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Abstrak: Kemampuan mengenal konsep bilangan merupakan kemampuan matematika dasar yang 

penting untuk distimulasikan pada anak sejak dini. Namun pada kenyataannya masih terdapat 

banyak anak yang belum menguasai kemampuan mengenal konsep bilangan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh media Activity Box terhdapap kemampuan mengenal konsep 

bilangan anak usia 4-5 tahun di TK Al-Furqon Sekernan Muaro Jambi. Penelitian ini menggunakan 

metode Pre-Eksperimental Design dengan bentuk One Group Pretest-Posttest Design. Sampel 

pada penelitian ini yaitu 13 anak pada kelas A. Teknik pengambilan sampel menggunakan Total 

Sampling. Teknik pengumpulan data menggunakan metode observasi dan dokumentasi. Dalam 

penelitian ini peneliti menggunakan lembar observasi yang telah diuji validasi. Teknik analisis 

data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan uji Normalitas, uji Homogenitas, dan uji 

Hipotesis. Hasil dari analisis data menggunakan pengujian hipotesis uji-t Paired Sample Test 

diperoleh nilai Thitung 25,559 > Ttabel 2,139 Maka Ho ditolak dan Ha diterima. Dapat disimpulkan 

bahwa terdapat pengaruh signifikan antara kemampuan mengenal konsep bilangan anak usia 4-5 

tahun di TK Al-Furqon Sekernan Muaro Jambi pada Pretest dan Posttest. Untuk melihat berapa 

besar pengaruh  dapat diketahui dengan perhitungan effect size menggunakan rumus cohen’s. 

Besarnya pengaruh penggunaan media Activity Box terhadap kemampuan mengenal konsep 

bilangan anak usia 4-5 tahun di TK Al-Furqon Sekernan Muaro Jambi sebesar 4,44. Hasil tersebut 

didalam tabel kriteria interprestasi nilai cohen’s termasuk kedalam kategori yang berefek kuat 

(Strong Effect) terhadap peningkatan kemampuan mengenal konsep bilangan anak usia 4-5 tahun. 

berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan didapatkan kesimpulan bahwa media Activity Box 

berpengaruh positif terhadap kemampuan mengenal konsep bilangan anak usia 4-5 tahun di TK 

Al-Furqon Sekernan Muaro Jambi. 

Kata Kunci: Activity Box, Mengenal Konsep Bilangan, Anak usia 4-5 tahun.  

Abstract: The ability to recognize the concept of numbers is a fundamental mathematical skill that 

is important to be stimulated in children from an early age. However, in reality, there are still 

many children who have not yet mastered the ability to recognize number concepts. This study 

aims to determine the effect of the Activity Box media on the ability to recognize the concept of 

numbers in children aged 4–5 years at Al-Furqon Kindergarten, Sekernan Muaro Jambi. This 

research used a Pre-Experimental Design with the One Group Pretest-Posttest Design model. The 

sample in this study consisted of 13 children in Class A. The sampling technique employed was 

Total Sampling. Data collection techniques included observation and documentation methods. In 

this study, the researcher used an observation sheet that had been validated. The data analysis 

techniques applied were Normality Test, Homogeneity Test, and Hypothesis Testing. The results 
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of data analysis using the Paired Sample t-test showed that the calculated t-value (25.559) was 

greater than the critical t-value (2.139), thus Ho was rejected and Ha was accepted. It can be 

concluded that there is a significant effect on the ability to recognize the concept of numbers in 

children aged 4–5 years at Al-Furqon Kindergarten, Sekernan Muaro Jambi between the pretest 

and posttest. To determine the effect size, Cohen’s formula was used. The effect size of the use of 

Activity Box media on the ability to recognize number concepts in children aged 4–5 years at Al-

Furqon Kindergarten, Sekernan Muaro Jambi was 4.44. According to Cohen’s interpretation 

table, this value is categorized as having a strong effect on improving children’s ability to 

recognize number concepts. Based on the results and discussion, it can be concluded that the 

Activity Box media has a positive effect on the ability to recognize the concept of numbers in 

children aged 4–5 years at Al-Furqon Kindergarten, Sekernan Muaro Jambi.   

Keywords: Activity Box, Number Concept Recognition, Children aged 4–5 years.  
 

