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Abstrak

CRISTIN DWI NOVIA ARDANA: Pengembangan Mgilia Cocok (Counting
Cookies) Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak Usia 4-5 Tahun,
Skripsi, PG PAUD, FKIP UN PGRI Kediri, 2023

Kata kunci: Media Cocok (Counting Cookies), kemampuan berhitung, anak usia
dini

Latar belakang penelitian ini perolehan pemeriksaan peneliti bahwa di TK
Harapan Randugede Magetan ditemukan anak dengan usia 4-5 tahun dalam
pembelajaran berhitung masih kurang berkembang dengan baik karena kurangnya
sarana yang memikat dalam memaksimalkan keahlian berhitung anak. Situasi itu
nampak dengan jangkauan murid yang tengah kesusahan menghitung jumlah,
mengurangi jumlah benda dan memecahkan penyelesaian dalam persoalan mudah
yang diterangkan oleh pendidik.

Permasalahan penelitian ini ialah (1) mengembangkan media pembelajaran
dengan kemampuan berhitung anak, (2) menguji keefektifan media COCOK
(countifficookies)

Penelitian ini menggunakan Metode Research and Development (R&D),
dari 10 langkah yang ada peneliti menggunakan 5 tahapan. Uji coba dalam
penelitian ini menggunakan desain uji coba eksperimental dengan kelompok kecil
20 subjek yang dilakukan di TK Harapan Randugede. Media yang diuji cobakan
telsh melewati uji validasi oleh ahli media darfgnateri yang hasilnya dinyatakan
valid dengan menggunakan formula Aiken V. Instrumen pengumpulan data yang
digunakan berupa lembar instrumen validasi, dan hasil lembar kerja anak dalam
kegiatan berhitung sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) menggunakan media
COCOK (counting cookies). Analisis data untuk menguji keefektifan media
COCOK (counting cookies) dalam meningkatkan kemampuan berhitung
menggunakan Uji Wilcoxon.

Kesimpulan dari hasil uji WFoxon didapatkan nilai Asymp. Sig. (2-
tailed) sebesar 0.012. i tersebut lebih kecil dari alpha yang ditetapkan, yaitu
sebesar 0.05 sehingga dapat diartikan bahwa ada pengaruh yang signifikan dari
hasil penggunaan media COCOK (Counting Cookies) untuk pretest dan poggst
(hipotesis peneliti diterima). Pengaruh yang diberikan adalah pengaruh yang
positif dan signifikan. Hal ini ditunjukkan dengan adanya peningkatan nilai
posttest dari 12 anak, sedangkan 4 anak mengalami penurunan, dan 4 anak lainnya
nilainya tetap.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Mengikuri Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), pendidikan adalah
cara penerimaan perbuatan dan tata laku manusia yang berupaya
mematangkan seseorang melalui sebuah pengajaran maupun pelatihan.
Menurut (Moto, 2019) pendidikan ialah bantuan maupun bimbingan yang
dibagikan dari manusia yang dewasa untuk rangkaian anak guna menggapai
kedewasaan sesuai hajat anak mampu melakukan kewajiban hayat individu
tidak dengan pertolongan manusia lain.

Pendidikan sangat diperlukan untuk menunjang keberhasilan masa depan
anak, dengan berdirinya Pendidikan anak usia dini (PAUD) dalam
harapannya menjadikan pijakan negara guna mengukir keturunan negara yang
berkarakter dan berkualitas. E:ndidikan Anak Usia Dini adalah penyelesaian
penguatan yang ditujukan untuk anak sejak lahir sampai dengan usia 6 (enam)
tahun yang dilaksanakan dengan pemberian rancangan pendidikan guna
membantu perkembangan dan pertumbuhan jasmani dan rohani agar anak
mendapatkan kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Menurut
Permendikbud Nomor 146 Tahun 2014 Pasal 1 Tentang Kurukulum 2013
Pendidikan Anak Usia Dini adalah jenjang pendidikan sebelum pendidikan
dasar sebagai usaha penguatan yang ditujukan untuk anak sejak lahir sampai

usia 6 tahun. Upaya ini dilakukan untuk memberikan stimulasi pendidikan
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guna membantu anak dalam perkembangan dan pertumbuhannya agar lebih
siap memasuki jenjang selanjutnya.

Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan

lingkungan seperti bina keluarga balita dan posyandu yang terintegrasi PAUD
atau yang kita kenal dengan satuan PAUD sejenis (SPS) (Oktriani, 2022),

anak usia dini adalah anak pada rentang usia 1 sampai 5 tahun. Pengertian
tersebut sesuai dengan batasan psikologi perkembangan diantaranya %yi usia
0-1 tahun, usia dini 1-5 tahun, masa kanak-kanak berkahir usia 6-12 tahun.
Usia dini adalah awal periode yang sangat penting dan menjadi dasar dalam
waktu rentang perkembnagan dan pertumbuhan manusia. Salah satu ciri dari
awal periode yang menjadikan ciri khas masa usia dini ialah periode
keemasan (golden age). Masa anak usia dini adalah masa kritis dimana masa
ini tidak dapat diulang kembali, untuk itu harus ada stimulasi dan upaya-
upaya berbagai potensi anak, perkembangan dan pertumbuhan anak serta
aspek- aspek yang dimiliki anak seperti psikomotor, kognitif, sosial
emosional, bahasa, nilai-nilai agama moral, serta seni.

Kognitif ialah salah satu prospek yang penting untuk dikembangkan,
karena mampuan kognitif bagi anak adalah agar anak mampu
mengembangkan daya persepsinya berdasarkan apa yang ia lihat, dengar dan
rasakan sehingga anak memiliki pemahaman yang utuh, r anak mampu
melatih ingatanya terhadap semua peristiwa atau kejadian yang pernah

dialami, agar anak mampu memahami berbagai simbol-simbol yang ada

didunia, anak mampu melakukan penalaran-penalaran baik yang terjadi




secara proses alamiah ataupun proses ilmiah, dan agar anak mampu
memecahkan persoalan hidup yang dihadapinya sehingga pada akhirnya ia
akan menjadi individu yang mampu menolong dirinya sendiri. jika seorang
anak mempunyai kemampuan kognitif yang tidak berkembang sesuai dengan
tahapan wusianya maka kemampuan kognitif anak itu terhambat
memungkinkan anak tidak dapat uk berfikir lebih kompleks serta tidak
mampu melakukan kemampuan penalaran, pemecahan masalah dan tugas
kognitif lainnya.

Tingkat gf:ncapaian Perkembangan Kognitif Anak Usia 4-5 Tahun
menurut Permendikbud 137 tahun 2014, yaitu a) Mempelajari barang dan
peran (sendok dipakai makan, pulpen untuk menulis). b) Memakai objek
untuk mainan simbolik (tongkat untuk setir sepeda). c¢) Mengetahui adanya
petunjuk kausalitas. d) Mengetahui rancangan mudah di kegiatan rutin
(gerimis, berangin, dingin, panas, dan seterusnya). €) Menciptakan objek
setara bersama gagasannya sendiri. f) Rancangan warna, wujud, skala serta
model. g) Menggolongkan objek sesuai wujud, warna, dan model. h)
Menggolongkan objek dalam kelompok yang berpasangan dengan dua
variasi atau kelompok yang sama atau kelompok sejenis. Mendalami bentuk
AB-AB dan ABC-ABC. i) Menyusun barang sesuai lima jenis skala serta
warna. j) Kategori bilangan, lambang bilangan serta huruf k) Memahami
rancangan banyak serta sedikit. 1) embilang banyak benda 1-10. m)

Mempelajari konsep bilangan. n) Mempelajari lambang bilangan. o)

Mempelajari huruf. Menurut Depdiknas (dalam Maryam, 2019) berpendapat




prinsip yang berada dalam penerapan permainan berhitung di Taman kanak-
kanak adalah pertunjukan memmbilang yang dihadapkan melalui tingkatan,
di mulai melalui menjumlah barang-barang bisa juga kepakaran pengalaman
nyata yang dijalani dengan tingkat kesusahannya, permainan menjumlah
adalah serpihan dari matematika diperlukan agar memupuk lebarkan
kemampuan menjumlah murid yang super berharga utamnya perspektif
bilangan yang ialah fondasi untuk pengembangan kemampuan menghitung
murid, contohnya pemahaman perspektif bilangan, warna, lambang bilangan,
wujud ukuran dengan berbagai wujud alat serta aktivitas bermain yang
menyenangkan.

