karakteristik yang terorganisasi 

secara sistematis, logis dari yang paling sederhana ke yang paling komplek untuk 

mengarahkan siswa ke dalam proses belajar matematika sehingga dapat 

memperoleh tujuan belajar matematika sesuai yang diharapkan. Dari pengertian 

tersebut jelas bahwa unsur pokok dalam pengenalan konsep matematika adalah 

guru sebagai salah satu pelaksana pengenalan konsep matematika dalam proses 

pembelajaran, siswa sebagai pelaksana dalam kegiatan belajar, dan konsep 

matematika sebagai objek yang dipelajari siswa. 
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2.2.2.2 Tujuan Pengenalan Konsep Matematika pada AUD 
 

Tujuan  umum  pengenalan  konsep  matematika    pada    anak    usia  dini 

menurut Lisa (2017:93) adalah untuk mengetahui dasar-dasar pembelajaran 

berhitung untuk anak usia dini, sehingga anak lebih siap mengikuti pembelajaran 

matematika pada jenjang   pendidikan yang lebih tinggi. Azizah (2016:180) 

pentingnya pengenalan matematika sejak dini agar dapat menguasai dan 

menciptakan  teknologi  di  masa  depan.  Smith,  et  al  (2015:992),  menjelaskan 

bahwa literasi dan konsep matematika sangat berkorelasi harus berjalan seimbang 

jangan terfokus pada salah satu kemampuan tersebut. 

Tujuan khusus pengenalan  konsep matematika pada anak usia dini yaitu: 1) 

Dapat berpikir logis, sistematis dalam mengamati benda-benda konkrit, gambar 

maupun angka yang ada di sekitar anak. 2) Dapat beradaptasi dan melibatkan 

dirinya   dalam   masyarakat   yang   sehari-harinya   memerlukan   keterampilan 

berhitung. 3) Mempunyai  konsentrasi,  abstraksi  dan  daya  apresiasi   tinggi. 4) 

Pemahaman terhadap konsep ruang, waktu dan dapat memperkirakan urutan. 

2.2.2.3 Pengelompokan Konsep Matematika AUD 
 

Lestari (2011:18) mengatakan bahwa berdasarkan pengelompokan anak usia 

dini , terdapat beberapa konsep matematika yang harus dikenalkan kepada anak 

usia 3-6 tahun, antara lain sebagai berikut: 

1.    Konsep Angka 

 
Konsep angka dikembangkan menjadi 3 tahapan yaitu: 

 
a.  Menghitung , tahap awal menghitung pada anak adalah melalui hafalan 

atau membilang. 
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b. Hubungan satu-satu., dengan cara menghubungkan satu, dan hanya satu 

angka dengan benda yang berkaitan. 

c.  Menjumlah, membandingkan dan simbol angka. 

 
2.    Konsep pola dan hubungan 

 
Bertujuan menganalisa pola-pola sederhana, menjiplak, dan membuat 

perkiraan kelanjutan pola. 

3.    Konsep Hubungan Geometri dan Ruang 

 
Pertama  kali   anak     usia  dini   belajar  mengenal  bentuk   geometri 

sederhana seperti segitiga, lingkaran, segi empat. Kedua, anak  usia dini akan 

belajar tentang ciri-ciri bentuk geometri. Selanjutnya, anak usia dini belajar 

mengaplikasikan pengetahuannya untuk mencoba berkreasi membuat 

bangunan dari   bentuk-bentuk geometri. Hazizah dan Murni (2019:101) 

geometri adalah cabang matematika yang meliputi bentuk ruang, komposisi 

dan karakteristiknya, ukuran, dan hubungan satu sama lain. 

4.    Konsep Pengukuran 

 
Anak usia dini belajar mengukur dari berbagai kegiatan yang 

membutuhkan kreativitas. Tahap awal tidak memerlukan alat, dalam 

mengenalkan konsep lebih panjang,   pendek,   ringan, cepat, dan lambat. 

Tahap kedua, menggunakan alat ukur bukan yang baku, seperti pita, sepatu. 

Pada  tahap  selanjutnya,  anak  usia  dini  dapat  diajak  menggunakan  jam 

dinding, meteran , skala, termometer. 

5.      Konsep Pengumpulan, Pengaturan dan Tampilan Data 
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Tahap awal anak memilih benda tanpa tujuan. Kedua anak memilih 

mainan dengan tujuan, misalkan berdasarkan pada warna, ukuran , atau 

bentuk. Pada tahap selanjutnya anak usia dini dapat memilih mainan lebih 

dari satu variabel, Pengetahuan tentang grafik adalah bentuk perluasan 

memilih dan mengelompokan.   Membuat grafik adalah cara anak dalam 

menampilkan macam-macam informasi dalam bentuk lain. 

Maragustam (2017:329) pembelajaran matematika termuat dalam 

Permendikbud RI No.137 tahun 2014 dalam lingkup perkembangan kognitif. 

Perkembangan kognitif  anak usia 5-6 tahun adalah sebagai berikut: 

a.  Belajar dan pemecahan masalah, meliputi : 

 
1. Menunjukkan aktifitas yang bersifat eksploratif dan menyelidik 

 
2. Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari secara 

fleksibel dan dapat diterima sosial. 

3. Menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah. 

 
4. Menerapkan  pengetahuan  maupun  pengalaman  dalam  konteks  yang 

baru. 

b. Berpikir logis, meliputi : 

 
1. Mengenal perbedaan  ukuran “lebih dari, kurang dari, paling/ter” 

 
2. Menunjukkan inisiatif dalam memilih tema permainan. 

 
3. Menyusun perencanaan kegiatan yang akan dilakukan 

 
4. Mengenal sebab akibat tentang lingkungannya. 

 
5. Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk dan ukuran 
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6. Mengklasifikasikan benda yang lebih banyak ke dalam kelompok yang 

sama atau kelompok sejenis atau berpasangan lebih dari 2 variabel. 

7. Mengenal pola ABCD-ABCD 

 
8. Mengurutkan benda berdasarkan ukuran 

c.  Berpikir simbolik, meliputi : 

1. Menyebutkan lambang bilangan 1-10 

 
2. Menggunakan  lambang  bilangan  untuk menghitung 

 
3. Mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan 

 
4. Mengenal berbagai lambing huruf vocal dan konsonan. 

 
5. Merepresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk gambar atau 

tulisan. 

Pengembangan kemampuan kognitif dalam pembelajaran di TK pada 

hakikatnya  merupakan  pengenalan  konsep    matematika  dan    sains         yang 

bertujuan untuk mengembangkan kemampuan anak dalam memecahkan masalah. 

Pengenalan konsep matematika untuk anak usia dini berkaitan dengan  angka, 

pola, pengukuran, pengumpulan dan geometri. Adapun pengenalan konsep 

matematika yang dimaksudkan dalam penelitian ini difokuskan pada mengenal 

bentuk geometri, mengenal  angka,  berhitung  penjumlahan  dan   pengurangan, 

mencocokkan  atau menghubungkan bilangan dengan lambang bilangan. 

2.2.3    Media Pembelajaran 
 

 

2.2.3.1 Definisi Media Pembelajaran 
 

Kata media merupakan bentuk jamak dari  medium. Kata  itu  berasal   dari 

 
bahasa Latin”medius” yang artinya tengah. Dalam Bahasa Indonesia kata medium 
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artinya “antara”. Menurut Kustiono (2010: 2) media adalah segala bentuk dan 

saluran yang dapat digunakan dalam penyajian informasi untuk mengantar pesan 

dari sumber informasi kepada penerima. 

Arsyad (2009:3) mengemukakan beberapa pendapat tentang pengertian 

media, menurut Gerlach dan Ely (1971) media secara garis besar adalah manusia, 

materi, serta kejadian yang membangun suatu kondisi yang membuat siswa 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, ataupun sikap. National Education 

Association     menyatakan  media  sebagai  bentuk  komunikasi,  yang  tercetak 

maupun berupa audio visual, dan peralatannya. Dalam hal ini media berarti dapat 

dimanipulasi, dilihat, didengar, atau dapat juga   dibaca. AECT (Association of 

Education and Communication Teknology)1977 memberi batasan tentang media 

sebagai semua bentuk dan   semua saluran yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan  pesan  atau  informasi.  Heinich,  et  al  (1982),  istilah  medium 

sebagai perantara   yang dapat mengantar informasi dari sumber ke penerima. 

Hamijoyo dalam Latuheru (1993) media adalah semua bentuk perantara yang 

digunakan   manusia dalam menyampaikan atau menyebar   suatu ide, gagasan, 

atau pendapat sehingga ide, gagasan serta pendapat itu dapat sampai kepada 

penerima yang dituju. Hamalik (1986) , menyatakan bahwa dengan media 

hubungan atau komunikasi akan berjalan lancar dengan hasil maksimal apabila 

menggunakan alat bantu yang disebut media komunikasi. Sedangkan menurut 

Gagne‟ dan Briggs (1975), secara implisit media pembelajaran meliputi alat yang 

secara fisik digunakan dalam menyampaikan materi pengajaran, yang terdiri dari 
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buku, foto, gambar, grafik , video kamera, video recorder, tape recorder, kaset, 

film, slide (gambar bingkai), televisi dan komputer. 