PENDAHULUAN  

Anak usia dini merupakan individu yang berada pada masa pertumbuhan dan perkembangan 

yang sangat pesat. Saat berada di usia dini anak banyak belajar berbagai hal baru yang didapat oleh 

anak melalui orang tua maupun lingkungn sekitarnya. Anak yang baru lahir hingga berusia 6 tahun 

merupakan anak  usia dini. Sebagaimana dijelaskan dalam undang-undang Sistem Pendidikan 

Nasional nomor 20 tahun 2003 mengatakan bahwa anak usia dini merupakan anak yang berada 

pada rentang usia 0-6 tahun. Usia ini merupakan usia yang sangat menentukan perkembangan 

karakter dan kepribadian anak (Akbar, 2020). 

Pada rentang usia dini anak perlu mendapatkan Pendidikan agar anak mampu terus 

bertumbuh dan berkembang sesuai dengan tingkatan usia anak. Sesuai dengan undang-undang 

tentang sistem Pendidikan Nasional dinyatakan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah  

sebuah usaha pembinaan yang di arahkan kepada anak dari meruka lahir hingga usia enam tahun. 

Usaha ini dilakukan melalui pemberian stimulasi pendidikan yang bertujuan untuk mendukung 

pertumbuhan fisik maupun mental anak sehingga mereka siap untuk melanjutkan pendidikan 

selanjutnya (Istiana, 2014). 

Di dalam perkembangan kognitif ini terbagi menjadi 3 yaitu: Pemecahan masalah, Berpikir 

Logis dan Berpikir Simbolik. Tahapan berpikir simbolik ialah tahap belajar pada anak dalam 

mengenal konsep. Konsep dipelajari supaya mereka bisa memahami suatu objek tetapi tidak 

bergantung dengan objek nyata. Anak-anak menggunakan lambang atau simbol yang mereka 

gunakan pada benda yang tidak terlihat dihadapan mereka (Awan dalam Istanti dkk, 2021). 
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Hal ini dikarenakan anak mulai belajar mengenai warna, bentuk, ukuran, pola, anak juga 

mempelajari matematika dasar seperti perbandingan banyak/sedikit, sama atau tidak sama, lebih 

besar-lebih kecil, konsep angka, konsep bilangan, menghitung, dan pengelompokan. Konsep 

bilangan adalah kemampuan matematika dasar yang menjadi hal penting untuk dikenalkan pada 

anak sedari kecil, sebab anak tidak akan terlepas dari bilangan dan matematika dalam kehidupan 

sehari-hari. Tentu penting untuk meningkatkan kemampuan matematika dasar yang salah satunya 

adalah kemampuan mengenal konsep bilangan ini agar anak tidak kesulitan saat mereka memasuki 

jenjang yang lebih tinggi. 

Mengenal konsep bilangan ini menjadi salah satu hal yang sangat penting untuk dikenalkan 

pada anak karena ini merupakan kemampuan matematika dasar yang harus dipahami anak. Melalui 

stimulasi yang tepat tentunya akan memudahkan anak dalam mengenal konsep bilangan, akan 

tetapi masih banyak anak yang kesulitan dalam mengenal konsep bilangan. 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti pada anak usia 4-5 tahun di TK Al-

Furqon Sekernan, Peneliti menemukan bahwa kemampuan mengenal konsep bilangan anak masih 

rendah hal ini terlihat  9 dari 13 siswa masih terdapat permasalahan seperti anak belum mampu 

membilang dengan benda 1-10 dengan benar. Berdasarkan permasalah tersebut tentu perlu adanya 

solusi atau tindakan  yang dapat digunakan dalam mengatasi permasalahan tersebut. Dalam 

kegiatan pembelajaran, anak usia dini akan lebih menyukai kegiatan belajar yang menyenangkan 

dan tidak monoton. Hal ini selaras dengan hakikat anak usia dini yang belajar melalui bermain. 

Agar proses pembelajaran tersebut menyenangkan tentunya perlu media yang dapat mendorong 

semangat anak dalam belajar. Media merupakan segala hal yang bisa digunakan dan dimanfaatkan 

untuk menstimulasi pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan anak sehingga dapat mendukung 

terciptanya pengalaman belajar yang maksimal. 