Berhitung ialah aktivitas berhitung buat anak usia dini yang dinamakan
dengan sebagai aktivitas mengutarakan deretan bilangan bisa disebut
membilang buta. Anak mengeja deretan bilangan dan menyatakan dengan
benda-benda nyata. Anak usia 4-5 tahun sudah bisa mengeja deretan bilangan
sampai 10, sementara itu anak usia 5-6 tahun bisa menyatakan bilangan dari
satu sampai dua puluh atau lebih (Malapata & Wijayanigsih, 2019).
Berhitung ialah aktivitas yang dilaksanakan dengan rangka memahami total
atau banyaknya suatu barang. Berhitung ialah aktivitas mempertemukan antar
barang (korespondensi satu-satu) serta rancangan bilangan diawali dari angka
I (Malapata & Wijayanigsih, 2019). Pembelajaran berhitung merupakan
keterampilan ng dimiliki oleh anak agar mampu mengembangkan

kemampuannya, karakteristik perkembangannya dimulai dari lingkungan

yang terdekat dengan dirinya, sejalan dengan perkembangan kemampuannya




anak dapat meningkat ke tahap pemahaman tentang jumlah, yang
berhubungan dengan penjumlahan dan pengurangan (Novianti, 2015).
Sedangkan giatan berhitung untuk anak usia dini disebut juga sebagai
kegiatan menyebutkan urutan bilangan atau membilang buta. Berhitung
adalah bagian dari pengembangan kemampuan kognitif, maka dari itu sebagai
seorang pendidik harus memberikan stimulus yang tepat supaya kemampuan
kognitif peserta didik meningkat (Joni, 2016). Tujuan pengenalan matematika
(berhitung) pada anak usia dini adalah agar anak mengetahui pembelajaran
berhitung, sehingga pada saatnya nanti anak akan lebih siap mengikuti
pembelajaran matematika pada jenjang pendidikan selanjutnya yang lebih
komplek.

Pentingnya mengembangkan keterampilan berhitung untuk anak usia dini.
Keterampilan berhitung anak wusia dini dapat ditingkatkan melalui
menggunakan media dan permainan yang tepat untuk anak, karena pada
berhitung anak usia dini masih berhitung dalam mendasar dan sedarhana.
Untuk itu untuk membantu perkembangan anak usia dini khususnya dalam
keterampilan berhitung, dengan cara memberikan pembelajaran yang sesuai
saat anak masuk ke sekolah. Pembelajaran berhitung dilaksanakan lewat alat
yang inventif yang bisa menarik ketertarikan murid, yang digunakan dengan
sederhana oleh pendidik serta murid. Memperkenalkan media pembelajaran
yang karakteristiknya sesuai dengan kemauan anak yang menarik dan juga

menyenangkan buat anak itu adalah sesuatu yang begitu penting sekali. Alat

pelajaran ialah satu perkara yang menolong pendidik saat melakukan




pelajaran terwujud selaras hajat yang tepat serta berhasil. Kemampuan
menjumlah harus dioptimalkan sedari PAUD sebagai upaya menyiapkan anak
memasuki pendidikan selanjutnya. Alat pelajaran mempunyai fungsi radikal
untuk aktivitas pelajaran PAUD, berperan untuk wadah dengan memberikan
pengetahuan dan materi yang akan dikembangkan dengan aktivitas bermain
(Qurroti dkk., 2021). Penafsiran guru bakal pentingnya alat peleajatan belum
terwujud dengan maksimum tampak dari guru kurang selaras mempraktikkan
alat pelajaran untuk prosedur pembelajaran ini merupakan permasalahan yang
sering muncul (Qurroti dkk., 2021). Belajarr mengajar yang dilakukan
membuat tidak tepat, mengusung pengaruh di keperluan murid melalui
pelajaran tidak terlaksana. tuk merangsang semua aspek perkembangan
anak usia dini tidak bisa lepas dari media pembelajaran karena bagi anak usia
dini belajar dilakukan melalui bermain dengan menggunakan media
pembelajaran baik media nyata, media audio, media visual, media lingkungan
sekitar maupun media audio visual, sehingga kegiatan pembelajaran pada
anak usia dini berjalan secara efektif.

Berdasarkan kondisi nyata yang terjadi setalah dilakukan observasi pada
Maret 2022 di TK Harapan Randugede Magetan ditemukan anak dengan usia
4-5 tahun dalam pembelajaran berhitung tengah rendah bertumbuh secara
membaik. Situasi nampak dengan tingkat anak yang tengah kesusahan
menghitung jumlah, mengurangi jumlah benda dan memecahkan jalan keluar
atas pertanyaan sederhana yang dijelaskan oleh pendidik. Tengah meningkat

anak-anak yang bimbang dan memerlukan pertolongan dari pendidik.




Guru melakukan pembelajaran berhitung tanpa adanya media pembelajaran
yang menarik, anak hanya belajar dari buku LKA dan menulis angka di kertas
yang sudah dicontohkan di papan tulis. Saat pembelajaran berhitung anak
terlihat mudah bosan dan kurang berkonsentrasi. Dengan demikian, jika
pembelajaran berhitung rendah pada anak mengakibatkan terhambatnya
perkembangan kreativitas, pengenalan penjumlahan dan pengurangan pada
anak, penyelesaian problem di kegiatan rutin serta berpikir simbolik didalam
anak.

Kesimpulan dari pemeriksaan yang telah dikemukakan, bisa disimpulkan
maka guna mengoptimalkan kemampuan berhitung kepada anak, pihak
sekolah tengah mempraktikkan aktivitas yang konstan serta menggantungkan
lembar kerja anak, akhirnya kemampuan berhitung kepada anak belum
berkembang setara ambisi. Perkembangan kemampuan berhitung belum
berkembang disebabkan dalam rangsangan perkembangannya, sedang
terbatas pemakain dan pengembangan wadah serta alat permainan edukatif
dalam pelajaran yang dibagikan oleh guru. Lebih lanjut keadaan new normal
yang sebelumnya anak belajar dirumah dan terbilang banyak anak bermain
gatget di rumah, tentunya membuat anak semakin kesulitan untuk tertarik
pada pembelajaran karena kurangnya media yang menarik untuk anak.

Pada deskripsi persoalan tercantum, peneliti dirasa membutuhkan
mewujudkan penelitian ini sebagai sebuah pemecahan guna mengoptimalkan
kemampuan berhitung kepada anak. Dalam hal ini, peneliti akan

mengembangkan sebuah media pembelajaran yang bertujuan untuk




meningkatkan kemampuan berhitung pada anak usia dini, yang selanjutnya
media tersebut diberi nama media COCOK (Counting Cookies). Untuk itu
perlunya inovasi baru dalam pembelajaran berhitung. Di TK Harapan
Randugede Kecamatan Plaosan Kabupaten Magetan adalah sekolah yang
akan dijadikan tempat observasi naantinya karena dari permasalahan yang
sudah ada, upaya ini perlu adanya pengembangan media inovatif untuk
pembelajaran berhitung anak.

Dari permasalahan yang ada maka dikembangkanlah inovasi media
COCOK (Counting Cookies) yang merupakan pengembangan dari inovasi
dari media CBr (Counting Board) yang sebelumnya sudah diteliti di anak
usia 3-4 dan hanya berupa papan berhitung. Harapan penelitian, dapat
menghasilkan media baru yang menarik yaitu media COCOK (Counting
Cookies) media berbentuk tiga dimensi yang berbentuk oven di dalamnnya
ada Cookies yang akan dihitung, dan dapat diuji keefektifannya yang nantinya
dapat dipergunakan untuk membantu permasalahan kemampuan berhitung

yang ada di anak usia 4-5 tahun di TK Harapan Randugede.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan permasalahan tersebut muncul dikarenakan terdapat
beberapa faktor antara lain:
1. Guru melakukan pembelajaran berhitung tanpa adanya media

pembelajaran yang menarik




2. anak hanya belajar dari buku LKA dan menulis angka di buku tulis
yang dicontohkan guru di papan tulis.
3. Saat pembelajaran berhitung anak terlihat mudah bosan dan kurang
berkonsentrasi
C. Pembatasan Masalah
Untuk menghindari pengembangan yang terlalu luas, untuk itu
penelitian ini terfokuskan terhadap pengembangan media COCOK
(Counting Cookies) untuk ningkatkan kemampuan berhitung anak usia
4-5 tahun pada anak usia dini.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat dirumuskan
permasalahan dalam penelitian ini adalah: “Bagaimana Pengembangan

Media COCOK (Counting Cookies) dapat meningkatkan kemampuan

berhitung anak usia 4-5 tahun?”