Oktarini, et al (2016:2) media pembelajaran adalah salah satu penentu yang 

utama agar tujuan belajar tercapai. Media pembelajaran memiliki peran  penting 

dalam pembelajaran untuk anak usia dini mengingat perkembangan anak usia dini 

berada pada masa praoperasional konkret. Dengan media maka proses 

pembelajaran akan lebih efektif karena komunikasi akan tersampaikan. 

Pengalaman belajar yang baru dapat memotivasi siswa dalam belajar (Wuryanti 

dan  Kartowagiran,  2016:233).  Pendekatan  yang  dapat  diterapkan  untuk  anak 

dalam  mempresentasikan objek atau fenomena yang tidak dapat dicapai melalui 

pengamatan langsung dari dekat karena kecepatan, jarak atau ukuran dapat 

dilakukan  secara  menarik  dengan  penggunaan  sarana  komputer  (Kadijevic, 

2014:1122). 

 
Berdasarkan  beberapa pendapat  di  atas  dapat  disimpulkan  bahwa media 

pembelajaran adalah alat yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang 

bertujuan merangsang siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran anak usia dini pada umumnya berupa alat-alat permainan edukatif, 

video pembelajaran yang prinsipnya adalah untuk memudahkan anak belajar 

memahami sesuatu yang sulit, bersifat abstrak dan   menyederhanakan   sesuatu 

yang kompleks. 

2.2.3.2 Manfaat Media Pembelajaran 
 

Menurut Haryono dalam Kustiono (2010:5) Media pembelajaran secara 

umum mempunyai fungsi untuk mengatasi hambatan komunikasi, keterbatasan 
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fisik  kelas,  sikap  pasif,  dan  mempersatukan  pengamatan  siswa.  Sedangkan 

menurut Rachman dalam Kustiono (2010:5) menyatakan bahwa media 

pembelajaran  berfungsi  mengatasi  keterbatasan  pengalaman  siswa  dan 

keterbatasan  ruangan  kelas,  memungkinkan  interaksi  langsung  antara  siswa 

dengan   lingkungan,   menghasilkan   keseragaman   pengamatan,   menanamkan 

konsep dasar yang benar, konkret dan realistis, menimbulkan keinginan dan minat 

baru, membangkitkan motivasi belajar siswa, memberikan pengalaman yang 

integral dari yang konkret ke yang abstrak. 

Dale dalam Arsyad (2009:23) mengemukakan bahwa media audio visual 

memberikan banyak manfaat asalkan guru berperan aktif dalam pembelajaran. 

Hubungan  guru  dan  siswa  adalah  elemen  paling  penting  dalam  pendidikan 

modern  saat  ini.  Sedangkan  menurut  Arsyad  (2009:26)    media  pembelajaran 

dalam   proses pembelajaran mempunyai beberapa manfaat, yaitu: 

1) Media pembelajaran memperjelas penyajian pesan dan informasi 

 
2) Media  pembelajaran dapat    mengarahkan  serta  meningkatkan  perhatian 

anak sehingga   akan   menimbulkan       motivasi       belajar,    interaksi 

langsung     dengan lingkungannya, serta dimungkinkan siswa bisa belajar 

sesuai minatnya. 

3) Media  pembelajaran  mampu  mengatasi  keterbatasan  indera,  ruang  dan 

waktu. 

4) Media  pembelajaran  memberikan  kesamaan  pengalaman  kepada  siswa 

tentang peristiwa yang ada di lingkungan mereka, serta memungkinkan 

interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya. 
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Dari beberapa penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran mempunyai manfaat yang sangat   penting   dalam   proses 

pembelajaran agar seluruh kemampuan anak dalam semua aspek pengembangan 

dapat  berkembang  dengan  optimal  serta  dapat  membangkitkan  keinginan  dan 

minat anak untuk belajar. 

2.2.3.3 Karakteristik Media Pembelajaran 
 

 
 

Media  yang  bervariasi  dapat  mempengaruhi  kreatifitas  dan  pemahaman 

anak terhadap konsep pembelajaran. Jenis dan karakteristik media pembelajaran 

yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Menurut Sadiman, et al 

(2009:28),  dikelompokkan menjadi tiga bagian, yaitu: 

a.    Media Grafis 

 
Media grafis termasuk media visual merupakan media yang menyampaikan 

pesan melalui penglihatan. Media Grafis sederhana dan mudah pembuatannya, 

selain itu relative murah ditinjau dari segi biayanya. Ada berbagai jenis media 

grafis diantaranya yaitu gambar/foto, sketsa,   diagram,   bagan, grafik, kartun, 

poster, petadan globe, papan flanel, dan papan bulletin. Rider, et al (2017:294) 

untuk memahami dunia visual perlu menggerakkan mata fokuskan wilayah yang 

diminati. Sifat perhatian visual selama bertindak sebagai referensi penting untuk 

memahami bagaimana perhatian semacam itu dapat berkembang. 

b.    Media Audio 

 
Media audio merupakan media yang berkaitan dengan pendengaran. Pesan 

yang akan disampaikan dituangkan ke dalam lambang auditif baik verbal maupun 
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non verbal. Beberapa media yang dapat kita kelompokkan ke dalam media audio 

diantaranya  yaitu  radio,  alat  perekam  pita,  magnetic,  piringan  hitam  dan  lab 

bahasa. 

c.    Media Proyeksi Diam 

 
Adakalanya  media  jenis  ini  disertai  rekaman  audio,  tapi  ada  pula  yang 

visual saja. Beberapa jenis media proyeksi diam antara lain film bingkai (slide), 

film  rangkai,  overhead  proyektor,  proyektor  opaque,  tachitoscope, 

microprojection, microfilm. Seels dan Glasgow dalam Arsyad (2009:33) 

mengemukakan bahwa dari segi perkembangan teknologi media dibagi menjadi 

dua kategori yaitu pilihan media tradisional dan pilihan media teknologi mutakhir. 

Pembagiannya sebagai berikut: 

a.   Pilihan media tradisional 

 
1. Visual  diam  yang  diproyeksikan, meliputi proyeksi opaque (taktembus 

pandang), proyeksi overhead, slides, filmstrips 

2. Visual  yang  tak  terproyeksikan,  meliputi:  gambar,  poster,  foto,  charts 

grafik, diagram, pameran, papan info, papan bulu. 

3. Audio, meliputi: rekaman piringan, pita, kaset, reel, cartridge 

 
4. Penyajian Multimedia, meliputi: slide plus suara (tape), multi-image 

 
5. Visual dinamis yang diproyeksikan, meliputi: film, televisi, video 

 
6. Cetak, meliputi: buku teks, modul, teks terprogram, workbook, majalah 

ilmiah, berkala, lembaran lepas (hand-out) 

7. Permainan, meliputi: teka-teki, simulasi, permainan papan. 

 
8. Realia, meliputi: model, specimen (contoh), manipulatif (peta, boneka) 



42  

 
 
 
 
 

 

b.   Pemilihan Media Teknologi Mutakhir 

 
1. Media berbasis telekomunikasi, meliputi: telekonferen, kuliah jarak jauh 

 
2. Media  berbasis  mikroprosesor,  meliputi:  computer-asisted  instruction, 

computer, system tutor intelijen, interaktif, hypermedia, compact  disc. 

 
Dari berbagai jenis media yang disebutkan di atas, Ada beberapa media 

yang tepat untuk diterapkan di TK, namun juga banyak yang kurang tepat jika 

diterapkan di TK. Dalam penggunaan media pembelajaran masih banyak lembaga 

TK yang belum mampu melakukan kegiatan dengan menggunakan berbagai jenis 

media pembelajaran yang lengkap, karena keterbatasan dana dan pertimbangan 

lainnya. Guru TK harus pandai dalam memilih  media yang hendak dimanfaatkan 

untuk pembelajaran di TK, perlu disesuaikan dengan karakteristik dan juga minat 

anak . Media audio visual yang berupa video dan film merupakan kombinasi dari 

media audio dan media visual yang mudah didapatkan dengan biaya yang relatif 

murah  (Mekarningsih,  et  al  2015:3).  Selain  itu  media  video  pembelajaran 

sifatnya sederhana namun tetap relevan dalam pencapaian perkembangan yang 

diharapkan dapat dikuasi anak. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan media 

film animasi dan media animasi yang akan digunakan dalam proses pembelajaran, 

anak akan termotivasi dengan menonton tokoh-tokoh dalam film animasi dan juga 

gambar, suara dalam media animasi tersebut yang sekaligus berisi materi 

pembelajaran yang memungkinkan anak mudah menyerap semua materi 

pembelajaran mengenal konsep matematika. 
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2.2.4    Media Film Animasi 
 

Menurut Arsyad (2009:49) film atau gambar hidup adalah merupakan 

gambar-gambar dalam frame yang diproyeksikan melalui lensa proyektor secara 

mekanis sehingga pada layar terlihat gambar itu hidup. Film bergerak dengan 

cepat dan bergantian sehingga memberikan visual yang kontinu. 