Jenis media yang diterapkan haruslah dapat membawa anak ke dunia anak yang tulus, murni 

dimana mereka dapat mencapai berbagai hal yang kreatif, berekspresi, bermain dan belajar 

(Susilowati, 2014). Dengan penggunaan media pembelajaran ini tentunya proses belajar anak 

menjadi lebih menyenangkan dan materi pembelajaran tersebut dapat tersampaikan kepada anak. 

Ada berbagai macam media pembelajaran yang cocok digunakan dalam mengenalkan konsep 

bilangan kepada anak usia dini, salah satunya adalah media Activity Box. 
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Media Activity Box adalah media berbentuk box/kotak yang didalamnya terdapat aktivitas-

aktivitas yang bisa membantu anak dalam mengenal konsep bilangan. Aktivitas yang bisa 

dimainkan oleh anak mulai dari aktivitas mengenal bilangan, mencocokan bilangan dengan benda, 

mengurutkan bilangan, dan lain sebagainya. 

KAJIAN PUSTAKA  

1. Media Activity Box  

Kata media merupakan sebuah kata yang diambil dari Bahasa Latin dan merupakan bentuk 

lain dari kata “medium” yang secara harfiah memiliki arti sebagai “Perantara”. Maksudnya disini 

yaitu sebagai perantara sumber pesan (a source) dengan penerima pesan (a receiver). Media 

pembelajaran merupakan sarana yang digunakan sebagai alat berkomunikasi pengantara konsep 

atau informasi mengenai materi pelajaran (Hastori dkk, 2024). 

Media pembelajaran merupakan alat ataupun benda yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. Media pembeajaran tersebut merupakan alat yang dipakai untuk membantu guru 

dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga dapat memotivasi semangat 

belajar anak. Apabila anak termotivasi dalam belajar maka materi yang disampaikan dapat 

diterima oleh anak dengan baik.  

Media pembelajaran mempunyai beberapa fungsi baik pada kegiatan pembelajaran. Fungsi-

fungsi seperti meningkatkatkan kualitas proses belajar, memperjelas tujuan belajar dan kegiatan 

belajar mengajar dapat terlaksanana dengan menyenangkan menggunakan media pembelajaran. 

Media pembelajaran.ini berfungsi memudahkan guru dan anak dalam proses pembelajaran.  

Media bermanfaat dalam meemberikan pengalaman belajarr yang lebih menyenangkan dan 

bermakna. Selain itu, media pembelajaran juga berrmanfaat dalam menciptakan suasana belajarr 

yang mudah dipahami oleh anak usia dini. Dengan media pembelajaran yang sesuai maka proses 

transfer ilmu pada anak akan lebih cepat diterima. 

Jenis-jenis tersebut berupa media Visual, media Audio, dan media Audiovisual. Media 

pembelajaran ini digunakan dalam mempermudah penyampaian materi kepada siswa. Dalam 

pemilihan media tentunya kita dapat memilih media yang sesuai dengan kebutuhan dalam proses 

pembelajaran. 
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2. Pengertian Media Activity Box 

Dalam Kamus Bahasa Inggris “Activity” memiliki arti sebagai Aktivitas, Sedangkan “Box” 

memiliki arti sebagai Kotak/kubus. Maka dari itu jika diartikan secara harfiah Activity Box dapat 

diartikan sebagai Kotak Aktivitas. Activity Box/Kotak aktivitas merupakan sebuah media bagi anak 

yang berbentuk wadah/kotak yang didalamnya berisikan beberapa aktivitas kecil dengan basis 

edukasi dan berfungsi sebagai sarana yang dapat membantu menstimulasi perkembangan dasar 

anak (Andini & Rizkiantono, 2019). 

Media Activity Box merupakan media kotak bermain yang dapat didesain sesuai kebutuhan 

dalam menstimulasi aspek perkembangan anak (Hidayanti & Satria, 2022). Media ini dapat 

didesain sesuai indikator kemampuan anak dalam mengenal konsep bilangan. Media Activity Box 

merupakan media pembelajaran yang termasuk ke dalam jenis media Visual. Media ini termasuk 

media visual karena di dalamnya terdapat beberapa aktivitas edukatif serta berisi bentuk dan 

gambar yang mampu membantu meningkatkan aspek perkembangan anak. 

Media Activity Box ini bermanfaat dalam mengembangkan aspek kognitif anak dalam 

mengenal konsep bilangan. Selain itu, Media Activity Box juga bermanfaat terhadap aspek motorik 

halus anak. Hal ini ditunjukkan oleh penggunaan media ini yang banyak menggunakan jari-jemari 

tangan anak saat memainkannya. 

3. Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 

Pada perkembangan kognitif, hal utama yang diinginkan adalah anak dapat memiliki 

kemampuan berpikir yang logis, mampu berfikir kritis, dapat mengungkapkan alasan, serta mampu 

mencari pemecahan masalah yang terjadi dan menemukan hubungan sebab akibat dalam 

memecahkan masalah yang mereka hadapi tersebut (Hijriati, 2016). Kemampuan kognitif dapat 

diartikan sebagai kesanggupan seseorang dalam memahami masalah serta memiliki pemahaman 

yang jelas tentang hal tersebut. 

Kemampuan mengenal konsep bilangan adalah salah satu bagian yang terdapat dalam aspek 

perkembangan kognitif anak usia dini. Dalam Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 137 

Tahun 2014  tentang standar isi pencapaian perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun terdiri atas: 

1) Belajar dan pemecahan masalah, 2) Berpikir logis, 3) berpikir simbolik. Pada kemampuan 

berpikir simbolik anak usia 4-5 tahun meliputi kemampuan membilang banyak benda 1-10, 
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mengenal konsep bilangan, mengenal lambang bilangan dan mengenal lambang huruf. Mengenal 

konsep bilangan adalah hal yang krusial dan penting untuk distimulasikan pada anak, karena 

bilangan merupakan hal yang sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari anak. 

Tahapan pengenalan konsep bilangan anak usia dini terdiri dari beberapa tahap tertentu yang 

menjadi acuan dalam menstimulasi anak. Pada usia dalam rentang 2-7 tahun anak berada pada 

masa praoperasional. Berdasarkan beberapa tahapan anak dalam mengenal konsep bilangan. 

terbagi menjadi masing-masing kelompok menjadi 3 tahapan, yaitu: a. Tingkat pemahaman konsep 

b. Tingkat menghubungkan konsep konkret dengan lambang bilangan c. Tingkat lambang 

bilangan.   

Mengenalkan konsep bilangan pada anak secara umum ditujukan untuk mendorong supaya 

anak memahami dasar-dasar dalam kemampuan berhitung/matematika. Hal ini bertujuan agar saat 

memasuki jenjang pendidikan selanjutnya anak telah siap dan mampu memahami konsep tersebut. 

4. Keterkaitan Media Activity Box Dengan Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 

Anak usia 4-5 Tahun 

Dalam meningkatkan kemampuan anak tentu saja guru membutuhkan sebuah media maupun 

kegiatan belajar yang menyenangkan. Pembelajaran yang menyenangkan ini pastinya dapat 

menciptakan kegiatan belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan sehingga inti dari proses 

pembelajaran tersebut dapat dimengerti dan dipahami oleh anak. Penggunan media pembelajaran 

adalah opsi solusi yang dapat dipakai dalam mengembangkan kemampuan anak usia dini. Pada 

penelitian ini, media yang digunakan yaitu media Activity Box. 

Dengan materi yang terdapat didalam Activity Box ini tentu saja sangat berrmanfaat 

terrhadap kemampuan anak karena anak melakukan aktivitas dengan metode pembelajaran yang 

ada pada box (Kusuma, 2021). Langkah-langkah dan aktivitas yang ada dalam media Activity Box 

ini disesuaikan dengan indikator-indikator kemampuan mengenal konsep bilangan anak usia 4-5 

tahun, sehingga diharapkan dapat mendukung peningkatan kemampuan mengenal konsep bilangan 

anak usia 4-5 tahun. 
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini akan dilaksanakan di TK Al-Furqon yang terletak di Jln. Lintas Timur desa 

Sekernan, Kecamatan Sekernan, Kabupaten Muaro Jambi. Waktu penelitian ini akan dilaksanakan 

di semester genap tahun ajaran 2024/2025. 

Penelitian ini adalah penelitian dengan desain Kuantitatif menggunakan metode Eksperimen. 

Penelitian eksperimen merupakan sebuah penelitian yang dilakukan dengan tujuan melihat 

hubungan sebab akibat antara variabel bebas dan variabel terikat. Eksperimen atau percobaan 

(experiment research) adalah kegiatan percobaan (experiment), dengan tujuan untuk mengetahui 

suatu gejala atau pengaruh yang timbul, sebagai dampak dari adanya perlakuan tertentu. 