E. Tujuan Pengembangan
Sesuai di rumusan masalah pada penelitian ini, alhasil maksud
penelitian pengembangan tersebut ialah mengembangkan media COCOK
(Counting Cookies) guna meningkatkan kemampuan berhitung anak usia

4-5 tahun.
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F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberi manfaat
sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai referensi
atau acuan bagi mahasiswa Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia
Dini dalam penelitian dan pengembangan selanjutnya.

b. Dapat memperkaya khasanah keilmuan, terutama inovasi dalam
sumber belajar dalam menciptakan media pembelajaran baru di
Pendidikan Guru gndidikan Anak Usia Dini.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru Pendidikan Anak Usia Dini
gsil penelitian pengembangan media COCOK (Counting Cookies)
ini diharapkan mampu memberikan inovasi bagi guru dalam

melaksanakan pembelajaran berhitung anak usia 4-5 tahun dengan
media ng efektif, efisien dan menarik.

b. Bagi Peneliti
Memberi kesempatan bagi peneliti untuk menciptakan
pengembangan media baru yaitu media COCOK (Counting
Cookies) yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan

berhitung anak usia 4-5 tahun.




BABII

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1.

Hakikat anak usia dini

a. Pengertian anak usia dini

Saat kanak-kanak ialah saat dimana seorang individu
mengalami mekanisme pertumbuhan serta perkembangan yang
begitu cepat untuk mengalami kegiatan berikutnya. Tiap-tiap
anak dilahirkan melalui tahap kecerdasan serta statistik yang
berbeda. Anak usia dini ialah anak yang baru dilahirkan sampai
umur 6 tahun (Tatminingsih, 2016). Usia ini ialah umur yang
begitu meyakinkan untuk penciptaan moral serta pembawaan
anak dan keahlian intelektualnya. sedanggkan diutarakan The
National Association for The Education of Young Children
(NAEYC), anak usia dini merupakan anak didalam antara umur
nol sampai delapan tahun. Mengikuti definisi ini anak usia dini
ialah golongan yang sedang di mekanisme pertumbuhan dan
perkembangan (Tatminingsih, 2016). Anak usia dini ialah anak
yang istimewa yang mana anak mempunyai struktur kemajuan

dalam perspektif fisik, kognitif, sosial emosional, kreativitas,

bahasa dan komunikasi yang khusus yang selaras sesuai
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tingkatan yang tengah dilewati oleh anak tersebut (Paramansyah
dkk., 2022)

Sebutan “golden age” atau masa emas sering dinamakan
dengan periode anak usia dini. Mendekati semua kesanggupan
anak menjalani waktu responsif guna bertumbuh dan
berkembang dengan pesat serta dasyat pada periode ini.
Perkembangan tiap anak tidak sama sebab tiap-tiap orang
mempunyai perkembangan yang beragam. Hidangan yang
bernutrisi serta seimbang dan rangsangan yang matang sungguh
diperlukan guna pertumbuhan serta perkembangan tersebut.
Anak akan sanggup melewati pekerjaan perkembangannya
dengan baik etika karena anak dianugrahi rangsangan secara
intensif dari lingkungannya. Usia dini ialah waktu emas, waktu
dimana kanak merasai pertumbuhan serta perkembangan yang
kilat. Rasa ingin tahu anak sangat besar pada umur ini anak
paling perseptif dan tertanam untuk menelaah pelajaran. Anak
usia dini ialah era mula yang begitu fundamental serta kardinal
semasa dari pertumbuhan serta perkembangan kehidupan
manusia. Ini mencolok oleh bermacam rentang penting yang
esensial dalam kehidupan kanak berikutnya sampai masa akhir
perkembangannya. Anak usia dini begitu penting guna

pertumbuhan serta perkembangan untuk kehidupan yang akan

datang.
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Anak usia dini ialah mula terbantang dari lahir hingga umur
8 tahun. Merangsang perkembangan kanak di umur awalnya
hendak dilaksanakan secara superlatif hingga disaat kemampuan
dari prospek perkembangannya akan terkabul (Fauziah, 2021).
Tiap-tiap kanak memiliki keahlian yang berlainan, keahlian
yang dipunyai anak begitu kardinal guna dirangsang supaya
keahlian pada kanak menambah secara baik serta menyuplai
kanak guna waktu depannya nanti. Keahlian ialah kerelaan ng
ada didalam diri seseorang yang mana dapat dimanisfestasikan
dari gen/bawaan serta mampu dilaksanakan secara bimbingan
yang bisa menunjang seseorang tersebut dalam membereskan
tugasnya (Setiawati dkk., 2019). Usia dini merupakan umur
yang tepat guna mengembangkan bermacam keahlian yang
dipunyai oleh anak.

b. Karakteristik Anak Usia Dini

Secara psikologis anak usia dini memiliki karakteristik
yang khas dan berbeda dengan anak yang usianya di atas
delapan tahun. Anak usia dini memiliki karakteristik yang unik
karena mereka berada pada proses tumbuh kembang yang sangat
pesat dan fundamental bagi kehidupan berikutnya. Namun
demikian secara umum anak usia dini memiliki karakteristik

yang relatif serupa antara satu dengan lainnya. Anak usia dini

memiliki karakteristik yang unik karena mereka berada pada
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proses tumbuh kembang yang sangat pesat dan fundamental
bagi kehidupan berikutnya. Menurut (Priyanto, 2014) ak usia
dini yang unik memiliki karakteristik sebagai berikut.

1) Anak bersifat egosentris pada umumnya anak masih
bersifat egosentris, ia melihat dunia dari sudut pandang dan
kepentingannya sendiri.

2) Anak memiliki rasa ingin tahu (Curiosity). Anak
berpandangan bahwa dunia ini dipenuhi hal-hal yang menarik
dan menakjubkan. Hal ini mendorong rasa ingin tahu (curiosity)
yang tinggi.

3) Anak berkaraktert spesial, anak mempunyai karakteristik
individual contohnya pada cara belajar, atensi, dan lingkungan
keluarga. Karakteristik dipunyai oleh tiap-tiap individu sepadan
dengan perilaku, atensi, keahlian dan lingkungan budaya dan
kehidupan yang berbeda satu sama lain.

4) Anak mempunyai khayalan anak. Mempunyai dunia
sendiri, terpaut dari orang yang lebih usianya. Mereka terbawa
melalui sesuatu yang berkelakuan fantatastif sehingga mereka
berlimpah dengan khayalan.

5) Anak memiliki usaha penenangan pendek pada anak

lazimnya susah untuk menangani diri pada suatu aktivitrtas

dalam durasi waktu yang lama.
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Berdasarkan karakteristik diatas maka dapat diketahui

bahwa anak usia dini memiliki karakteristik yang unik di masa
tumbuh kembangnya. Anak usia dini sudah mempunyai rasa
keingintahuan yang tinggi serta mempunyai watak dan gaya
belajar mereka sendiri.

Pendapat lain tentang karakteristik anak usia dini yaitu
adalah gak usia 4-6 tahun anak pada usia ini kebanyakan sudah
memasuki Taman Kanak kanak, (Vanagosi, 2021) karakteristik
anak 4-6 tahun adalah: 1) perkembangan fisik, anak sangat aktif
dalam  berbagai kegiatan sehingga dapat membantu
mengembangkan otot-otot anak, 2) perkembangan bahasa
semakin baik anak mampu memahami pembicaraan orang lain
dan mampu mengungkapkan pikirannya, 3) perkembangan
kognitif (daya pikir) sangat pesat ditunjukkan dengan rasa
keingintahuan anak terhadap lingkungan sekitarnya. Anak sering
bertanya tentang apa yang dilihatnya, 4) bentuk permainan anak

masih bersifat individu walaupun dilakukan anak secara

bersama-sama.