Sadiman,   et   al   (2009:67)   film   adalah   media   yang   amat   besar 

kemampuannya dalam membantu proses belajar mengajar. Hamalik (2012) 

mengemukan ciri-ciri film yang layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran antara lain: 1) menarik minat siswa, 2) autentik dan benar, 3) 

penyettingan up to date dalam kostum dan lingkungan, 4)   sesuai dengan 

karakteristik  audiens,  5)  bahasa  yang digunakan    sudah benar, 6)   rangkaian 

bahasa cukup teratur, dan 7)  teknis memenuhi  syarat dan cukup memuaskan. 

Forceville, et al (2018:5) menyatakan media film animasi memiliki 

kemampuan  untuk  menyajikan  metafora konseptual  yang tidak  tersedia untuk 

bahasa. Sedangkan menurut Han, et al (2019:379) film animasi dieksplorasi untuk 

memfasilitasi siswa dalam menyelesaikan masalah dan untuk mengajarkan konsep 

matematika kepada siswa. Berbeda  dengan Phillips, et al (2019:4) film animasi 

dieksplorasi untuk kehidupan orang dewasa yang sulit diungkapkan, misalnya: 

hubungan seksual. 

Dari beberapa pengertian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa media 

film animasi adalah media yang dapat menciptakan imajinasi gerak sebagai hasil 

pemotretan dari berbagai gambar yang melukiskan perubahan posisi. Media film 

animasi  dapat  menyampaikan  pesan-pesan  pembelajaran  secara  audio  visual 
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melalui beberapa tokoh atau karakter animasi yang secara langsung juga 

menyajikan materi pembelajaran. 

Dalam memilih media film animasi yang perlu diperhatikan antara lain: 

 
1)durasi waktunya singkat, 2) kosakata mudah difahami dalam percakapan sehari- 

hari, 3) Dialog tokoh tidak terlalu cepat, dan 4) memiliki pesan yang baik.  Media 

film animasi yang mengandung unsur-unsur tersebut maka akan menjadi menarik 

dan akan selalu siap diterima penonton khususnya  dari kalangan anak-anak. Film 

animasi yang digunakan dalam pengenalan konsep matematika khususnya dalam 

pembelajaran mengenal bentuk, mengenal angka, mengenal penjumlahan dan 

pengurangan dapat membantu guru dalam menghadirkan suatu fenomena dunia 

lengkap dengan unsur gambar-gambar, suara, ruang, waktu, menggantikan dunia 

seisinya     dan   objek     yang   sulit   dihadirkan   secara     nyata   serta   bisa 

menggugah  emosional  anak-anak  dengan  karakter  tokoh-tokoh  dalam  film 

tersebut. 

2.2.5    Media Animasi 
 

Suantari (2016:3) mengemukakan beberapa pengertian animasi menurut 

beberapa ahli. Vaughan,  animasi adalah cara  yang dilakukan dalam  membuat 

presentasi statis agar menjadi hidup, merupakan perubahan visual sepanjang masa 

yang mampu memberi kekuatan besar pada   multimedia di halaman web yang 

dibuat. Menurut Bustaman animasi merupakan proses dalam menciptakan efek 

gerak dan perubahan dalam kurun waktu tertentu, berupa perubahan warna dan 

bisa juga  perubahan bentuk dari satu obyek ke obyek lainnya dalam kurun waktu 

tertentu. Zembry menyatakan bahwa animasi merupakan pembuatan gambar - 
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gambar atau isi   yang  berbeda  pada  setiap  frame, kemudian dijalankan menjadi 

sebuah gerakan sehingga terlihat seperti film. Menurut Pura, et al (2017:24) 

animasi merupakan   sebuah proses dalam merekam dan memainkan kembali 

berbagai gambar statis untuk mendapatkan sebuah ilusi pergerakan. 

Ahmadi dan  Ibda (2018:285) animasi berasal  dari bahasa Yunani kuno 

animo  yang  berarti  hasrat,  minat  atau  keinginan.  Dalam  bahasa  Latin  anima 

artinya jiwa  (soul)  atau  animare  yang berarti  nafas kehidupan (menggerakkan 

menghidupkan). Sedangkan  karakter  adalah  orang, hewan maupun obyek nyata 

lain yang disajikan dalam bentuk gambar 2D maupun 3D. Mayer   & Moreno 

dalam  Astuti  (2014:252)  menyatakan  bahwa  animasi  jika  digunakan  untuk 

hiburan disebut dengan kartun. Ada pula yang menyamakan dengan simulation 

motion picture   yang secara bahasa mempunyai arti memiliki gerak, karena 

pembuatannya dari  berbagai gambar yang beruntut dan dimanipulasi sedemikian 

rupa sehingga  gambar tersebut  seolah-olah  tampak  bergerak.  Hal  serupa juga 

dikemukakan oleh Chee & Wong dalam Astuti (2014) animasi dalam   aplikasi 

multimedia  menjanjikan  suatu  visual  ulang  yang  lebih  dinamik  dan  menarik 

kepada penonton karena memungkinkan sesuatu yang bersifat mustahil atau 

komplek dalam kehidupan dapat direalisasikan. 

Dari beberapa pengertian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa media 

animasi adalah suatu gambar yang memuat obyek seolah-olah hidup, disebabkan 

karena kumpulan gambar tersebut berubah teratur dan ditampilkan bergantian. 

Obyek gambar dapat berupa tulisan, benda, warna, dan spesial efek. 
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2.2.6    Perbedaan Gender 
 

Penelitian beragam tentang kemampuan matematika, Einsberg dalam 

Santrock (2008:198) telah menganalisis bahwa anak laki-laki lebih bagus dalam 

matematika. Namun secara keseluruhan perbedaan gender dalam kemampuan 

matematika cenderung kecil. Adanya pernyataan laki-laki lebih bagus dari pada 

perempuan dalam kemampuan matematika seharusnya tidak dipahami  sebagai 

klaim bahwa semua laki-laki lebih bagus diatas perempuan dalam kemampuan 

matematika.   Menurut   Hyde   dan   Plant   dalam   Santrock   (2008)   sebaiknya 

pernyataan itu dipahami sebagai rata-rata. Menurut Coley dalam sebuah study 

nasional tidak ada perbedaan antara kemampuan matematika anak laki-laki dan 

anak perempuan di grade 4, 8 dan 12. Jika ada perbedaan gender dalam 

kemampuan matematika bisa jadi perbedaan itu tidak sama dalam semua konteks. 

Anak laki-laki lebih unggul dalam penghitungan pengukuran, olah raga dan sains, 

sedangkan anak perempuan lebih unggul dalam penghitungan yang berkaitan 

dengan tugas-tugas tradisional wanita seperti memasak dan menjahit. 

Pratiwi (2016:132) mengungkapkan bahwa faktor gender dapat 

mempengaruhi cara seseorang dalam menyelesaikan suatu masalah. Perbedaan 

gender sering sekali disebut sebagai faktor yang mempengaruhi perkembangan 

seseorang, baik ditinjau dari segi perkembangan fisik maupun dari segi 

perkembangan kognitifnya. Perbedaan gender yang dimaksud dalam penelitian ini 

adalah perbedaan jenis kelamin, yaitu laki-laki dan perempuan. 

Jenis kelamin (gender) dalam bahasa Inggris disebut sex. Istilah sex berasal 

dari  bahasa  Latin  secare  yang  berarti  membagi  atau  memisahkan.  Manusia 
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merupakan makhluk ciptaan Tuhan yang secara kodrat dibedakan menjadi   dua 

jenis kelamin yaitu laki-laki dan perempuan. Diantara dua jenis kelamin tersebut 

mempunyai perbedaan karakteristik khas yang membedakan satu sama lain, baik 

ditinjau dari fisik maupun dari psikis. Menurut Fakih dalam Jannah (2018:101) 

memahami konsep gender dibedakan menjadi dua yaitu gender dan seks (jenis 

kelamin). Pengertian seks lebih condong pada pembagian jenis kelamin 

berdasarkan ciri biologis yang melekat, tidak berubah dan tidak dapat ditukar. 

Dalam hal ini sering disebut ketentuan Tuhan atau kodrat. Sedangkan  gender 

adalah  sifat  yang  melekat  pada  manusia  laki-laki  dan  perempuan     yang 

dikonstruksi secara sosial maupun kultural dan dapat ditukarkan, sehingga dapat 

berubah dari waktu ke waktu dari tempat satu ke tempat lainnya, maupun dari satu 

kelas ke kelas lainnya. 

