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ABSTRAK. Salah satu cara untuk memperkuat pembelajaran pada anak usia dini adalah 
melalui penggunaan media pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan sesuai 
dengan tahap perkembangan anak. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 
efektivitas Cheerful Number Machine terhadap pemahaman konsep matematika anak usia 
dini. CINUMA merupakan media pembelajaran interaktif yang dirancang untuk membantu 
anak mempelajari konsep dasar matematika secara menyenangkan dan menarik. 
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan desain Pretest-Posttest Control 
Group Design. Subjek penelitian terdiri dari dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang 
mendapatkan treatment menggunakan media CINUMA dan kelompok kontrol yang tidak 
menggunakan media tersebut. Pengumpulan data dilakukan melalui pretest dan posttest 
yang dirancang untuk mengukur pemahaman konsep matematika anak sebelum dan 
sesudah pemberian treatment. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan yang 
signifikan antara kedua kelompok. Anak yang mendapatkan treatment dengan media 
CINUMA menunjukkan adanya peningkatan pemahaman matematika yang lebih baik 
dibandingkan dengan anak pada kelompok kontrol. Dengan demikian, dapat disimpulkan 
bahwa media CINUMA efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini, 
khususnya dalam memahami konsep angka, berhitung, dan mencocokkan bilangan.   

Kata Kunci : Cheerful Number Machine; Konsep Matematika; Anak Usia Dini; 
Perkembangan Kognitif 

ABSTRACT. One way to strengthen learning in early childhood is through the use of 
learning media that is fun, interactive, and appropriate to the child's developmental stage. 
The purpose of this study was to determine the effectiveness of Cheerful Number Machine on 
the understanding of mathematical concepts in early childhood. CINUMA is an interactive 
learning media designed to help children learn basic mathematical concepts in a fun and 
interesting way. This study used an experimental method with a Pretest-Posttest Control 
Group Design. The subjects of the study consisted of two groups, namely the experimental 
group that received treatment using CINUMA media and the control group that did not use 
the media. Data collection was carried out through pretests and posttests designed to 
measure children's understanding of mathematical concepts before and after treatment. 
The results showed a significant difference between the two groups. Children who received 
treatment with CINUMA media showed a better increase in mathematical understanding 
compared to children in the control group. Thus, it can be concluded that CINUMA media is 
effective in improving the cognitive abilities of early childhood children, especially in 
understanding the concept of numbers, counting, and matching numbers. 

Keyword : Cheerful Number Machine; Mathematical Concepts; Early Childhood; Cognitive 
Development 
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PENDAHULUAN  
Kemampuan matematika anak di Indonesia masih tergolong rendah, 

sebagaimana ditunjukkan oleh hasil Survei PISA (Programme for International Student 

Assessment). PISA mengukur pencapaian akademis siswa berusia 15 tahun dalam bidang 

matematika, sains, dan literasi membaca. Pada tahun 2022, Indonesia menempati 

peringkat ke-69 dari 80 negara dengan skor rata-rata 366 dalam bidang matematika [1]. 

Rendahnya capaian ini tidak lepas dari kurangnya pengembangan kemampuan 

matematika sejak usia dini, serta penggunaan metode pembelajaran yang kurang efektif. 

Oleh karena itu, peningkatan kualitas pendidikan matematika perlu dimulai sejak 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), sebagai fondasi awal pembentukan kemampuan 

berpikir logis dan pemecahan masalah. PAUD berperan penting dalam menanamkan 

dasar-dasar kemampuan kognitif, termasuk dalam bidang matematika [2]. PAUD 

merupakan pendidikan yang secara aktif mendorong pertumbuhan dan perkembangan 

anak secara menyeluruh dengan menekankan seluruh aspek perkembangannya. Sejalan 

dengan itu, Menurut Susanto, pendidikan ini bertujuan memfasilitasi pertumbuhan dan 

perkembangan anak secara menyeluruh, baik fisik maupun spiritual sejak lahir hingga 

usia enam tahun [3].  