Kemampuan Kognitif

a. Pengertian Kognitif

(Yanti dkk., 2021) “kemampuan kognitif sering diartikan
sebagai daya atau kemampuan seseorang untuk berfikir serta

menilik menyaksikan sambungan kegiatan dan menyebabkan
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individu anak guna mendapatkan wawasan baru yang banyak
didukung oleh kemampuan bertanya. (Yanti dkk., 2021) ga
mengungkapkan bahwa: Kemampuan kognitif menunjuk pada
proses dan produk dari dalam akal pikiran manusia yang
membawanya untuk tahu. Dalam hal ini termasuk semua
kegiatan mental manusia yang meliputi: mengingat,
menghubungkan, mnggolong-golongkan, memberikan simbol,
mengkhayal, = memecahkan  masalah, mencipta  dan
membayangkan kejadian, dan mimpi.

alah satu aspek perkembangan yang penting distimulasi
sejak dini adalah aspek perkembangan kognitif. Menurut
(Karim, 2014), gnitif merupakan salah satu potensi dasar dari
seorang anak. Kemampuan kognitif pada anak sangat penting
bagi kehidupannya dalam memecahkan suatu masalah yang
terjadi di sekitar lingkungannya. Oleh sebab itu perkembangan
pada masa awal ini akan menjadi penentu bagi perkembangan
selanjutnya. Menurut (Mahendra & Rahayu, 2022) gnitif
adalah suatu proses berfikir yaitu kemampuan untuk
menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu
kejadian atau peristiwa. Menurut Williams (Hanim & Elisabeth,
2014) adalah ga individu bertingkah laku, cara individu

bertindak yaitu cepat lambatnya individu didalam memecahkan

suatu masalah yang dihadapinya. Berbagai definisi kognitif yang
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dikemukakan para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa kognitif

merupakan kemampuan yang sangat penting bagi individual,
karena menyangkut dengan fikiran dan syaraf otak. Kognitif
adalah proses yang terjadi secara internal di dalam pusat
susunan syaraf pada saat manusia sedang berfikir (Rahman,
2020).

Dalam arti yang luas, kognitif merupakan penataan,
prolehan, dan penggunaan pengetahuan (Juniarti, 2018).
Kognitif adalah kemampuan berfikir dan belajar atan
kecerdasaan merupakan kemampuan mempelajarai kemampuan
dengan nsep baru, kemampuan untuk mengerti yang terjadi
di lingkungan, serta kemampuan daya ingat dan menyelesaikan
soal yang sederhana (Muhammad Aris, 2014). Kognitif sendiri
yaitu kemampuan menangkap arti, sifat, keterampilan terhadap

suatu yang mempunyai gambaran yang jelas terhadap hal
tersebut (Juniarti, 2018). Kognitif yaitu suatu yang berhubungan
dengan melibatkan kognisi sesuai pemahaman faktual yang
empiris (Danny, 2018). Kemampuan kognitif adalah
kemampuan anak agar berpikir kompleks dengan penggunaan
penalaran dan pemacahan masalah, berkembangnnya
kemampuan kognitif agar memudahkan anak memahami

pengetahuan yang luas, sehingga berfungsi secara umum untuk

kehidupan bermasyarakat (Khadijah, 2016).
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Berdasarkan pengertian dari beberapa pendapat para ahli
tentang pengertian kognitif dapat disimpulkan bahwa kognitif
merupakan seluruh cara kegiatan mental yang berkaitan
terhadap pikiran, ingatan, persepi dan pengelolaan pengetahuan
yvang memungkinkan manusia mendaptkan  informasi,
pemecahan masalah, perancang masa depan, semua cara kognisi
yang berkaitan terhadap bagaimana seseorang memperhatikan,
mempelajari, membayangkan, berfikir, menilai dan memikirkan
lingkungan.

b. akteristik Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini.

Menurut Spodek, dkk (dalam Lestari, 2014) arakteristik
perkembangan kognitif anak usia empat tahun, diantaranya:

1) Mampu mengidentifikasi dan menunjuk gambar yang
dideskripsikan,

2) Memadankan dan memberi nama empat warna dasar

3) Membaca gambar,

4) Menghitung dan menyentuh empat benda atau lebih,

5) Memberi alamat rumah dan usia,

6) Dapat menceritakan sesuatu benda terbuat dari apa,

7) Meminta penjelasan,

8) Tertarik pada kematian,

9) Menyusun kata-kata dan sajak,
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10) Belajar membedakan antara fakta dan fantasi,
11) Suka menyelesaikan aktivitas,
12) Dapat membandingkan tiga gambar,
13) Dapat menceritakan persamaan dan perbedaan tiga dari
enam gambar,
14) Mengemukakan serangkaian kegiatan yang terdiri dari tiga
arahan.
e
Sedangkan dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014
tentang Standar Isi tentang Tingkat Pencapaian Perkembangan
Anak untuk anak usia 4-5 tahun dalam lingkup perkembangan
kognitif dalam berfikir simbolik, sebagai berikut:
1) Membilang banyak benda satu sampai sepuluh
2) Mengenal konsep bilangan
3) Mengenal lambang bilangan
4) Mengenal lambang huruf
Perkembangan kognitif anak dapat dikembangkan atau
distimulasi melalui pengenalan benda-benda sekitar, pengenalan
konsep sains, pengenalan konsep waktu, pengenalan konsep
matematika sederhana, pengenalan konsep bentuk, ukuran, dan
bilangan. Secara khusus terkait dengan stimulasi perkembangan
melalui pengenalan konsep matematika, (Sariani, 2020)

mengemukakan bahwa pengenalan konsep matematika
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merupakan salah satu pelajaran yang dapat mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, logis dan sistematis. alah satu aspek
perkembangan yang penting distimulasi sejak dini adalah aspek
perkembangan kognitif. Menurut (Fauziah, 2021), ognitif
merupakan salah satu potensi dasar dari seorang anak.
Kemampuan kognitif pada anak sangat penting bagi
kehidupannya dalam memecahkan suatu masalah yang terjadi di
sekitar lingkungannya. Oleh sebab itu perkembangan pada masa
awal ini akan menjadi penentu bagi perkembangan selanjutnya.
Perkembangan kognitif anak dapat dikembangkan atau
distimulasi melalui pengenalan benda-benda sekitar, pengenalan
konsep sains, pengenalan konsep waktu, pengenalan konsep
matematika sederhana, pengenalan konsep bentuk, ukuran, dan
Instrum bilangan. Secara khusus terkait dengan stimulasi
perkembangan melalui pengenalan konsep matematika, (Fauziah,
2021) mengemukakan bahwa pengenalan konsep matematika
merupakan salah satu pelajaran yang dapat mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, logis dan sistematis. Menurut
(Indahningrum, 2020) berfikir simbolik ialah prosedur melukis
memakai lambang/wujud guna menyuluh apa yang dilihat,
berpikir simbolik mendalami, menerangkan, serta memakai
lambang bilangan 1-10, medalami abjad, dan bisa melantaskan

bermacam benda untuk wujud gambar.
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Dari uraian karakteristik perkembangan kognitif kanak-
kanak bisa disimpulkan salah satu aspek perkembangan yang
penting dalam perkembangan diri anak yaitu aspek perkembangan
kognitif. Perkembangan kognitif menggambarkan bagaimana
pikiran anak berkembang dan berfungsi sehingga dapat berfikir
pada usia dini, anak menunjukkan proses berfikir yang jelas,
mengenali beberapa simbol dan tanda termasuk bahasa dan
gambar. Anak menunjukkan kemampuan melakukan permainan
simbolis. Perkembangan kognitif anak tidak terlepas dari
kecerdasan dalam berhitung. Kecerdasan ini seangat penting bagi
anak karena dapat membantu dalam mengembangkan
keterampilan berkifir dan berhitung selalu digunakan dalam
kehidupan schari-hari. Perlu adanya suatu pengenalan konsep
berhitung sejak usia dini. Salah satu dari kemampuan kognitif
adalah berfikir simbolik. Berfikir simbolik adalah kemampuan
individu dalam berfikir untuk menentukan cepat tidaknya atau
terselesaikan tidaknya suatu masalah yang sedang dihadapinya.
Jadi berfikir simbolik merupakan cara menggambar dengan
simbol atau lambang untuk mewakili apa yang diamati. Berfikir
simbolik juga dapat diartikan sebagai kemampuan individu dalam

berfikir dengan menggunakan simbol atau bilangan untuk

memecahkan suatu masalah. Hal yang sangat dibutuhkan dalam




C.

22

kehidupan sehari-hari dari berfikir simbolik ini adalah

kemampuan dalam mengenal angka bilangan.

Teori Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini

(Fitri Rahayu, 2022) Pengembangan kognitif pada dasarnya

dimaksudkan agar anak mampu melakukan eksplorasi terhadap
dunia sekitar melalui panca indranya, sehingga dengan
pengetahuan yang didapatnya anak dapat melangsungkan
kodratnya sebagai makhluk Tuhan yang harus memberdayakan
apa yang ada di dunia ini untuk kepentingan dirinya dan orang
lain. (Putri dkk., 2022) Apabila kognitif anak tidak
dikembangkan, maka fungsi pikir tidak dapat digunakan dengan
cepat dan tepat untuk mengatasi situasi dalam rangka
memecahkan masalah.