Santrock (2008:194), menyatakan gender adalah suatu dimensi sosiokultural 

dari laki-laki dan perempuan. Gender dibedakan dari istilah jenis kelamin (seks), 

Seks  hubungannya  dengan  dimensi  biologis  laki-laki  dan  perempuan,  sedang 

peran gender merupakan ekspektasi sosial yang pada intinya laki-laki dan 

perempuan itu harus berpikir, merasa dan berbuat. Monks, et   al (2014:194), 

mengemukakan  bahwa  faktor-faktor  biologis  merupakan  dasar  bagi 

perkembangan tingkah laku spesifik gender  yang pada kenyataannya identitas 

jenis kelamin terjadi melalui norma-norma sosial bagi anak laki-laki atau anak 

perempuan. Beberapa penelitian mengemukakan sebagai berikut: 

 
1. Agresi, dimulai tahun ke-2 dengan lebih banyak  pada anak laki-laki 

 
2. Aktivitas, dimulai tahun ke-3 dengan lebih banyak  pada anak laki-laki. 
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3. Dominasi, dimulai tahun ke-4 dengan lebih banyak  pada anak laki-laki. 

 
4. Impulsivitas, dimulai usia pra sekolah dengan   lebih banyak   pada anak 

laki-laki. 

5. Kecemasan,  dimulai  8  atau  9  tahun  dengan    lebih  banyak  pada  anak 

perempuan. 

6. Kecakapan verbal, terdapat pada kelompok kecil anak perempuan mulai 4 

tahun, tetapi pada umumnya 11 atau 12 tahun, dengan anak perempuan 

lebih banyak daripada anak laki-laki. 

7. Kecakapan Kuantitatif, dimulai 10 tahun dengan lebih baik pada anak laki- 

laki. 

8. Kecakapan pengamatan ruang dimulai 11 atau 12 tahun dengan lebih kuat 

pada anak laki-laki. 

 

Berdasarkan  beberapa  pendapat  mengenai  gender  tersebut  maka  dapat 

ditarik kesimpulan bahwa gender adalah perbedaan biologis yang melekat pada 

diri manusia yang merupakan kodrat dari Tuhan dan membagi manusia menjadi 

jenis kelamin laki-laki dan perempuan. Adapun gender yang dimaksud dalam 

penelitian ini dibatasi pada seks (jenis kelamin), yaitu laki-laki dan perempuan 

ditinjau dari kemampuan mengenal konsep matematika. 

2.3    Kerangka Berfikir 
 

Penggunaan media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dalam 

proses pembelajaran akan menjadikan siswa bersemangat pada setiap bidang 

pengembangan, salah satunya adalah pengembangan kognitif dalam kemampuan 

mengenal konsep matematika. Penggunaan media film animasi dan media animasi 
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sebagai media alternatif dalam pembelajaran karena media tersebut adalah media 

yang dekat  dan  akrab  dengan anak. Media film animasi  akan  membuat anak 

berpikir kritis karena melihat langsung dan menyimak cerita yang sesuai dengan 

dunia anak. Dengan penampilan benda-benda kongkret yang tidak mudah bahkan 

tidak bisa dihadirkan di kelas. Selain film animasi  anak-anak juga akan tertarik 

dengan media animasi yang dapat membantu anak menyelesaikan masalah sendiri 

dalam   hal   ini   tentang   pengenalan  konsep   matematika.   Pengetahuan   yang 

ditemukan sendiri akan tahan lama dalam ingatan, betul-betul dikuasai dan mudah 

digunakan atau ditransfer dalam situasi lain. Dengan kata lain pembelajaran  akan 

bermakna   jika   anak terlibat dan mengamati langsung secara aktif baik fisik, 

mental dan emosional selama proses pembelajaran. Kedua media tersebut yakni 

media film animasi dan media animasi perlu dipergunakan dalam pembelajaran 

untuk mengetahui pengaruh perbedaannya dalam kemampuan mengenal konsep 

matematika. 

Perbedaan gender pada anak dalam mengikuti proses pembelajaran 

memungkinkan terjadinya perbedaan keaktifan maupun perbedaan kemampuan 

mengenal   konsep   matematika.   Atas   dasar   pemikiran   tersebut   maka   perlu 

dilakukan observasi terhadap pengaruhnya perbedaan gender dalam kemampuan 

mengenal konsep matematika. 

Kemampuan mengenal konsep matematika dalam penelitian ini dipengaruhi 

oleh penggunaan media film animasi dan media animasi serta perbedaan gender. 

Untuk mengetahui adanya interaksi antara media pembelajaran dan perbedaan 

gender perlu dilakukan analisis lebih lanjut. 
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Secara skematik kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada 

 
gambar 2.1 di bawah. 

 

1.   Konsekwensi implementasi kurikulum 2013 PAUD 

2.   Pemahaman konsep matematika masih kurang karena keterbatasan media 

3.   Pengenalan konsep matematika cenderung berorientasi akademik 

4.   Proses pembelajaran belum mengutamakan student center 

5.   Kemampuan mengenal  konsep  matematika siswa perempuan lebih baik dari 

siswa laki-laki 

6.   Belum pernah menggunakan film animasi dan animasi dalam pembelajaran. 
 

 
 
 

Media Video Pembelajaran 
 

 

Media Film Animasi                                                                   Media Animasi 
 

 
 
 
 

Laki-laki           Perempua Laki-laki Perempuan 
 
 
 

 
Proses Pembelajaran Proses Pembelajaran 

 
 

1. Aktifitas Belajar Anak 
 

 

1. 
 

Aktifitas Belajar Anak 

2. Penggunaan  Media Film Animasi  2. Penggunaan media animasi 

3. Pengenalan Konsep Matematika 

dengan menonton film animasi 

 3. Pengenalan Konsep Matematika 

dengan menonton  animasi yang 

yang memiliki beberapa tokoh   tidak  memiliki  tokoh karakter. 

karakter. 
 

 

Kemampuan mengenal 

konsep Matematika 

Kemampuan mengenal 

konsep Matematika 
 
 
 

Gambar 2.1 Alur Kerangka Berpikir 
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2.4    Hipotesis Penelitian 
 

Dari kerangka berpikir di atas dapat dikemukakan hipotesis penelitian 

berupa keefektifan   penggunaan media film animasi dan media animasi ditinjau 

dari perbedaan gender pada anak TK B di Gugus PAUD Dahlia Kecamatan 

Batangan Kabupaten Pati yaitu sebagai berikut : 

 
1. Ada perbedaan yang signifikan pengaruh penggunaan media film animasi 

dan media animasi dalam kemampuan mengenal konsep matematika pada 

anak TK B di gugus PAUD Dahlia Kecamatan Batangan 

2. Ada    perbedaan  yang  signifikan  pengaruh  gender  terhadap  kemampuan 

mengenal  konsep  matematika pada anak  TK  B  di  gugus  PAUD Dahlia 

Kecamatan Batangan 

3. Terdapat   interaksi   antara   media   film   animasi   dan   gender   dalam 

pengaruhnya terhadap kemampuan mengenal konsep matematika pada anak 

TK B di gugus PAUD Dahlia Kecamatan Batangan. 



 

 

 
 
 

BAB V 
 

PENUTUP 
 

5.1  Simpulan 
 

Berdasarkan   hasil   pengolahan   dan   analisis   data   seperti   yang   telah 

dipaparkan pada BAB IV tentang penggunaan media film animasi untuk 

mengenalkan konsep matematika pada anak TK B di gugus PAUD Dahlia 

Kecamatan Batangan disimpukan bahwa: 

1.   Terdapat perbedaan pengaruh penggunaan media film animasi dan media 

animasi dalam kemampuan mengenal konsep matematika  pada anak TK 

B di gugus PAUD Dahlia kecamatan Batangan. Media film animasi lebih 

efektif digunakan dalam mengenalkan konsep matematika karena 

kontennya  yang  menarik  dan  menyenangkan  bagi  anak.  Pembelajaran 

yang menyenangkan akan tahan lama tersimpan di memori anak-anak 

sehingga tujuan pembelajaran dalam mengenal konsep matematika dapat 

tercapai. 

2.   Terdapat  perbedaan  pengaruh  gender  terhadap  kemampuan  mengenal 

konsep matematika pada anak TK B di gugus PAUD Dahlia kecamatan 

Batangan. Anak bergender laki-laki lebih dominan menggunakan 

kemampuan spasialnya, sedangkan anak bergender perempuan lebih 

dominan menggunakan penalaran logisnya. Dengan demikian anak 

bergender perempuan lebih unggul dalam kemampuan mengenal konsep 

matematika. 
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3.   Tidak ada interaksi antara media film animasi dengan perbedaan gender 

terhadap  kemampuan  mengenal  konsep  matematika  pada  anak  TK  B 

gugus PAUD Dahlia kecamatan Batangan. Variabel Media film animasi 

dan perbedaan gender saling bebas atau tidak saling terkait. Secara 

bersama-sama mempengaruhi kemampuan mengenal konsep matematika. 

 

5.2   Saran 
 

Berdasarkan hasil-hasil yang diperoleh dalam penelitian ini, maka peneliti 

mengemukakan beberapa saran sebagai berikut : 

1. Pembelajaran dengan menggunakan media film animasi hendaknya tetap 

terus dilaksanakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang 

efektif untuk anak usia dini dalam kemampuan mengenal konsep 

matematika. 