Salah satu cara untuk memperkuat pembelajaran pada anak usia dini adalah 

melalui penggunaan media pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan sesuai 

dengan tahap perkembangan anak. Pendidikan yang bermakna bagi anak usia dini 

sebaiknya dilakukan dengan menggunakan benda konkret untuk membantu anak 

memahami konsep abstrak secara lebih mudah [4]. Media pembelajaran berbasis 

konkret dapat membantu anak memahami konsep abstrak, menciptakan suasana belajar 

yang lebih menarik, meningkatkan partisipasi, serta memperkuat daya ingat dan 

pemahaman konsep [5]. Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana penyampaian 

materi yang memotivasi anak untuk lebih aktif dalam proses belajar [6]. Anak yang 

menikmati pembelajaran cenderung lebih responsif dan cepat memahami materi. Oleh 

karena itu, media pembelajaran harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran guna 

mengoptimalkan kemampuan berpikir logis anak. Kemampuan berpikir logis dapat 

berkembang sejak dini dan membantu anak memahami hubungan sebab-akibat serta 

mengidentifikasi pola. Kemampuan ini sangat penting dalam pemecahan masalah dan 

perkembangan kognitif secara keseluruhan.  

Perkembangan kognitif anak berhubungan erat dengan kemampuan bernalar, 

mengingat, dan berimajinasi [7]. Proses ini terjadi secara bertahap dan dipengaruhi oleh 

stimulasi, pengalaman, serta lingkungan sosial. Wahyuningsih berpendapat 

perkembangan kognitif merupakan bagian penting dari pertumbuhan anak yang 

membutuhkan stimulasi dan perhatian khusus. Stimulasi yang tepat dapat membantu 

anak meningkatkan kemampuan berpikir, memecahkan masalah, dan memahami 

lingkungan sekitar dengan baik [8]. Oleh karena itu, penting untuk memberikan 

stimulasi yang sesuai dengan tahap perkembangan kognitif anak, misalnya melalui alat 

peraga visual, permainan logika, atau kegiatan yang melatih kemampuan pemecahan 

masalah, sehingga anak dapat mengembangkan kemampuan kritis [9]. Pada tahap pra-

operasional, anak mulai memahami konsep dasar matematika seperti mengenal bentuk 
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geometris, dan mampu berpikir secara simbolik melalui kegiatan bermain peran atau 

menggambar. Pembelajaran matematika dasar dapat membantu meningkatkan 

perkembangan kognitif anak, terutama dalam mengenali lambang bilangan, berhitung, 

serta memecahkan masalah. Anak usia 5-6 tahun berada pada tahap peralihan dari pra-

operasional ke operasional konkret, yang ditandai dengan kemampuan mengenal 

simbol, bentuk, dan konsep dasar matematika seperti berhitung. Dalam konteks capaian 

perkembangan, anak usia dini diharapkan mampu menyebutkan lambang bilangan 1-10, 

menggunakan lambang bilangan untuk berhitung, mencocokkan bilangan dengan 

simbol, serta mempresentasikan benda melalui gambar atau tulisan [10].   

Penelitian yang dilakukan oleh Mawaddah & Pohan ini menganalisis pengaruh 

pasir berwarna terhadap perkembangan kognitif anak. Penelitian ini berawal dari 

kurangnya pemanfaatan bahan alam sebagai media bermain anak. Melalui metode 

kuantitatif, penelitian menemukan bahwa penggunaan pasir berwarna secara signifikan 

meningkatkan kemampuan kognitif anak [11]. Penelitian yang dilakukan oleh Ramadani 

membahas penerapan permainan puzzle telur pintar (PUTEPIN) untuk meningkatkan 

perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun. Penelitian ini berawal dari tuntutan 

masyarakat agar anak prasekolah menguasai calistung, meskipun seharusnya hanya 

diperkenalkan secara dasar. Menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK), 

hasil penelitian menunjukkan peningkatan perkembangan kognitif dari 55% pada siklus 