Menurut Piaget (dalam Mu’min, 2013) semakin banyak
informasi yang didapat tidak membuat pikiran anak lebih maju
karena kualitas kemajuan pemahaman anak berbeda-beda untuk
itu stimulasi yang diberikan juga harus disesuaikan dengan

tahap perkembanggannya, ada pun tingkatan perkembangan

kognitif anak ialah:

1) Tahap sensori motorik (usia 0-2 tahun)

Dalam tingkatan tersebut, anak mengatur penangkapan tempat

lewat mengomando kemahiran indra (sensory) mercka lewat

aktivitas motor (otot). Dari mulai tingkatan ini, bayi
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memperhatikan terbatas dari bentuk spekulatif guna oreantassi di
dunia. Menyongsong penutup langkah ini, bayi menyiratkan acuan
sensorimotor yang lebih elusif. Piaget meyakini untuk perolehan
kognitif yang wajib di umur bayi ialah object permanence, yang
bermaksud bahwa pengertian benda serta aktivitas konstan tenar
ketika benda serta aktivitas itu tidak nampak menilik, tertebar atau
tersentuh. Perangkuhan kedua ialah ingkarnasi berkelanjutan,
bahwa ada selisih atau batasan diantara diri serta keberadaan
sekitar. Menjumpai penghujung era sensorimotor, kanak dapat
mengisolasi diantara dirinya serta dunia berkenaan serta
menangkap teruntuk benda tetap ada dari durasi.

2) Tahap pra-opersional (usia 2—7 tahun)

Tahap pra-operasional. Tahap ini berlangsung mulai usia 2
tahun sampai tujuh tahun. Tahap ini adalah tahap pemikiran yang
lebih simbolis, tetapi tidak melibatkan pemikiran operasional.
Tahap ini lebih bersifat egosentris dan intuitis. Pemikiran pra-
operasional terdiri dari dua sub tahap, yaitu tahap fungsi simbolis
dan tahap pemikiran intuiti. gnak juga tidak bisa melakukan apa
yang disebutnya sebagai ‘“‘operasi” atau operation. Dalam teori
Piaget, operasi adalah representasi mental yang dapat dibalik
(reversible). Contoh, Seorang anak kecil mungkin tahu bahwa 4 +

2 = 6, tetapi tidak tahu bahwa kebalikannya yakni 6 — 2 = 4. Atau

misalnya, seorang anak prasekolah pergi ke rumah temannya
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dengan berjalan kaki, tetapi dia pulang dengan menggunakan
kendaraan. Apabila diminta untuk berjalan dari rumah temannya
untuk pulang, dia mungkin menjawab tidak tahu jalannya karena
dia tidak pernah berjalan pulang ke rumahnya.
3) Tahap opersional konkret (usia 7-11 tahun)

ahap opersional konkret, dimulai umur tujuh tahun sampai
sebelas tahun. Pemikiran operasional konkret mencakup
penggunaan operasi. Penalaran logika menggantikan penalaran
intuitif, tetapi hanya dalam situasi konkret. Kemampuan untuk
mengklasifikasikan sesuatu sudah ada, tetapi belum bisa
memecahkan problem-problem abstrak. Operasi konkret adalah
tindakan mental yang bisa dibalikkan yang berkaitan dengan objek
konkret nyata. Operasi konkret membuat anak bisa
mengoordinasikan beberapa karakteristik, jadi bukan hanya fokus
pada satu kualitas objek. Pada level opersional konkret, anak-anak
secara mental bisa melakukan sesuatu yang sebelumnya hanya
mereka bisa lakukan secara fisik, dan mereka dapat membalikkan
operasi konkret ini. Yang penting dalam kemampuan tahap
operasional konkret adalah pengklasifikasian atau membagi sesuatu
menjadi sub yang berbeda-beda dan memahami hubungnnya
4) Tahap opersional formal (usia 11-15 tahun).

a

Tahap operasional formal, usia sebelas sampai lima belas

tahun. Pada tahap ini individu sudah mulai memikirkan
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pengalaman konkret, dan memikirkannya secara lebih abstrak,
idealis dan logis. Kualitas abstrak dari pemikiran operasional
formal tampak jelas dalam pemecahan problem verbal. Pemikir
operasional konkret perlu melihat elemen konkret A, B, dan C
untuk menarik kesimpulan logis bahwa jika A = B dan B = C,
maka A = C. Sebaliknya pemikir operasional formal dapat
memecahkan persoalan itu walau permasalahan ini hanya disajikan
secara verbal. Selain memiliki kemampuan abstraksi, pemikir
operasional formal juga memiliki kemampuan untuk melakukan
idealisasi dan membayangkan kemungkinan-kemungkinan. Pada
tahap ini, anak mulai melakukan pemikiran spekulasi tentang
kualitas ideal yang mereka inginkan dalam diri mereka dan diri
orang lain. Konsep operasional formal juga menyatakan bahwa
anak dapat mengembangkan hipotesis deduktif tentang cara untuk
memecahkan problem dan mencapai kesimpulan secara sistematis.

Dapat disimpulkan perkembangan kognitif kanak-kanak
menurut Pieaget dalam perkembangan tahap pra-opersional (usia
2-7 tahun), dimana anak usia 4-5 tahun sudah dapat berhitung
dengan kemampuan berfikir simbolik. Keahlian berfikir simbolik
ialah diantara prospek yang terkansung kedalam perkembangan
kognitif yang wajib digapai kanak, keahlian berpikir simbolik ialah
keahlian kanak dalam memakai tanda-tanda guna menerangkan

subjek yang tidak ada didepannya. Langka simbolik masuk
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kedalam kategori belajar menyambar wujud/lambang, dalam
kegiatan rutin kanak akan mendeteksi angka serta huruf sebab
tengah menempuh sekolah dasar kanak akan memahami
pembelajaran matematika, anak hendak memahami angka-angka
baik antran maupun makna dari setiap angka tersebut (Wardani &
Suryana, 2021).

Dilihat dari perkembangan kognitif, kanak-kanak berada pada

tahap pra operasional. Kanak muncul proseddur berpikir yang
bertambah terang serta menafsirkan sesuatu benda atau aktivitas
kendatipun itu seluruh berada di luar pandangan, pendengaran, atau
jangkauan tangannya. Kanak bisa memonitori mengenai besar,
jumlah, wujud serta benda-benda lewat kegiatan nyata.
Kemampuan berfikir ini ditempat saat kanak tengah bermain.
d. Proses Belajar Kognitif Anak Usia Dini
Menurut (Dea, 2022), terdapat 8 tahapan perkembangan
pada anak, yaitu:

1) Fase umur 0-3 bulan. Ketika anak ada di umur 3 bulan pertama,
investigasi yang dilaksanakan terbalut dengan panca indra dan
lingkungannya. Sejumlah perlskusn khas yang dilaksanakn kanak
di tahap ini ialah mata mampu fokus pada benda bergerak,

keahlian melihatnya sejauh 30 cm, kuping dapat membedakan

nada serta kapasitas suara lidah bisa mengenali bermacam rasa.




27

2) Fase umur 3-6 bulan. Pada fase ini, tahap perkembangan kognitif
anak mulai berkembang lebih jauh lagi. Beberapa indikatornya:
merespons berbagai bunyi di sekitarnya, menyinggung wajah-
wajah orang di sekitarnya, dapat menyerupai ekspresi orang lain.

3) Fase usia 6-9 bulan. Saat ada di fase usia ini, anak mulai
menunjukkan beberapa kemampuan:

a) Mempelajari perbedaan benda mati serta benda hidup

b) Mulai penasaran dengan bermacam sesuatu yang baginya
didapat rumit atau sukar

¢) Mampu mencekram benda serta mengalihkan antar tangan
kana-kiri atau sebaliknya.

d) Menguasi permainan-permainan simpel

4) Fase usia 9-12 bulan. Saat ada di usia ini, tahapan perkembangan
kognitif anak makin maju. Beberapa kemampuan yang dimiliki
anak di usia 9-12 bulan, yaitu:

a) Memahami instruksi-instruksi simple

b) Memahami fungsi benda yang ia pakai sehari-hari
¢) Banyak memberi respons suara dan gerak tubuh
d) Mampu meniru gerakan dan tindakan

5) Fase usia 1-2 tahun. Kemampuan kognitif anak usia 1-2 tahun
makin berkembang maju. Sejumlah aktivitas anak yang menonjol
di usia ini adalah:

a) Kemampuan menyusun balok mainan




28

b) Memahami instruksi-instruksi yang kompleks
¢) Mengidentifikasi dan membedakan objek yang mirip

6) Fase usia 2-3 tahun. Pada fase ini, psikologi perkembangan
kognitif anak makin maju. Fase ini memungkinkan anak untuk
melakukan eksplorasi hal-hal yang rumit. Beberapa karakteristik
yang bisa dilihat adalah:
a) Meniru perilaku orang dewasa yang lebih kompleks.
b) Merespons instruksi yang lebih rumit
¢) Melakukan identifikasi dan kategorisasi benda-benda

7) Fase usia 3-4 tahun. Perkembangan kemampuan kognitif anak
makin jelas dengan perkembangan kemampuan sosialnya.
Sejumlah ciri khas di fase ini adalah:
a) Melakukan analisis berbagai fenomena di sekitarnya
b) Sering bertanya alasan atas tiap kejadian
c) Dapat melakukan identifikasi benda berdasarkan warna

8) Fase usia 4-5 tahun. Kematangan kemampuan kognitif anak
makin jelas. Dapat merasakan anak mulai memahami konsep
abstrak sehari-hari. Sebagian karakteristik perkembangan kognitif
di usia ini adalah:
a) Mampu mengidentifikasi warna-warni yang lebih rumit.
b) Mengerti konsep waktu.