2.   Anak bergender laki-laki maupun anak bergender perempuan memiliki 

potensi yang sama serta kesempatan yang sama, asalkan ada keinginan dan 

kemauan yang kuat kemampuan mengenal konsep matematika dapat 

tercapai dengan baik. 

3. Dalam   penggunaan   media   pembelajaran   film   animasi,   guru   perlu 

menggunakan langkah-langkah strategis dalam proses pelaksanaan 

pembelajaran. Hal ini dapat memudahkan guru dan anak dalam melakukan 

interaksi pembelajaran, komunikasi pembelajaran dan pengalaman belajar 

yang bermakna bagi anak itu sendiri. 
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4. Perlu dilaksanakan studi lanjutan yang lebih mendalam bagi peneliti agar 

dapat mengembangkan media pembelajaran film animasi lebih banyak lagi 

yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini dan tujuan pembelajaran. 
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Lampiran 2. Surat Keterangan telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran 3. Informed Consent 
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Lampiran 4. Validator Instrument 
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Lampiran 5. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian 
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Lampiran 6. Lembar Observasi Aktivitas Belajara Anak 

 
Nama TK       :                                                                                                                                                          Pertemuan      : 

Hari/Tanggal   :                                                                                                                                                         Observer        : 

Petunjuk : 

1. Lembar observasi ini diisi oleh guru untuk menilai aktifitas belajar peserta didik 

2. Berilah tanda cek (√) pada kolom kriteria penilaian sesuai aktifitas belajar peserta didik, dengan kriteria penilaian sebagai berikut : 

- 4   = selalu, apabila selalu melakukan sesuai pernyataan 

- 3   = sering, apabila sering melakukan sesuai pernyataan dan kadang-kadang tidak melakukan 

- 2   = kadang-kadang, apabila kadang-kadang melakukan dan sering tidak melakukan 

- 1   = tidak pernah, apabila tidak pernah melakukan. 
 

 
No 

 

 
Aktivitas Anak 

Kriteria Penilaian 
 

 
JML RPPH 1 RPPH 2 RPPH 3 RPPH 4 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 Memperhatikan arahan dari guru                  

2 Mendengarkan guru menyampaikan manfaat dan tujuan pembelajaran                  

3 Antusias, bersemangat dan aktif dalam mengikuti pembelajaran                  

4. Mengikuti pembelajaran dengan menyimak tautan di video pembelajaran                  

5 Aktif mengomentari tautan yang ada di video                  

6 Mengajukan pertanyaan sesuai materi pembelajaran                  

7 Aktif menyebutkan jumlah benda-benda serta konsep bilangannya                  

8 Mengomunikasikan hasil pengenalan konsep matematikanya.                  

9 Termotivasi mengikuti kegiatan pembelajaran                  

10 Tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran selanjutnya.                  

                                                           Jumlah                    

(Adaptasi dari Rusmawan I.P., dkk, 2017 ) 
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Lampiran 7. Kisi-Kisi Soal Penelitian 

KISI-KISI  SOAL TES KEMAMPUAN MENGENAL 

KONSEP  MATEMATIKA ANAK USIA DINI 
 

No Lingkup 

Perkembanga 

n Kognitif 
( 5-6 Tahun) 

 
Tingkat Pencapaian 

Perkembangan Anak 

 
Indikator Pembelajaran 

 
Nomor 

Soal 

1. Berpikir Logis - Mengklasifikasikan benda 
 

berdasarkan bentuk 

1.  Mengenal bentuk geometri 
 

2.  Menyebutkan benda-benda yang 

sesuai bentuk-bentuk geometri. 

1 
 

2 

2. Berpikir 
 

Simbolik 

- Menyebutkan lambang 
 

bilangan 1-10 

1.  Membilang angka 1-5 
 

2.  Membilang angka 6-10 

3 
 

4 

  - Menggunakan lambang 
 

bilangan untuk 

menghitung 

1.  Berhitung penjumlahan  dengan 
 

hasil 1-5 
 

2.  Berhitung penjumlahan dengan 

hasil  6-10 

3.  Berhitung pengurangan dengan 

hasil 1-5 

4.  Berhitung pengurangan dengan 

hasil 6-10 

7 
 

 
 

8 
 

 
 

9 
 

 
 

10 

  - Mencocokkan bilangan 
 

dengan lambang bilangan 

1.  Mencocokkan bilangan  dengan 
 

lambang bilangan 1-5 
 

2.  Mencocokkan bilangan dengan 

lambang bilangan 6-10 

5 
 

 
 

6 

(Adaptasi dari Permendikbud RI No. 137 Tahun 2014) 
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. 

 
 

 
 

 
 

 
 

a. 6 

b. 8 

c. 9 

 

 
 
 
 
 
 

 

Lampiran 8. Soal Test Belajar  

 
SOAL TES 

PENGENALAN KONSEP MATEMATIKA TK B 
 

 

Pilih salah satu jawaban yang tepat! 
 

 

1.   Bentuk geometri apakah gambar dibawah ini? 

a.   Segi empat 

b.   Lingkaran 

c.   Segitiga 
 
 

 

2.                                      Televisi berbentuk bangun geometri ………… 

a.   Segi tiga 

b.   Segi empat 

c.   Lingkaran 
 

 
 
 
 

3                                                              Berapa banyak gambar kura-kura ? 

a. 3 

b. 2 

c. 4 

 

 

4.                                                           Berapa banyak gambar angsa ? 
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njumlahan di bawah ini? 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.                       a.
 

4 b. 

 
 

c. 
 
 

 

6.    

7 
a.

 

b. 
 
 
 
 
 
 

c. 
 

 
 
 
 
 
 
 

7.    Berapa hasil pe 
 

 
 

 
 
 
 

.......... 

a.    2 

b.    4 

c.    3 
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awah ini ? 

………………… 
 
 
 
 
 

…… 

 

- 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

a. 10 

b. 9 

c. 8 

 

-             b.   3
 

- = 

 
 
 
 
 
 

 

8.  Berapa hasil penjumlahan di bawah ini ? 

= 
. 

 
 
 
 
 

9.  Berapa hasil  pengurangan di 
 

 

a.   1 

=    c.   2 

. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10. Berapa hasil  pengurangan dibawah ini? 
 

 

a. 5 

b. 6 

c.  8 
 

. 
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Lampiran 9. Tabulasi Hasil Uji Instrumen Penelitian 

 

 

No 
 

Responden 
Item Soal  

Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Res-001 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

2 Res-002 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 20 

3 Res-003 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 90 

4 Res-004 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 90 

5 Res-005 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 90 

6 Res-006 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 60 

7 Res-007 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 90 

8 Res-008 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

9 Res-009 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 10 

10 Res-010 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 60 

11 Res-011 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 90 

12 Res-012 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

13 Res-013 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 30 

14 Res-014 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

15 Res-015 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 10 

16 Res-016 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

17 Res-017 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 50 

18 Res-018 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 10 

19 Res-019 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 90 

20 Res-020 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 
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Scale Mean if 

 

Item Deleted 

 

 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item- 

Total 

Correlation 

Squared 

Multiple 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 
 

H1 
 

6.1500 
 

11.397 
 

.689 
 

.817 
 

.924 
 

H2 
 

6.1000 
 

11.147 
 

.796 
 

.807 
 

.918 
 

H3 
 

6.0500 
 

11.418 
 

.739 
 

.757 
 

.921 
 

H4 
 

6.0000 
 

12.421 
 

.437 
 

.352 
 

.936 
 

H5 
 

6.1000 
 

11.042 
 

.832 
 

.863 
 

.916 
 

H6 
 

6.0500 
 

10.892 
 

.926 
 

.952 
 

.912 
 

H7 
 

6.1000 
 

11.884 
 

.552 
 

.677 
 

.931 
 

H8 
 

6.1000 
 

11.147 
 

.796 
 

.807 
 

.918 
 

H9 
 

6.0000 
 

11.684 
 

.693 
 

.768 
 

.924 
 

H10 
 

6.1000 
 

11.147 
 

.796 
 

.899 
 

.918 

 

 
 
 
 
 
 

 

Lampiran 10. Hasil Uji Validitas 
 

Item-Total Statistics 
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Cronbach's 
 

Alpha 

 

Cronbach's 

Alpha Based on 

Standardized 

Items 

 
 
 
 

 
N of Items 

 

.929 
 

.929 
 

10 

 

 
 
 
 
 

 

Lampiran 11. Hasil Uji Reliabilitas 

 
Reliability Statistics 
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H1 
 

H2 
 

H3 
 

H4 
 

H5 
 

H6 
 

H7 
 

H8 
 

H9 
 

H10 
 

Jumlah 
 

H1               Pearson Correlation 

Sig. (2-tailed) 

N 

 

1 .471
* .579

** .471
* .471

* .579
** 

 

.257 .471
* .707

** .899
** .795

** 

 
 

.036 
 

.007 
 

.036 
 

.036 
 

.007 
 

.274 
 

.036 
 

.000 
 

.000 
 

.000 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

H2               Pearson Correlation 

Sig. (2-tailed) 

N 

.471
* 

 

1 .630
** 

 