Disini peneliti menggunakan jenis Pre-Eksperimental Design dimana hanya terdapat satu 

kelompok atau satu kelas yang menjadi subjek penelitian. Pada penelitian ini desain yang 

digunakan yaitu One Group Pretest-Posttest Design. Pada desain penelitian ini dilakukan pretest 

pada subjek penelitian sebelum diberikan perlakuan (Treatment), barulah diberikan perlakuan 

(treatment), dan terakhir dilakukan Posttest setelah dilakukannya perlakuan (treatment) untuk 

melihat dan membandingkan keadaan sebelum dan sesudah dilakukannya perlakuan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 09 April-9 Mei 2025.  Dalam proses pengambilan 

data, peneliti melakukan observasi langsung terhadap 13 siswa yang terdiri dari 8 anak berjenis 

kelamin laki-laki dan 5 anak berjenis kelamin perempuan.  Hasil data yang didapatkan berasal dari 

observasi yang dilakukan saat pelaksanaan Pre-test dan saat pelaksanaan Post-test setelah 

diberikan perlakuan berupa penggunaan media Activity Box. Berikut ini penjabaran dari ke tiga 

proses dalam penelitian ini: 

Hasil Pre-Test 

Pre-test adalah test awal yang dilaksanakan peneliti untuk mengetahui skor awal kemampuan 

anak sebelum diberikan perlakuan. 
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Hasil Pre-test menunjukkan nilai total keseluruhan sebesar 229 dengan nilai skor tertinggi 

24 dan skor terendah 13. Berikut ini merupakan perhitungan nilai rata-rata pada data pre-test: 

Mx = (⅀X)/N = 229/13 = 17,6 

Perhitungan rata-rata pre-test yang telah dilakukan mendapatkan nilai skor rata-rata sebesar 

17,6 dari nilai total 229 dengan persentase sebesar 44,03%. 

Pelaksanaan Treatment (Perlakuan) 

Setelah melaksanakan Pre-test, maka tahapan selanjutnya yaitu pemberian Perlakuan 

(treatment) dengan menggunakan media Activity Box. Pemberian perlakuan ini dilakukan dengan 

menerapkan penggunaan media Activity Box yang memiliki tujuan untuk meningkatkan 

kemampuan mengenal konsep bilangan anak. 

Hasil Post-test 

Nilai Post-test merupakan nilai akhir yang didapatkan setelah melaksanakan Treatment. 

Pengambilan nilai post-test ini dilaksankan agar dapat mengetahui apakah ada peningkatan setelah 

permberian Treatment atau perlakuan berupa penggunaan media Activity Box. 
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Hasil Post-test menunjukkan nilai total keseluruhan sebesar 407 dimana nilai skor tertinggi 

37 dan skor terendah 27. Berikut ini adalah perhitungan nilai rata-rata pada data Post-test: 

Mx = (⅀X)/n = 407/13 = 31,3 

Dengan data yang telah didapatkan tersebut, maka perhitungan rata-rata Post-test yang telah 

dilakukan mendapatkan skor rata-rata sebesar 31,3 dari nilai total dengan persentase sebesar 

78,26%. 

Berikut ini merupakan selisih nilai pre-test dan nilai post-test dilihat pada bagian diagram 

batang berikut: 
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Berdasarkan diagram perbandingan skor pre-test dan post-test diatas, dapat dilihat skor 

perbandingan sebelum dan sesudah penerapan media Activity Box terhadap kemampuan mengenal 

konsep bilangan anak usia 4-5 tahun di TK Al-Furqon Sekernan Muaro Jambi. Hasil pre-test 

menunjukkan nilai total sebesar 229, Mean 17,6 dengan persentase 44,03%. Sedangkan, pada Post-

test didapatkan skor total sebesar 409, Mean 31,3 dengan persentase sebesar 78,26% Sehingga 

dapat disimpulkan terdapat selisih sebesar 34,23% sebelum dan sesudah menggunakan media 

Activity Box. 