¢) Menggambar benda yang jadi bagian dari lingkungannya.
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e. Fungsi Kognitif
Peran kognitif dari behavioral neurology, ialah bentuk cara
untuk semua petunjuk sensoris diantaranya rangsang taktil,
tampak serta auditorik akan diganti, diselesaikan, disimpan dan
digunakan untuk hubungan interneuron dengan komplet sehingga
ia mampu ddilakukan pikiran terhadap petunjuk sensoris tersebut

(Pratiwi, 2019). Sedangkan Strub dkk berkata, peran kognitif

ialah kegiatan batin dengan sadar contoh berpikir, belajar,

mengingat dan memakai bahasa. Peran kognitif ialah keahlian
minat, ingatan, mengatasi, peninjau, dan keahlian eksekutif

(merencanakan, menilai, mengawasi, dan melakukan evaluasi)

(Setyaningrum, 2017). Berlandasskan modul Neurobehavior

PERDOSSI tahun 2008, peran kognitif sebagai berikut:

1) Atensi ialah keahlian guna menanggapi & mencermati satu
rangsangan dengan mahir memudahkan rangsangan lain yg
tidak dipakai. Atensi ialah akibat kaitan antara batang otak,
kegiatan limbik, dan kegiatan korteks akhirnya bisa di fokus
terhadap rangsangan khusus & mengabaikan rangsangan lain
vang tidak signifikam. Konsentrasi ialah keahlian guna
menjaga atensi di delapan waktu yg kuat

2) Bahasa ialah komponen fondasi dasar wacana dan modalitas

fondasi yang membangun keahlian peran kognitif
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3) Pemahaman (komprehensif) Pemahaman merajuk pada
keahlian guna memaklumi perihal ucapan atau perintah,
diverivikasi sesuai keahlian seseorang untuk melaksanakan
perintah tersebut.

4) Pengulangan keahlian seseorang untuk mengulangi suatu
pernyataan atau kalimat yang diucapkan seseorang.
Dilakukan pemeriksaan dengan cara menyuruh seseorang
untuk mengulang, mulai dari kata yang sederhana (satu patah
kata) sampai banyak kata (satu kalimat). Normalnya
seseorang akan mengulang kalimat yang mengandung 19
suku kata

5) Visuospasial, keahlian visuospasial ialah keahlian komposisi
contohnya meliukis atau menjimplak beragam jenis gambar
serta menggabungkan  balok-balok. Seluruh  lobus
berkedudukan di keahlian konstruksi dengan lebus parietal
hemisfer kanan berperan paling dominan. Melukis jam kerap
dipakai guna kemampuan visuospasial serta peran eksekutif
dimana bersangkutan dengan hambatan di lobus frontal serta
parietal.

f. Tujuan Pembelajaran Kognitif
Menurut (Dianputra, 2021), maksud pengembangan

perspektif kognitif pada kanak memiliki imbas yang positif.

Perkara ini disebabkann pentingnya perspektif tersebut sehingga
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wajib ditingkatkan muali kanak berumur dini. Keahlian kognitif
pada anak berkaitan dengan daya nalar, kreativitas, keahlian
bahasa, daya ingat, dan pengetahuan. Sementaranya, elemen
lingkungan  begitu  penting serta berdampak dalam
perkembangan kognitif anak. Kawasan yang bagus akan
menolong untuk tumbuh lebih matang. Bahkan, anak-anak
mampu mengerti dirinya sendiri serta kawasan di sekitarnya.

Biasanya, perkembangan kognitif akan ditolong dengan

beberapa jenis permainan sederhana.

1) Menolong anak dalam mengembangkan auditori. Salah satu
maksud atau  pentingnya perkembangan kognitif ialah
mengembangkan auditori. Auditori yakni keahlian yang
berpautan dengan pendengaran. Misal sederhananya ialah
mendengar musik lebih dulu baru anak bernyanyi bersama.

2) Mencetak keahlian visual anak. Maksud mengembangkan
aspek kognitif pada anak ialah mengembangkan keahlian
visual. Keahlian visual bertautan dengan penglihatan,
pengamatan, perhatian, persepsi, dan tanggapan anak
terhadap lingkungan sekitar. Keahlian ini mampu
dikembangkan  melalui  permainan  yang  bersifat
mengelompokkan benda.

3) Menolong kanak dalam mndidik keahlian taktil. Salah satu

alasan kenapa perkembangan kognitif pada anak sangat




4)

5)

6)
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penting karena bisa mengembangkan kemampuan taktilnya.
Kemampuan tersebut berkaitan dengan indra perasa.
Contohnya mengelompokkan benda dari teksturnya, bermain
plastisin, dan bermain bak pasir.

Mengembangkan kemahiran tangan. Mengembangkan
kognitif kanak-kanak mampu memupuk keahlian kinestetik
pada anak. Kemampuan ini adalah keahlian yang berkaitan
dengan gerak tangan atau motorik halus. Misal sederhananya
mampu dilihat dari melukis menggunakan jari, menggambar,
mewarnai, dan menjiplak huruf

Melatih anak mencapai kemampuan geometri. Salah satu
tujuan  kenapa perkembangan kognitif anak harus
dikembangkan secara dini adalah untuk mengembangkan
kemampuan geometrinya. Bisa dikatakan geometri seperti
simbol yang nantinya bisa diketahui anak dalam
perkembangan seiring usianya.

Membantu anak agar bisa matematika. Jika ingin anak Anda
pintar dalam matematika, maka caranya sangat mudah, yakni
mengembangkan kemampuan kognitifnya. Perkembangan
kognitif pada anak bisa memberikan anak kemampuan dalam
matematika. Tidak hanya soal hitungan saja, tapi juga soal

ilmu pengetahuan, seperti sains.
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8)

9)
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Membantu anak dalam melatih jalan pikiran. Seorang anak
yang perkembangan kognitifnya sudah dilatih sejak kecil
dapat memberikan dampak positif, yakni mengembangkan
pikirannya. Dari apa yang dia lihat, dengar, dan rasakan, anak
akan mempunyai pemahaman secara utuh terhadap
lingkungan sekitarnya. Tujuan ini juga bisa dirasakan anak
dalam rangka menghubungkan peristiwa satu dengan
peristiwa lainnya. Kemampuan inilah yang nantinya memicu
perkembangan visual pada anak.

Membantu anak mengungkapkan eksplorasi. Salah satu
tujuan aspek perkembangan kognitif pada anak usia dini
adalah melatihnya dalam melalukan eksplorasi. Dengan kata
lain, anak akan melakukan eksplorasi terhadap dunia atau
lingkungan sekitar dengan bantuan panca indra. Alhasil, anak
akan mendapat pengetahuan dan bisa melangsungkan
kodratnya sebagai makhluk Tuhan.

Melatih anak memecahkan soal. Seorang anak yang
perkembangan kognitifnya sangat bagus dipercaya bisa
memecahkan persoalan hidup yang terjadi padanya. Hal ini
karena meski manusia adalah makhluk sosial, dalam
menyelesaikan masalah, harus individu itu sendiri. Selain itu,
kemampuan dalam penalarannya dapat membantu anak untuk

tahu mana yang ilmiah atau proses ilmiah.
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10) Melatih anak dalam bersosialisasi. Tujuan mengembangkan
aspek kognitif pada anak adalah membantunya dalam
berhubungan kepada teman sebayanya atau bersosialisasi.
Sering kali kita menemukan anak yang cenderung pemalu
dan takut dalam bereksplorasi. Hal ini mungkin karena belum
seutuhnya dalam mengembangkan aspek kognitif anak.