.200 
 

.200 
 

.378 
 

.061 
 

.303 
 

.200 .545
* .533

* 
 

.036  
 

.003 
 

.398 
 

.398 
 

.100 
 

.800 
 

.195 
 

.398 
 

.013 
 

.016 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

H3               Pearson Correlation 

Sig. (2-tailed) 

N 

.579
** .630

** 
 

1 
 

.378 .630
** .762

** 
 

.435 .663
** 

 

.378 .663
** .822

** 
 

.007 
 

.003  
 

.100 
 

.003 
 

.000 
 

.055 
 

.001 
 

.100 
 

.001 
 

.000 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

H4               Pearson Correlation 

Sig. (2-tailed) 

N 

.471
* 

 

.200 
 

.378 
 

1 
 

.200 
 

.378 
 

.061 
 

.303 .467
* .545

* .533
* 

 

.036 
 

.398 
 

.100  
 

.398 
 

.100 
 

.800 
 

.195 
 

.038 
 

.013 
 

.016 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

H5               Pearson Correlation 

Sig. (2-tailed) 

N 

.471
* 

 

.200 .630
** 

 

.200 
 

1 .882
** .787

** .787
** .467

* .545
* .804

** 
 

.036 
 

.398 
 

.003 
 

.398  
 

.000 
 

.000 
 

.000 
 

.038 
 

.013 
 

.000 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

H6               Pearson Correlation 

Sig. (2-tailed) 

N 

.579
** 

 

.378 .762
** 

 

.378 .882
** 

 

1 .663
** .892

** .630
** .663

** .918
** 

 

.007 
 

.100 
 

.000 
 

.100 
 

.000  
 

.001 
 

.000 
 

.003 
 

.001 
 

.000 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

H7 
 

Pearson Correlation 
 

Sig. (2-tailed) 

 

.257 
 

.061 
 

.435 
 

.061 .787
** .663

** 
 

1 .560
* 

 

.303 
 

.341 .604
** 

 

.274 
 

.800 
 

.055 
 

.800 
 

.000 
 

.001  
 

.010 
 

.195 
 

.142 
 

.005 

 

 
 
 
 
 

 

Lampiran 12. Hasil Uji Daya Beda Soal  
 
Correlations 
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N 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20  
 

H8               Pearson Correlation 

Sig. (2-tailed) 

N 

.471
* 

 

.303 .663
** 

 

.303 .787
** .892

** .560
* 

 

1 .545
* .560

* .819
** 

 

.036 
 

.195 
 

.001 
 

.195 
 

.000 
 

.000 
 

.010  
 

.013 
 

.010 
 

.000 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

H9               Pearson Correlation 

Sig. (2-tailed) 

N 

.707
** 

 

.200 
 

.378 .467
* .467

* .630
** 

 

.303 .545
* 

 

1 .787
** .736

** 
 

.000 
 

.398 
 

.100 
 

.038 
 

.038 
 

.003 
 

.195 
 

.013  
 

.000 
 

.000 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

H10             Pearson Correlation 

Sig. (2-tailed) 

N 

.899
** .545

* .663
** .545

* .545
* .663

** 
 

.341 .560
* .787

** 
 

1 .880
** 

 

.000 
 

.013 
 

.001 
 

.013 
 

.013 
 

.001 
 

.142 
 

.010 
 

.000  
 

.000 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

Jumlah        Pearson Correlation 

Sig. (2-tailed) 

N 

.795
** .533

* .822
** .533

* .804
** .918

** .604
** .819

** .736
** .880

** 
 

1 
 

.000 
 

.016 
 

.000 
 

.016 
 

.000 
 

.000 
 

.005 
 

.000 
 

.000 
 

.000  
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 



 

 
 

H1 
 

H2 
 

H3 
 

H4 
 

H5 
 

H6 
 

H7 
 

H8 
 

H9 
 

H10 
 

N            Valid 
 

Missing 
 

Mean 

 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

20 
 

0 
 

.4000 

 

0 
 

.7500 

 

0 
 

.7000 

 

0 
 

.7500 

 

0 
 

.7500 

 

0 
 

.7000 

 

0 
 

.6500 

 

0 
 

.6500 

 

0 
 

.7500 

 

0 
 

.6500 
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Lampiran 13. Hasil Uji Tingkat Kesukaran 
 

 
Statistics 
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Lampiran 14. Data Hasil Aktifitas Anak 

 

Aktifitas Belajar Anak Laki-laki dengan Media Film Animasi 
 

 

No. 
 

Aktifitas Belajar Anak 
 

RPPH 1 
 

RPPH 2 
 

RPPH3 
 

RPPH 4 
 

Rerata 
 

Kategori 

1 Memperhatikan arahan dari guru 4 3 4 3 3.5 Sangat baik 

 
2 

Mendengarkan guru menyampaikan manfaat dan 

tujuan pembelajaran 

 
3 

 
3 

 
3 

 
4 

 
3.25 

 
Baik 

 
3 

Antusias, bersemangat dan aktif dalam mengikuti 

pembelajaran 

 
4 

 
4 

 
3 

 
4 

 
3.75 

 
Sangat baik 

 
4 

Mengikuti pembelajaran dengan menyimak tautan 

di video pembelajaran 

 
4 

 
4 

 
3 

 
3 

 
3.5 

 
Sangat baik 

5 Aktif mengomentari tautan yang ada di video 3 2 3 3 2.75 Baik 

 
6 

Mengajukan pertanyaan sesuai materi 

pembelajaran 

 
3 

 
2 

 
3 

 
4 

 
3 

 
Baik 

 
7 

Aktif menyebutkan jumlah benda-benda serta 

konsep bilangannya 

 
4 

 
3 

 
4 

 
3 

 
3.5 

 
Sangat baik 

 
8 

Mengomunikasikan hasil pengenalan konsep 

matematikanya. 

 
3 

 
3 

 
3 

 
4 

 
3.25 

 
Baik 

9 Termotivasi mengikuti kegiatan pembelajaran 4 3 2 3 3 Baik 

 
10 

Tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran 

selanjutnya. 

 
4 

 
4 

 
3 

 
4 

 
3.75 

 
Sangat baik 

 Rata-rata 3.6 3.1 3.1 3.5 3.325  

  
 

Kategori 

 

S
an

g
at 

b
aik

 

  

B
aik

 

  

B
aik

 

 
S

an
g
at 

B
aik

 

 

B
aik
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Aktifitas Belajar Anak Perempuan dengan Media Film Animasi 

 
 

No. 
 

Aktifitas Belajar Anak 
 

RPPH 1 
 

RPPH 2 
 

RPPH3 
 

RPPH 4 
 

Rerata 
 

Kategori 

1 Memperhatikan arahan dari guru 4 4 4 3 3.75 Sangat baik 

 
2 

Mendengarkan guru menyampaikan manfaat dan tujuan 

pembelajaran 

 

3 
 

3 
 

3 
 

4 
 

3.25 
 

Baik 

 
3 

Antusias, bersemangat dan aktif dalam mengikuti 

pembelajaran 

 

4 
 

4 
 

4 
 

3 
 

3.75 
 

Sangat baik 

 
4 

Mengikuti pembelajaran dengan menyimak tautan di 

video pembelajaran 

 

4 
 

4 
 

4 
 

3 
 

3.75 
 

Sangat baik 

5 Aktif mengomentari tautan yang ada di video 3 4 3 3 3.25 Baik 

6 Mengajukan pertanyaan sesuai materi pembelajaran 3 4 3 4 3.5 Sangat baik 

 
7 

Aktif menyebutkan jumlah benda-benda serta konsep 

bilangannya 

 

4 
 

3 
 

4 
 

3 
 

3.5 
 

Sangat baik 

 
8 

Mengomunikasikan hasil pengenalan konsep 

matematikanya. 

 

3 
 

3 
 

3 
 

4 
 

3.25 
 

Baik 

9 Termotivasi mengikuti kegiatan pembelajaran 4 3 4 3 3.5 Sangat baik 

 
10 

Tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran 

selanjutnya. 

 

4 
 

4 
 

3 
 

4 
 

3.75 
 

Sangat baik 

 Rata-rata 3.6 3.6 3.5 3.4 3.525  

  
 

Kategori 

 

S
an

g
at 

b
aik

 

 

S
an

g
at 

B
aik

 

 

S
an

g
at 

B
aik

 

 

S
an

g
at 

B
aik

 

  

S
an

g
at 

B
aik
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Aktifitas Belajar Anak Laki-laki dengan Media Animasi 

 
 

No. 
 