I menjadi 83% pada siklus II, hal ini membuktikan bahwa PUTEPIN efektif dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif anak [12]. Penelitian yang dilakukan oleh Hutasoit, 

dkk membahas pengaruh media roulette angka terhadap kemampuan kognitif anak 

dalam mengenal lambang bilangan. Penelitian ini berawal dari temuan bahwa banyak 

anak usia 5-6 tahun belum mengenal angka 1-10 dengan baik. Menggunakan metode 

quasi eksperimen dengan desain The Equivalent Time Sample Design, penelitian ini 

menunjukkan bahwa media roulette angka secara signifikan meningkatkan kemampuan 

anak dalam mengenal lambang bilangan [13]. Penelitian yang dilakukan oleh Fatharani, 

dkk membahas pengaruh media multifunction board terhadap kemampuan mengenal 

lambang bilangan pada anak usia 4-5 tahun. Penelitian ini berawal dari metode 

pembelajaran konvensional cenderung membosankan dan kurang mendukung 

pemahaman angka. Menggunakan metode eksperimen dengan one group pretest design, 

hasil penelitian menunjukkan bahwa media multifunction board efektif dalam 

meningkatkan kemampuan anak dalam mempersepsi gambar angka [14]. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di TK Katolik Taman Rini Surabaya, 

kelompok B yang terdiri dari tiga kelas (B1, B2, dan B3). Pada saat itu, kegiatan yang 

dilakukan adalah kegiatan menyebutkan angka 1-10 secara bersama-sama dan 

menghitung penjumlahan 1-10 di papan tulis. Sebagian besar, siswa di kelompok B sudah 

mampu menyebutkan angka tersebut dengan baik, namun ketika diminta oleh guru 

untuk maju ke depan dan menyebutkan angka 1-10, masih banyak anak yang kesulitan 

mengurutkan bilangan 1-10, menghitung jumlah benda, menuliskan lambang bilangan, 

dan mencocokkan lambang bilangan. Dari hasil observasi terhadap 46 siswa di kelas B1, 

B2, dan B3 ditemukan bahwa sebanyak 35 siswa masih mengalami kesulitan dalam 

mengurutkan angka 1-10, mencocokkan lambang bilangan, dan menghitung 
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penjumlahan. Rinciannya di kelas B1 terdapat 11 dari 17 siswa, di kelas B2 sebanyak 11 

dari 15 siswa, dan di kelas B3 sebanyak 13 dari 14 siswa yang mengalami kesulitan yang 

sama. Kesulitan tersebut dipengaruhi oleh pendekatan yang diterapkan oleh guru di 

sekolah, dimana guru lebih sering menggunakan papan tulis dan Lembar Kerja Anak 

(LKA) sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif 

merupakan jenis penelitian yang memakai pengumpulan data dalam bentuk angka serta 

analisisnya untuk menguji hipotesis, menarik kesimpulan, dan memahami hubungan 

antar variabel yang dikaji [15]. Pada penelitian kuantitatif, terdapat jenis desain yang 

dapat digunakan. Pada penelitian ini menggunakan desain true eksperimental melalui 

pendekatan Pretest-Posttest Control Group. Pretest-Posttest Control Group merupakan 

model desain eksperimen yang digunakan untuk mengevaluasi perubahan atau hasil 

pada kelompok yang menerima intervensi atau perlakuan dengan cara membandingkan 

data sebelum dan sesudah intervensi atau perlakuan [16]. Kelompok tersebut terdiri 

dari dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok 

eksperimen adalah kelompok yang menerima perlakuan atau intervensi, sedangkan 

kelompok kontrol tidak menerima perlakuan dan berfungsi sebagai pembanding untuk 

mengukur efektivitas intervensi. Berikut ini adalah rancangan Pretest-Posttest Control 

Group Design:  

 
Bagan 1. Rancangan Pretest-Posttest Control Group Design 

Keterangan:  

R= randominasi (pengacakan) 

O1= pretest untuk kelompok eksperimen  

O3= pretest untuk kelompok kontrol  

X= perlakuan atau treatment yang diberikan pada kelompok eksperimen  

O2= posttest untuk kelompok eksperimen  

O4= posttest untuk kelompok kontrol  

Penelitian ini dilaksanakan di TK Katolik Taman Rini yang berdomisili di Jalan 

Kepanjen No. 5, Surabaya. Jawa Timur. Pada penelitian ini Cheerful Number Machine 

digunakan sebagai media pembelajaran konsep matematika sebanyak 12 kali pertemuan 

dan penelitian ini berlangsung selama 3 minggu. Populasi dalam penelitian adalah 

seluruh siswa dan siwi TK B di TK Katolik Taman Rini Surabaya yang berjumlah 46 siswa. 