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa dengan
pembelajaran kognitif mampu membantu anak untuk dapat
membantu anak dalam memahami pengetahuan yang baru.
Pembelajaran  kognitif bisa menolong anak dengan

menyelesaikan persoalan kehidupan rutinnya.

Berhitung

a. Pengertian Berhitung

Pelajaran berhitung yakni serpihan dari pelajaran
matematika. Matematika ialah bahasa simbolis yang fungsi
praktisnya guna meluapkan jalinan kuantitatif keuangan, kendati
peran teoritisnya guna memudahkan berfikir (Tuladia, 2014).
Menurut ( Tuladia, 2014) matematika ialah satu petunjuk guna
menentukan balasan perihal masalah yang dihadapinya, manusia
akan menggunakan: (1) informasi yang berkaitan dengan
masalah yang dihadapi; (2) pengetahuan tentang bilangan,

bentuk dan ukuran; (3) kemampuan untuk berhitung; (4)

kemampuan untuk mengingat dan menggunakan
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hubunganhubungan. Pengertian berhitung dalam buku
permainan berhitung taman kanak-kanak adalah kegiatan anak
untuk mengenal dan memahami angka serta menerapkan hasil
berhitung. Selain itu berhitung juga merupakan cara belajar
dengan menggunakan angka-angka untuk mengidentifikasi
jumlah benda. Jadi menghitung kemampuan akal untuk
menjumlahkan dengan memberi simbol berupa bilangan. Belajar
berhitung di taman kanak-kanak termasuk ke bidang
pengembangan kognitif.

Menurut Flavell (Tuladia, 2014) ada empat cara yang dapat
ditunaikan pada saat mengajarkan anak berhitung yaikni: The
Otable-order Pertama One-one Principle. Dalam mengajar
kan berhitung pada anak, angka yang diajarkan harusnya
dikatakan semuanya satu persatu, tanpa pengulangan,
pengurangan atau perhentian. Contoh menghitung dari satu
sampai sepuluh, maka mua angka harus disebutkan tanpa ada
yang di ulang agar anak dapat mengingat urutannya dengan
tepat. Kedua, Principle. ngajarkan anak menghitung jumlah,
maka urutan satu, dua, tiga dan seterusnya harus diucapkan
dengan benar sesuai dengan urutan dan jangan dibalik. Ketiga,
The Cardinal Principle. Guru harus selalu ingat untuk
mengulang angka terakhir atau jumlah benda yang dihitung.

Keempat, The Orderin Elevance Principle. Anak mengerti
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bahwa benda mana yang harus dihitung lebih dahulu tidaklah
menjadi masalah ingat anak tidak terpaku pada bendanya,
melainkan terbiasa dengan angka satu. Menurut penulis
berhitung adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan simbol-
simbol, bilangan, hubungan antar bilangan yang digunakan
untuk menyelesaikan persoalan dengan sederhana. Dalam
mbelajaran permainan berhitung pemula di taman kanak-
kanak, dijelaskan bahwa berhitung merupakan bagian dari
matematika, diperlukan untuk menumbuh kembangkan
keterampilan berhitung yang sangat diperlukan dalam kehidupan
sehari-hari, terutama konsep bilangan yang merupakan juga
dasar bagi pengembangan kemampuan matematika maupun
kesiapan untuk mengikuti pendidikan dasar (Tuladia, 2014).
Pengertian kemampuan berhitung permulaan menurut (Tuladia,
2014), adalah kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk
mengembangkan kemampuan, karakteristik perkembangannya
dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan dirinya, sejalan
dengan perkembangan kemampuannya anak dapat meningkat ke
tahap pengertian mengenai jumlah, yang berhubungan dengan
penjumlahan dan pengurangan. Sedangkan (Suryani, 2016)
mengungkapkan bahwa kegiatan berhitung untuk anak usia dini
disebut juga sebagai kegiatan menyebutkan urutan bilangan atau

membilang buta, anak menyebutkan urutan bilangan tanpa
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menghubungkan dengan benda-benda konkret. Pada usia 4
tahun mereka dapat menyebutkan urutan 9 bilangan sampai
sepuluh. Sedangkan usia 5 sampai 6 tahun dapat menyebutkan
bilangan sampai seratus.

Dari pengertian berhitung diatas, dapat disimpulkan bahwa
berhitung merupakan kemampuan yang dimiliki oleh setiap anak
dalam hal matematika seperti kegiatan mengurutkan bilangan
atau membilang dan mengenai jumlah untuk menumbuh
kembangkan ketrampilan yang sangat diperlukan dalam
kehidupan sehari-hari, yang merupakan juga dasar bagi
pengembangan kemampuan matematika maupun kesiapan untuk
mengikuti pendidikan dasar bagi anak.

b. Tujuan Pembelajaran Berhitung
Tujuan  Pembelajaran  Berhitung (Maryam, 2019)

menjelaskan tujuan dari pembelajaran berhitung di Taman Kanak-

Kanak, yaitu secara umum berhitung permulaan di Taman Kanak-
kanak adalah untuk mengetahui dasardasar pembelajaran
berhitung sehingga pada saatnya nanti anak akan lebih siap
mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang selanjutnya yang
lebih kompleks. Sedangkan secara khusus dapat berpikir simbolik
dan sistematis sejak dini melalui pengamatan terhadap benda-

benda konkrit gambar-gambar atau angka-angka yang terdapat di

sekitar, anak dapat menyesuaikan dan melibatkan diri dalam
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kehidupan bermasyarakat yang dalam kesehariannya memerlukan
kemampuan berhitung, ketelitian, konsentrasi, abstraksi dan daya
apresiasi yang lebih tinggi, memiliki pemahaman konsep ruang
dan waktu serta dapat 10 memperkirakan kemungkinan urutan
sesuai peristiwa yang terjadi di sekitarnya, dan memiliki
kreatifitas dan imajinasi dalam menciptakan sesuatu secara
spontan.

Menurut Piaget (dalam Ghozali, 2018), menyatakan bahwa:
“Tujuan pembelajaran matematika untuk anak usia dini sebagai
logicomathematical learning atau belajar berpikir simbolik dan
matematis dengan cara yang menyenangkan dan tidak rumit. Jadi
tujuannya bukan anak dapat menghitung sampai seratus atau
seribu, tetapi memahami bahasa matematis dan penggunaannya
untuk berpikir.”

Jadi dapat disimpulkan tujuan dari pembelajaran berhitung
di Taman Kanak-Kanak, yaitu untuk melatih anak berpikir
simbolik dan sistematis sejak dini dan mengenalkan dasar-dasar
pembelajaran berhitung sehingga pada saatnya nanti anak akan
lebih siap mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang

selanjutnya yang lebih kompleks.

c. Prinsip-prinsip Berhitung
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Menurut (Maryam, 2019) mengemukakan prinsip-prinsip
dalam menerapkan permainan berhitung di Taman kanak-kanak
yaitu, permainan berhitung diberikan secara bertahap, diawali
dengan menghitung benda-benda atau pengalaman peristiwa
konkrit yang dialami melalui pengamatan terhadap alam sekitar
dan melalui tingkat kesukarannya, misalnya dari konkrit ke
abstrak, mudah ke sukar, dan 11 dari sederhana ke yang lebih
kompleks. Permainan berhitung akan berhasil jika anak diberi
kesempatan berpartisipasi dan dirangsang untuk menyelesaikan
masalah-masalahnya sendiri. Permainan behitung membutuhkan
suasana menyenangkan dan memberikan rasa aman serta
kebebasan bagi anak. Untuk itu diperlukan alat peraga/media
yang sesuai dengan benda sebenarnya (tiruan), menarik dan
bervariasi, mudah digunakan dan tidak membahayakan.