Aktifitas Belajar Anak 
 

RPPH 1 
 

RPPH 2 
 

RPPH3 
 

RPPH 4 
 

Rerata 
 

Kategori 

1 Memperhatikan arahan dari guru 3 3 3 4 3.25 Baik 
 

 

2 

Mendengarkan guru menyampaikan manfaat dan tujuan 

pembelajaran 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

2 

 

 

3 

 

 

2.75 

 

 

Baik 
 

 

3 

Antusias, bersemangat dan aktif dalam mengikuti 

pembelajaran 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

Baik 
 

 

4 

Mengikuti pembelajaran dengan menyimak tautan di 

video pembelajaran 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3.75 

 

 

Sangat baik 

5 Aktif mengomentari tautan yang ada di video 3 2 3 3 2.75 Baik 

6 Mengajukan pertanyaan sesuai materi pembelajaran 3 2 3 4 3 Baik 
 

 

7 

Aktif menyebutkan jumlah benda-benda serta konsep 

bilangannya 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

2 

 

 

3 

 

 

2.75 

 

 

Baik 
 

 

8 

Mengomunikasikan hasil pengenalan konsep 

matematikanya. 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

2 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

Baik 

9 Termotivasi mengikuti kegiatan pembelajaran 3 3 2 3 2.75 Baik 
 

 

10 

Tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran 

selanjutnya. 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3.75 

 

 

Sangat baik 

 Rata-rata 3.2 3 2.7 3.4 3.075  

  
 

Kategori 

 

B
aik

 

 

B
aik

 

 

S
an

g
at 

B
aik

 

  

S
an

g
at 

B
aik

 

 

B
aik
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Aktifitas Belajar Anak Perempuan dengan Media Animasi 

 
 

No. 
 

Aktifitas Belajar Anak 
 

RPPH 1 
 

RPPH 2 
 

RPPH3 
 

RPPH 4 
 

Rerata 
 

Kategori 

1 Memperhatikan arahan dari guru 4 3 3 4 3.5 Sangat baik 
 

 

2 

Mendengarkan guru menyampaikan manfaat dan 

tujuan pembelajaran 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3.5 

 

 

Sangat baik 
 

 

3 

Antusias, bersemangat dan aktif dalam mengikuti 

pembelajaran 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

3.25 

 

 

Baik 
 

 

4 

Mengikuti pembelajaran dengan menyimak tautan di 

video pembelajaran 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

3.5 

 

 

Sangat baik 

5 Aktif mengomentari tautan yang ada di video 3 2 3 2 2.5 Cukup 

6 Mengajukan pertanyaan sesuai materi pembelajaran 3 2 3 4 3 Baik 
 

 

7 

Aktif menyebutkan jumlah benda-benda serta konsep 

bilangannya 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

2 

 

 

3 

 

 

2.75 

 

 

Baik 
 

 

8 

Mengomunikasikan hasil pengenalan konsep 

matematikanya. 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

2 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

Baik 

9 Termotivasi mengikuti kegiatan pembelajaran 3 3 2 3 2.75 Baik 
 

 

10 

Tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran 

selanjutnya. 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3.5 

 

 

Sangat baik 

 Rata-rata 3.3 3.1 2.8 3.3 3.125  

  
 

Kategori 

 
S

an
g
at 

B
aik

 

  

B
aik

 

  

B
aik

 

 

S
an

g
at 

B
aik

 

   

B
aik
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Lampiran 15. Hasil Pelaksanaan Pembelajaran 

a. Media Film Animasi 

No Aspek yang di Observasi Pertemuan 

I II III IV % 

1. Guru membuka pelajaran 1 1 1 1 100 

2. Guru   mengawali   pembelajaran   dengan   apersepsi 

berupa materi konsep matematika 

0 0 1 1 50 

3. Guru mempersiapkan alat, bahan dan sumber belajar 1 1 1 1 100 

4. Guru mengatur tempat duduk siswa supaya nyaman. 0 1 1 1 75 

5. Guru   mulai   memutar   video   pembelajaran   film 

animasi dengan menggunakan LCD. 

1 1 1 1 100 

6. Guru  mengkondisikan siswa agar menyimak  video 

pembelajaran film animasi dengan baik. 

1 0 1 1 75 

7. Guru  mengarahkan  anak  untuk  memahami  materi 

pembelajaran dalam  film animasi yang diputar. 

0 1 1 1 75 

8. Guru mematikan film animasi setelah selesai 1 1 1 1 100 

9. Guru memutar kembali film animasi sekali lagi 1 1 1 1 100 

10. Guru     mengarahkan     anak     untuk     mengajukan 

pertanyaan. 

0 1 1 1 75 

11. Guru menjawab  pertanyaan dari anak 1 1 1 1 100 

12. Guru mengklarifikasi sejauh mana pemahaman siswa 

terhadap materi dari video pembelajaran film animasi 

dengan menggunakan LKA 

0 1 1 1 75 

13. Guru  mengarahkan  anak  untuk  mengomunikasikan 

hasil belajarnya. 

1 1 1 1 100 

14. Guru memberikan penilaian terhadap hasil belajar 0 1 1 1 75 

15. Guru memberi penghargaan dengan tanda bintang 1 1 1 1 100 

16. Guru melakukan refleksi terhadap pembelajaran yang 

telah dilakukan dengan menggunakan film animasi 

0 0 1 1 50 

17. Guru  memberikan  pujian  sebagai  motivasi  kepada 

siswa 

1 1 1 1 100 

18. Guru menutup pelajaran. 1 1 1 1 100 

Rata-rata 61 83 100 100 86,11 
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b.   Media Animasi 
 

No Aspek yang di Observasi Pertemuan 

I II III IV % 

1. Guru membuka pelajaran 1 1 1 1 100 

2. Guru   mengawali   pembelajaran   dengan   apersepsi 

berupa materi konsep matematika 

0 0 1 1 50 

3. Guru mempersiapkan alat, bahan dan sumber belajar 1 1 1 1 100 

4. Guru mengatur tempat duduk siswa supaya nyaman. 1 1 1 1 100 

5. Guru  mulai  memutar  video  pembelajaran  animasi 

dengan menggunakan LCD. 

1 1 1 1 100 

6. Guru  mengkondisikan siswa agar menyimak  video 

pembelajaran animasi dengan baik. 

0 1 1 1 75 

7. Guru  mengarahkan  anak  untuk  memahami  materi 

pembelajaran dalam video animasi yang diputar. 

0 1 1 1 75 

8. Guru mematikan video animasi setelah selesai 1 1 1 1 100 

9. Guru memutar kembali video animasi sekali lagi 1 1 1 1 100 

10. Guru     mengarahkan     anak     untuk     mengajukan 

pertanyaan. 

0 1 1 1 75 

11. Guru menjawab  pertanyaan dari anak 1 1 1 1 100 

12. Guru mengklarifikasi sejauh mana pemahaman siswa 

terhadap materi dari video dengn menggunakan LKA 

0 0 1 1 50 

13. Guru  mengarahkan  anak  untuk  mengomunikasikan 

hasil belajarnya. 

0 1 1 1 75 

14. Guru memberikan penilaian terhadap hasil belajar 0 1 1 1 75 

15. Guru memberi penghargaan dengan tanda bintang 1 1 0 1 75 

16. Guru melakukan refleksi terhadap pembelajaran yang 

telah dilakukan dengan menggunakan video animasi. 

0 0 1 1 50 

17. Guru  memberikan  pujian  sebagai  motivasi  kepada 

siswa 

0 1 1 1 75 

18. Guru menutup pelajaran. 1 1 1 1 100 

Rata-rata 50 83 94 100 81,94 
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Lampiran 16. Tabulasi Data Penelitian 
 

Tabulasi Eksperimen Laki-Laki 
 

 

No 
Anak 

Laki-laki 

Item Soal Jml 

nilai 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Res-001 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 60 

2 Res-002 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 90 

3 Res-003 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 80 

4 Res-004 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 50 

5 Res-005 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 90 

6 Res-006 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 90 

7 Res-007 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 80 

8 Res-008 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 70 

9 Res-009 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 80 

10 Res-010 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 70 

11 Res-011 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 90 

12 Res-012 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 70 

13 Res-013 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 50 

14 Res-014 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 80 

15 Res-015 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 80 

16 Res-016 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 80 

17 Res-017 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 70 

18 Res-018 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 90 

19 Res-019 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 60 

20 Res-020 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 60 

21 Res-021 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 70 

22 Res-022 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 80 

23 Res-023 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 60 

24 Res-024 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 80 

25 Res-025 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 60 

26 Res-026 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 90 
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Tabulasi Eksperimen Perempuan 
 

 

No 
Anak 

Perempuan 

Item Soal Jml 
Nilai 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Resp-001 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 70 

2 Resp-002 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

3 Resp-003 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 90 

4 Resp-004 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 70 

5 Resp-005 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 90 

6 Resp-006 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 90 

7 Resp-007 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 80 

8 Resp-008 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 80 

9 Resp-009 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 80 

10 Resp-010 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 80 

11 Resp-011 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

12 Resp-012 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 70 

13 Resp-013 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 60 

14 Resp-014 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 90 

15 Resp-015 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 90 

16 Resp-016 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 70 

17 Resp-017 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 70 

18 Resp-018 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

19 Resp-019 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 60 

20 Resp-020 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 70 

21 Resp-021 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 80 

22 Resp-022 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 80 

23 Resp-023 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 80 

24 Resp-024 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 90 
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Tabulasi Kontrol Laki-Laki 
 

 

No 
Anak Laki- 

laki 

Item Soal Jml 

nilai 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Res-001 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 70 