Sampel dalam penelitian ini adalah 46 siswa. Pengambilan sampel menngunakan teknik 

probability sampling dengan menggunakan metode simple random sampling dan 

menggunakan metode spin wheel.  Spin wheel merupakan alat pemutar roda yang 

membantu untuk menentukan pilihan khususnya dalam pemilihan kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol [17]. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini 

adalah menggunakan tes, pedoman observasi, dan dokumentasi. Dokumentasi dilakukan 
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saat anak mengerjakan pretest, treatment, dan posttest selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung, dokumentasi mencakup foto dan video anak saat melakukan aktivitas 

pembelajaran, RPPH/ Modul Ajar selama kegiatan berlangsung. Pedoman observasi 

dilakukan sebagai acuan dalam memastikan bahwa proses pengamatan dilakukan secara 

sistematis, dan sesuai dengan tujuan penelitian. Tes yang diberikan kepada anak 

kelompok B adalah pretest dan posttest, pretest dilakukan sebelum pemberian treatment 

dengan tujuan untuk mengetahui kondisi awal peserta didik, sedangkan posttest 

dilakukan setelah pemberian treatment dengan tujuan untuk mengukur efektivitas 

pembelajaran dan mengetahui sejauh mana peserta didik mengalami peningkatan 

pengetahuan atau keterampilan. Teknik Analisis data yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah Uji Normalitas (Uji Shapiro Wilk) dan Uji Mann-Whitney 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Media Cheerful Number Machine adalah alat pembelajaran yang dirancang untuk 

membantu anak usia 5-6 tahun dalam mengenal konsep dasar matematika secara 

menyenangkan. Media ini berbentuk mesin angka yang interaktif, dihiasi dengan warna-

warna cerah dan karakter yang menarik agar anak lebih termotivasi dalam belajar. 

Dengan menggunakan media ini, anak dapat mengenal angka, menghitung, serta 

memahami konsep penjumlahan dan pengurangan sederhana melalui permainan yang 

menarik. Melalui pendekatan yang berbasis bermain, Cheerful Number Machine 

membantu anak mengembangkan pemahaman matematis tanpa merasa terbebani. 

Anak-anak dapat memasukkan angka ke dalam mesin, menekan tombol, dan melihat 

hasil yang muncul sehingga mereka dapat belajar secara aktif dan eksploratif. Selain itu, 

media ini juga melatih koordinasi tangan-mata serta keterampilan berpikir logis sejak 

dini. Dalam implementasinya, CINUMA terbukti efektif meningkatkan pemahaman 

matematika anak melalui pendekatan belajar yang aktif dan berbasis permainan (play-

based learning). Anak tidak hanya menghafal angka, tetapi juga diajak berpikir logis, 

mengenali pola, dan memecahkan masalah sederhana. Hal ini selaras dengan teori 

perkembangan kognitif Piaget, yang menyatakan bahwa pada tahap pra-operasional, 

anak mulai berpikir secara simbolis dan memahami konsep dasar matematika melalui 

pengalaman konkret. Desain media Cheerful Number Machine dibawah ini. 

 
Gambar 1. Desain Keseluruhan Media Cheerful Number Machine 
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Gambar 2. Ukuran Media Cheerful Number Machine tampak depan, atas, dan samping kiri 

 
Gambar 3. Detail Desain Media Cheerful Number Machine 

Pada tampilan tersebut, terdapat beberapa kegiatan dalam media Cheerful 

Number Machine. Pada bagian depan, anak akan mengambil bola angka sesuai dengan 

petunjuk yang diberikan. Petunjuk tersebut berupa instruksi suara yang mengarahkan 

anak untuk mengambil bola angka tertentu. Setelah itu, anak akan melanjutkan kegiatan 

berikutnya, yaitu menghitung menggunakan papan tulis berdasarkan bola angka yang 

telah diambil sebelumnya. Dalam kegiatan ini, anak akan mencocokkan jumlah bola yang 

diambil dengan angka yang sesuai. Setelah menyelesaikan perhitungan, anak akan 

menggantungkan bangun geometri sesuai dengan hasil perhitungan. Selanjutnya, anak 

akan mengurutkan angka berdasarkan hasil perhitungan tersebut dan menempelkannya 

pada papan media Cheerful Number Machine. Kegiatan terakhir adalah menghitung 

angka menggunakan jari dengan bantuan sarung tangan. Anak akan membentuk angka 

sesuai dengan hasil perhitungan yang telah dihitung sebelumnya.  