Pembahasan 

Penelitian ini adalah penelitian yang dilaksanakan di TK Al-Furqon Sekernan Muaro Jambi, 

tujuan utama dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh dari pengunaan media Activity 

Box terhadap kemampuan mengenal konsep bilangan anak usia 4-5 tahun di TK Al-Furqon 

Sekernan Muaro Jambi. Dalam penelitian ini pengambilan data menggunakan Teknik observasi 

yang dilakukan sebanyak 2 kali yaitu Tes awal (Pre-test) dan tes akhir (Post-test). Pelaksanaan 

observasi dilakukan pada subjek penelitian yaitu anak yang berada dikelas A di TK Al-Furqon 

Sekernan Muaro Jambi yang berjumlah 13 anak yang terdiri dari 8 perempuan dan 5 laki-laki. 

Analisis data dilakukan secara sistematis agar mendapatkan hasil yang terbukti. Analisis data 

di penelitian ini dimulai dengan melakukan uji normalitas, uji Homogenitas dan Uji Hipotesis. 

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilaksanakan manunjukkan bahwa diperoleh nilai Rata-

rata kemampuan mengenal konsep bilangan anak sebelum diberikan perlakuan penggunaan media 

Activity Box sebesar 17,6. Rata-rata tersebut meningkat menjadi 31,3 setelah diberikan perlakuan 

menggunakan media Activity Box.    

Pada pre-test skor masing-masing pada tiap deskriptor yaitu deskriptor 1=28, 2=30, 3=25, 

4=21, 5=18, 6=17, 7=19, 8=19, 9=25, 10=25, dengan nilai skor terendah pada deskriptor ke-6 yaitu 

17 dan deskriptor dengan skor tertinggi 30 pada deskriptor ke-2. Sedangkan pada Post-test, skor 

masing-masing pada tiap deskriptor yaitu deskriptor 1=46, 2=50, 3=40, 4=38, 5=36, 7=40, 8=38, 

9=44, dan 10=46, dengan nilai skor terendah pada deskriptor ke-6 yaitu 35 dan deskriptor dengan 

skor tertinggi 50 pada deskriptor ke-2. 

Langkah selanjutnya yaitu melaksanakan Uji-t, dari hasil Uji-t yang telah dilakukan 

diperoleh nilai Thitung 25,559 > Ttabel 2,179. Apabila di sesuaikan dengan hipotesis yang telah 
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dirumuskan maka Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan dari penggunaan media Activity Box terhadap kemampuan mengenal 

konsep bilangan anak usia 4-5 tahun di TK Al-Furqon Sekernan Muaro Jambi. 

Sejalan dengan pendapat dari Kusuma (2021) media Activity Box adalah media 

pembelajaran sederhana yang aplikatif dan praktis. Media Activity Box ini bersifat aplikatif karena 

dapat digunakan kapan saja dan tidak memerlukan banyak persiapan karena semua yang 

dibutuhkan telah tersedia dia dalamnya. Kemampuan mengenal konsep bilangan adalah 

kecakapan/kesanggupan individu atau seseorang dalam mengetahui bentuk (lambang), nama, 

urutan, bilangan  (angka). 

Dari penjelasan yang telah dijabarkan, maka dapat disimpulkan bahwa media Activity Box 

dapat memberi pengaruh yang sgnifikan terhadap kemampuan mengenal konsep bilangan anak 

usia 4-5 tahun di TK Al-Furqon Sekernan Muaro Jambi yang memberikan dampak positif pada 

proses pembelajaran serta dapat membuat  suasana belajar menjadi lebih menyenangkan bagi anak. 

KESIMPULAN 

Sesuai dengan hasil analisis penelitian serta pembahasan yang telah dijabarkan, maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa ditemukan pengaruh yang signifikan dari penggunaan media Activity 

Box terhadap kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak usia 4-5 tahun. Hal ini dapat 

diketahui dari adanya peningkatan pada nilai skor rata-rata Pre-test dan nilai skor rata-rata Post-

test yang mengalami, dimana hasil pre-test diperoleh rata-rata sebesar 17,6 mengalami 

peningkatan pada hasil skor post-test menjadi 31,3. Hal tersebut juga diperkuat dari hasil analisis 

data yang telah dilakukan menggunakan uji t paired sample pre-test dan post-test. Dari analisis ini 

diperoleh nilai thitung > ttabel 25,559 > 2,179 maka dapat ditarik kesimpulan bahwa Ho ditolak 

dan Ha diterima. Hasil tersebut juga dibuktikan kebenarannya dan diperkuat dengan rumus hitung 

cohen’d sebesar 4,44 yang masuk kedalam ketegori kuat (Strong Effect). 
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