2 Res-002 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 60 

3 Res-003 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 70 

4 Res-004 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 50 

5 Res-005 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 70 

6 Res-006 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 70 

7 Res-007 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 70 

8 Res-008 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 50 

9 Res-009 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 80 

10 Res-010 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 60 

11 Res-011 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 60 

12 Res-012 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 80 

13 Res-013 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 60 

14 Res-014 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 50 

15 Res-015 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 70 

16 Res-016 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 80 

17 Res-017 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 80 

18 Res-018 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 60 

19 Res-019 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 50 

20 Res-020 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 80 

21 Res-021 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 60 

22 Res-022 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 40 

23 Res-023 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 60 

24 Res-024 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 80 

25 Res-025 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 60 

26 Res-026 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 80 

27 Res-027 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 50 
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Tabulasi Kontrol Perempuan 
 

 

No 
Anak 

Perempuan 

Item Soal Jml 

nilai 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Res-001 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 50 

2 Res-002 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 90 

3 Res-003 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 50 

4 Res-004 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 60 

5 Res-005 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 60 

6 Res-006 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 60 

7 Res-007 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 70 

8 Res-008 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 60 

9 Res-009 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 70 

10 Res-010 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 40 

11 Res-011 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 80 

12 Res-012 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 60 

13 Res-013 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 60 

14 Res-014 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 90 

15 Res-015 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 70 

16 Res-016 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 60 

17 Res-017 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 70 

18 Res-018 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 90 

19 Res-019 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

20 Res-020 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 80 

21 Res-021 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 50 

22 Res-022 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 80 

23 Res-023 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 70 

24 Res-024 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 60 

25 Res-025 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 70 

26 Res-026 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 80 

27 Res-027 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 70 

28 Res-028 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 80 
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Film_Animasi_L 
 

Film_Animasi_P 
 

Animasi_L 
 

Animasi_P 
 

N 

Normal Parameters
a,b                    

Mean 
 

Std. Deviation 
 

Most Extreme Differences      Absolute 

Positive 

Negative 

Test Statistic 
 

Asymp. Sig. (2-tailed) 

 

26 
 

74.2315 
 

13.83974 
 

.143 
 

.143 
 

-.137 
 

.143 

.181
c 

 

24 
 

80.8331 
 

13.34465 
 

.157 
 

.139 
 

-.157 
 

.157 

.128
c 

 

27 
 

64.815 
 

14.41153 
 

.160 
 

.160 
 

-.110 
 

.160 

.075
c 

 

28 
 

69.6439 
 

15.02643 
 

.133 
 

.133 
 

-.117 
 

.133 

.200
c,d 

 

 

F 
 

df1 
 

df2 
 

Sig. 
 

.209 
 

3 
 

101 
 

.648 

 

 
 
 
 
 

 

Lampiran 17. Uji Prasyarat 
 
 

 
Uji Normalitas 

 

 
 

UJI PRASYARAT 
 

 
 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 
 

d. This is a lower bound of the true significance. 
 
 

Uji Homogenitas 
 

Levene's Test of Equality of Error Variances
a

 
 

Dependent Variable:  Hasil_Belajar 
 
 
 
 

Tests the null hypothesis that the error variance of 

the dependent variable is equal across groups. 

a. Design: Intercept + Gender + 

Media_Pembelajaran + Gender * 

Media_Pembelajaran 
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Value Label 
 

N 
 

Gender                                  1.00 
 

2.00 
 

Media_Pembelajaran            1.00 
 

2.00 

 

Laki-Laki 
 

53 
 

Perempuan 
 

Film Animasi 

 

52 
 

50 
 

Animasi 
 

55 
 

 

Gender                Media_Pembelajaran 
 

Mean 
 

Std. Deviation 
 

N 
 

Laki-Laki             Film Animasi 
 

Animasi 
 

Total 

 

74.2308 
 

12.70372 
 

26 
 

64.8148 
 

11.88741 
 

27 
 

69.4340 
 

13.07009 
 

53 
 

Perempuan         Film Animasi 
 

Animasi 
 

Total 

 

80.8333 
 

11.76460 
 

24 
 

69.6429 
 

13.73887 
 

28 
 

74.8077 
 

13.93126 
 

52 
 

Total                    Film Animasi 
 

Animasi 
 

Total 

 

77.4000 
 

12.58603 
 

50 
 

67.2727 
 

12.97498 
 

55 
 

72.0952 
 

13.70677 
 

105 
 

 

F 
 

df1 
 

df2 
 

Sig. 
 

.190 
 

3 
 

101 
 

.903 

 

 
 
 
 
 

 

Lampiran 18. Uji Hipotesis (Two Away Anova) 
 

UJI HIPOTESIS 
 

 
Univariate Analysis of Variance 

 

Between-Subjects Factors 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
Dependent Variable:  Hasil_Belajar 

Descriptive Statistics 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Levene's Test of Equality of Error Variances
a
 

 

Dependent Variable:  Hasil_Belajar 
 
 
 

 
Tests the null hypothesis that the error variance of the 

dependent variable is equal across groups. 

a. Design: Intercept + Gender + Media_Pembelajaran + 

Gender * Media_Pembelajaran 
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Source 

 

Type III Sum of 
 

Squares 

 

 
df 

 

 
Mean Square 

 

 
F 

 

 
Sig. 

 

Corrected Model 
 

Intercept Gender 

Media_Pembelajaran 

Gender * Media_Pembelajaran 
 

Error 
 

Total 
 

Corrected Total 

3550.596
a

 
 

548293.543 
 

854.652 
 

2777.514 
 

20.597 
 

15988.451 
 

565300.000 
 

19539.048 

 

3 
 

1 
 

1 
 

1 
 

1 
 

101 
 

105 
 

104 

 

1183.532 
 

548293.543 
 

854.652 
 

2777.514 
 

20.597 
 

158.301 

 

7.476 
 

3463.603 
 

5.399 
 

17.546 
 

.130 

 

.000 
 

.000 
 

.022 
 

.000 
 

.719 

 

 

 
Gender 

 

 
Mean 

 

 
Std. Error 

 

95% Confidence Interval 
 

Lower Bound 
 

Upper Bound 
 

Laki-Laki 
 

Perempuan 

 

69.523 
 

75.238 

 

1.729 
 

1.750 

 

66.094 
 

71.767 

 

72.952 
 

78.710 

 

 

 
Media_Pembelajaran 

 

 
Mean 

 

 
Std. Error 

 

95% Confidence Interval 
 

Lower Bound 
 

Upper Bound 
 

Film Animasi 
 

Animasi 

 

77.532 
 

67.229 

 

1.781 
 

1.697 

 

74.000 
 

63.863 

 

81.065 
 

70.595 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Dependent Variable:  Hasil_Belajar 

Tests of Between-Subjects Effects 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

a. R Squared = .182 (Adjusted R Squared = .157) 

 

Estimated Marginal Means 
 

1. Gender 
 

Dependent Variable:  Hasil_Belajar 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Dependent Variable:  Hasil_Belajar 

2. Media_Pembelajaran 
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Gender                Media_Pembelajaran 

 

 
Mean 

 

 
Std. Error 

 

95% Confidence Interval 
 

Lower Bound 
 

Upper Bound 
 

Laki-Laki             Film Animasi 
 

Animasi 

 

74.231 
 

2.467 
 

69.336 
 

79.126 
 

64.815 
 

2.421 
 

60.011 
 

69.618 
 

Perempuan         Film Animasi 
 

Animasi 

 

80.833 
 

2.568 
 

75.739 
 

85.928 
 

69.643 
 

2.378 
 

64.926 
 

74.360 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Dependent Variable:   Hasil_Belajar 

3. Gender * Media_Pembelajaran 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Profile Plots 
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Lampiran 19. Dokumentasi Pelaksanaan Pembelajaran 
 

1. Pembelajaran dengan Media Film Animasi 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mengkondisikan anak dengan 

mengatur tempat duduk. 

Anak menyimak tautan video 

pembelajaran film animasi dan berusaha 

memahaminya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Guru mengarahkan anak untuk 

mengajukan pertanyaan. 

Anak mengajukan pertanyaan tentang 

materi yang belum difahami. 
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Guru menjawab pertanyaan dari anak      Guru mengklarifikasi pemahaman anak 

tentang materi pembelajaran. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Anak mengomunikasikan hasil 

belajarnya. 

Guru melakukan refleksi terhadap 

pembelajaran 
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2. Pembelajaran dengan Media  Animasi 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Apersepsi sebelum memutar video 

pembelajaran 

Anak menyimak tautan video 

pembelajaran  animasi dan berusaha 

memahaminya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Guru mengarahkan anak untuk 

mengajukan pertanyaan. 

Guru membantu anak menjawab 

pertanyaan tentang materi yang belum 

dipahami. 
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Guru menjawab pertanyaan dari anak          Guru mengklarifikasi pemahaman 

anak tentang materi pembelajaran. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Anak mengomunikasikan hasil 

belajarnya 

Guru melakukan refleksi terhadap 

pembelajaran 
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