Cara pembuatan dari media Cheerful Number Machine adalah media Cheerful 

Number Machine terbuat dari kotak besi dengan bagian depan dilengkapi kaca, sehingga 

bola warna-warni dapat dimasukkan ke dalamnya, setelah mesin capit selesai dibuat, 

masukkan bola akrilik yang telah diberi bola warna-warni dan tempelan stiker angka 1-

10. Setelah media Cheerful Number Machine siap, tambahkan papan tulis di bagian kanan 

sebagai area kegiatan menghitung. Papan tulis dilengkapi dengan spidol, penghapus, 

bangun geometri, dan gantungan dari kawat. Bagian sebelah kiri, sediakan kegiatan 

mengurutkan angka 1-10 menggunakan bangun geometri dari kayu, seperti segitiga, 
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pesergi, dan lingkaran. Bagian belakang, area kegiatan menghitung angka jari dengan 

sarung tangan yang telah diisi dakron dan kawat untuk memudahkan anak dalam 

membentuk angka. Dari hasil penelitian diperoleh dari pretest dan posttest pada dua 

kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang menggunakan media CINUMA dan 

kelompok kontrol yang tidak menggunakan media CINUMA. Berikut ini adalah data hasil 

pretest dan posttest yang telah dikumpulkan oleh peneliti.  
Tabel 1. Hasil Uji Normalitas  

Uji Normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi 

normal atau tidak. Pada statistik parametrik, distribusi data yang normal adalah syarat 

wajib yang harus dipenuhi [18]. Penelitian ini menggunakan uji normalitas Shapiro-Wik, 

yang dipilih karena keunggulannya dalam mendeteksi ketidaksesuaian dengan 

distribusi normal. Berdasarkan tabel 1, diketahui bahwa nilai signifikansi (sig) < 0,05. 

Hal ini terlihat dari hasil pretest dan posttest, baik kelompok eksperimen maupun 

kelompok kontrol yaitu 0,001< 0,05 maka data tidak berdistribusi normal, sehingga 

analisis dilakukan menggunakan uji statistik non-parametrik. 
Tabel 2. Hasil Uji Mann-Whitney 

 

 

 

 

 

 
Uji Mann-Whitney merupakan salah satu metode statistik non-parametrik yang 

digunakan untuk menentukan apakah terdapat perbedaan rata-rata dua sampel yang 

tidak berpasangan. Uji ini berfungsi sebagai alternatif dari independent t-test ketika data 

penelitian tidak berdistribusi normal dan tidak homogen [19]. Berdasarkan tabel 2, jika 

nilai Asymp. Sig < 0,05 maka terdapat perbedaan yang signifikan antara dua kelompok 

yang dibandingkan. Pada tabel di atas menunjukkan bahwa nilai Asymp. Sig (2-tailed) 

yaitu 0,001 < 0,005 maka terdapat perbedaan yang signifikan antara dua kelompok yang 

dibandingkan yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Karena nilai Asymp 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
Hasil Kegiatan 
Maticbot 

PreTest 
Eksperimen 

.247 23 <.001 .800 23 <.001 

PostTest 
Eksperimen 

.323 23 <.001 .746 23 <.001 

PreTest 
Kontrol 

.282 23 <.001 .742 23 <.001 

PostTest 
Kontrol 

.282 23 <.001 .742 23 <.001 

a. Lilliefors Significance Correction 

Test Statisticsa 

 

Hasil Kegiatan 

Maticbot 

Mann-Whitney U .000 

Wilcoxon W 276.000 

Z -5.922 

Asymp. Sig. (2-tailed) <.001 

a. Grouping Variable: Kelas 
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Sig lebih kecil dari 0,05 maka artinya Ha diterima dan H0 ditolak sehingga dapat 

disimpulkan media Cheerful Number Machine memiliki pengaruh terhadap kemampuan 

konsep matematika pada kelompok B di TK Katolik Taman Rini Surabaya.  

Perkembangan kognitif anak berlangsung secara bertahap sejak usia dini. 

Perkembangan tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor, seperti stimulasi, 

pengalaman, dan interkasi dengan lingkungan sekitar. Pentingnya memberikan 

stimulasi yang sesuai dengan tahap perkembangan kognitif anak usia dini, misalnya 

dengan menggunakan alat peraga visual, permainan logika, atau kegiatan yang melatih 

kemampuan pemecahan masalah sehingga anak dapat mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis [20]. Pada tahap pra-operasional, anak mulai memahami konsep dasar 

matematika, mengenal bentuk geometris, dan mampu berpikir secara simbolis melalui 

kegiatan bermain peran atau menggambar. Hal ini menunjukkan bahwa perkembangan 

kognitif anak pada tahap ini ditandai dengan kemampuan untuk menghubungkan 

simbol dengan objek nyata yang menjadi dasar penting dalam pembelajaran lebih lanjut.  

Guru berperan sebagai fasilitor yang menciptakan lingkungan belajar dan 

membantu perkembangan kognitif anak sesuai dengan kebutuhan mereka pada tahap 

tersebut [21]. Marinda menyatakan bahwa menurut teori kognitif Piaget memberikan 

panduan bagi guru untuk membimbing dan memahami kemampuan kognitif anak sesuai 

dengan tahap kematangan otak dan interaksinya dengan lingkungan [22]. Melalui 

pemahaman ini, pendidik dapat mengidentifikasi kesulitan belajar yang dialami oleh 

peserta didik di dalam kelas. Guru memiliki peran penting dalam menyesuaikan rencana 

pembelajaran sesuai dengan minat peserta didik, sehingga mereka tidak menghadapi 

kesulitan dalam proses belajar.  

Peningkatan signifikan dapat dijelaskan dari beberapa aspek. Pertama, media 

CINUMA menggabungkan pendekatan multisensori yang memungkinkan anak belajar 

melalui sentuhan, penglihatan, dan pendengaran yang efektif pada anak usia dini. Kedua, 

keterlibatan aktif anak dalam kegiatan belajar memungkinkan terbentuknya pengalaman 

bermakna yang memperkuat memori jangka panjang. Ketiga, penggunaan benda konkret, 

seperti bola angka dan bentuk geometri memudahkan anak menghubungkan konsep 

abstrak dengan dunia nyata. Temuan ini juga didukung oleh penelitian terdahulu yang 

menyatakan bahwa pembelajaran matematika dengan media konkret dan interaktif 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir logis, simbolik, dan pemecahan masalah pada 

anak usia dini. Selain itu, peran guru sebagai fasilitator sangat penting dalam 

mendampingi anak menjalani proses eksploratif ini, sebagaimana ditegaskan dalam teori 

Konstruktivisme Piaget dan panduan pendidikan PAUD. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian mengenai “Pengaruh Media Cheerful Number 

Machine terhadap Kemampuan Konsep Matematika Anak di TK Katolik Taman Rini 

Surabaya”, ditemukan bahwa media tersebut memberikan dampak signifikan dalam 

meningkatkan pemahaman konsep matematika anak. Hasil pretest dan posttest 

menunjukkan perbedaan yang nyata antara kelompok eksperimen dan kontrol, dimana 
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kelompok eksperimen yang mendapatkan perlakuan dengan media Cheerful Number 

Machine mengalami peningkatan pemahaman yang lebih baik. Dari temuan ini, terdapat 

implikasi praktis yang penting bagi guru PAUD. Guru disarankan untuk mengeksplorasi 

penggunaan media interaktif dan berbasis permainan seperti Cheerful Number Machine 

dalam kegiatan belajar mengajar, karena media ini dapat meningkatkan minat belajar 

anak serta membantu mereka memahami konsep abstrak secara lebih konkret dan 

menyenangkan. Penggunaan media yang menarik juga dapat menciptakan suasana 

belajar yang aktif, kolaboratif, dan bermakna. Untuk peneliti selanjutnya, disarankan agar 

dilakukan dengan cakupan yang lebih luas baik dari segi lokasi, jumlah peserta, maupun 

variabel yang diteliti. Penelitian selanjutnya juga dapat mengeksplorasi bagaimana 

pengaruh media serupa terhadap aspek perkembangan lain, seperti sosial-emosional dan 

bahasa, serta melihat efektivitas penggunaan media ini dalam berbasis digital. Selain itu, 

keterlibatan orang tua sebagai bagian dari proses belajar anak juga dapat menjadi fokus 

dalam penelitian berikutnya. 
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