Selain itu bahasa yang digunakan didalam pengenalan
konsep berhitung menggunakan bahasa yang sederhana dan jika
memungkinkan mengambil contoh yang terdapat di lingkungan
sekitar. Lebih lanjut (Tuladia. 2014) ngungkapka_n beberapa
prinsip dalam mengajarkan berhitung pada anak. diantaranya
membuat pelajaran yang menyenangkan, mengajak anak terlibat
secara langsung, membangun keinginan dan kepercayaan diri
dalam menyesuaikan berhitung, hargai kesalahan anak dan

jangan menghukumnya, fokus pada apa yang anak capai.
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Pelajaran yang mengasyikan dengan melakukan aktivitas yang
menghubungkan kegiatan berhitung dengan kehidupan sehari-
hari. Dari prinsip-prinsip berhitung tas, dapat disimpulkan
prinsip-prinsip  berhitung untuk anak wusia dini yaitu
pembelajaran secara langsung yang dilakukan oleh anak didik
melalui bermain atau permainan yang diberikan secara bertahap,
menyenangkan bagi anak didik dan tidak memaksakan kehendak
guru dimana anak diberi kebebasan untuk berpartisipasi atau
terlibat langsung menyelesaikan masalah-masalahnya.
d. Tahap Penguasaan Berhitung

(Hartini, 2022) mengemukakan bahwa berhitung di Taman
Kanak-Kanak seharusnya dilakukan melalui tiga tahapan
penguasaan berhitung, yaitu penguasaan konsep, masa transisi,
dan lambang. Penguasaan konsep adalah pemahaman dan
pengertian tentang sesuatu dengan menggunakan benda dan
peristiwa konkrit, seperti pengenalan warna, bentuk, dan
menghitung bilangan. Masa transisi adalah proses berfikir yang
merupakan masa peralihan dari pemahaman konkrit menuju
pengenalan lambang yang abstrak, dimana benda konkrit itu
masih ada dan mulai dikenalkan bentuk lambangnya. Hal ini
harus dilakukan guru secara bertahap sesuai dengan laju dan

kecepatan kemampuan anak yang secara individual berbeda.

Misalnya, ketika guru menjelaskan konsep satu dengan
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menggunakan benda (satu buah pensil), anak-anak dapat
menyebutkan benda lain yang memiliki konsep sama, sekaligus
mengenalkan bentuk lambang dari angka satu itu.

Piaget (dalam Tuladia, 2014) mengungkapkan bahwa
matematika untuk anak usia dini tidak bisa diajarkan secara
langsung. Sebelum anak mengenal konsep bilangan dan operasi
bilangan, anak harus dilatih lebih dahulu mengkonstruksi
pemahaman dengan bahasa simbolik yang disebut sebagai
abstraksi sederhana (simple abstraction) yang dikenal pula
dengan abstraksi empiris. Kemudian anak dilatih berpikir
simbolik lebih jauh, yang disebut abstraksi reflektif (reflectife
abstraction). Langkah berikutnya ialah mengajari anak
menghubungkan antara pengertian bilangan dengan simbol
bilangan. Burns & Lorton (dalam Tuladia, 2014) njelaskan
lebih terperinci bahwa setelah konsep dipahami oleh anak, guru
mengenal lambang konsep. Kejelasan hubungan antara konsep
konkrit dan lambang bilangan menjadi tugas guru yang sangat
penting dan tidak tergesa-gesa. Sedangkan Lambang merupakan
visualisasi dariberbagai konsep. Misalnya lambang 7 untuk
menggambarkan konsep bilangan tujuh, merah untuk
menggambarkan konsep warna, besar untuk menggambarkan

konsep ruang, dan persegi empat untuk menggambarkan konsep

bentuk.
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Burns & Lorto (dalam Wicaksana, 2022) mengungkapkan

bahwa pada tingkat ini biarkan anak diberi kesempatan untuk
menulis lambang bilangan atas konsep konkrit yang telah
mereka pahami. Memberikan kesempatan yang cukup untuk
menggunakan alat konkrit hingga mereka melepaskannya
sendiri. Dapat disimpulkan bahwa berhitung di Taman Kanak-
Kanak dilakukan melalui tiga tahapan penguasaan berhitung,

yaitu penguasaan konsep, masa transisi, dan lambang.

. Manfaat Pengenalan Berhitung

Kecerdasaan matematika mencangkup kemampuan untuk
menggunakan angka dan perhitungan, pola dan logika, dan pola
pikir ilmiah. Secara umum permainan matematika bertujuan
mengetahui dasar-dasar pembelajaran berhitung sejak usia dini
sehingga anak-anak akan siap, mengikuti pembelajaran
matematika pada jenjang berikutnya disekolah dasar. Menurut
Suyanto, (Apriyansyah, 2018) manfaat utama pengenalan
matematika, termasuk didalamnya kegiatan berhitung ialah
mengembangkan aspek perkembangan dan kecerdasan anak
dengan menstimulasi otak untuk berpikir logis dan matematis.
Permainan matematika menurut (Tuladia, 2014) mempunyai
manfaat bagi anak-anak, dimana melalui berbagai pengamatan
terhadap benda disekelilingnya dapat berfikir secara sistematis

dan logis, dapat beradaptasi dan menyesuiakan dengan
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lingkungannya yang dalam keseharian memerlukan kepandaian
berhitung. Memiliki apresiasi, konsentrasi serta ketelitian yang
tinggi.

Mengetahui  konsep ruang dan waktu. Mampu
memperkirakan urutan sesuatu. Terlatih, menciptakan sesuatu
secara spontan sehingga memiliki kreativitas dan imajinasi yang
tinggi. Anak-anak yang cerdas matemati-logika anak dengan
memberi materi-materi konkrit yang dapat dijadikan bahan
percobaan. Kecerdasaan matematika—logika juga dapat
ditumbuhkan melalui interaksi positif yang mampu memuaskan
rasa ingin tahu anak.Oleh karena itu, guru harus dapat menjawab
pertanyaan anak dan memberi penjelasan logis, selain itu guru
perlu memberikan permainan-permainan yang memotivasi
logika anak. Menurut (Tuladia, 2014) permainan matematika
vang diberikan pada anak usia dini pada kegiatan belajar di TK
bermanfaat antara lain, pertama membelajarkan anak
berdasarkan konsep matematika yang benar, menarik dan
menyenangkan. Kedua, menghindari ketakutan terhadap
matematika sejak awal. Ketiga, membantu anak belajar secara
alami melalui kegiatan bermain. Permainan matematika yang
diberikan pada anak usia dini pada kegiatan belajar di Taman
Kanak-kanak bermanfaat antara lain, pertama membelajarkan

anak berdasarkan konsep matematika yang benar, menarik dan
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Media Pembelajaran Interaktif

menyenangkan. Kedua, menghindari ketakutan terhadap
matematika sejak awal. Ketiga, membantu anak belajar secara

alami melalui kegiatan bermain.

a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media pembelajaran berasal dari bahasa latin “medius”
yang secara harfiah berarti “tengah™, perantara atau pengantar.
Dalam bahasa Arab, media perantara atau pengantar pesan dari
pengirim kepada penerima pesan. Gerlach dan Ely (dalam
Armani, 2021) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara
garis besar adalah manusia, materi, atan kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. dia merupakan bentuk
sarana yang digunakan untuk menyampaikan informasi atau
pesan. Selain itu media disebut sebagai faktor yang sangat penting
demi mendukung keberhasilan proses belajar dan mengajar yang
terjadi antara guru dan siswa sehingga melalui media
penyampaian informasi dapat berjalan dengan baik (Arda dkk.,
2013).

Media juga diartikan sebagai alat untuk penyampaian pesan

yang dapat merangsang semua indera sehingga proses belajar

mengajar dapat berjalan lancar (Kurniawati, 2018). Selain itu
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menurut (Wahyudi dkk., 2019) media interaktif merupakan media

alternatif yang berperan sebagai alat penyampaian informasi.
Pada media interaktif ini terdapat berbagai macam teks,
kombinasi grafik, suara, video, dan animasi. Penggabungan
tersebut merupakan satu kesatuan dari sebuah media yang
digunakan dengan tujuan untuk menyajikan informasi, pesan atau
isi pelajaran secara menarik, menyenangkan, mudah dimengerti,
dan jelas.

Media merupakan segala bentuk dan saluran yang
digunakan menyampaikan pesan atau informasi (Rahmi &
Samsudi, 2020), ?cjalan dengan hal tersebut (Munadi, 2012)
menyatakan bahwa “media merupakan segala sesuatu yang dapat
menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara
terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif di
mana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien
dan efektif. edia adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan
sebagai penyalur pesan guna mencapai tujuan pengajaran. Di
mana media dapat menampilkan informasi melalui suara, gambar,
gerakan dan warna, baik secara alami maupun manipulasi,
sehingga membantu guru untuk menciptakan suasana belajar
menjadi lebih hidup, tidak monoton dan tidak membosankan.

Media pembelajaran dapat dikatakan sebagai alat bantu

pembelajaran, yaitu segala sesuatu yang dapat dipergunakan
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untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan
atau ketrampilan peserta didik sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar. Batasan ini masih cukup luas dan
mendalam mencakup pengertian sumber, lingkungan, manusia
dan metode yang digunakan untuk tujuan pembelajaran.
b. Manfaat Media Pembelajaran
Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran
adalah memperlancar interaksi antara guru dengan siswa
sehingga pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Tetapi
secara lebih khusus ada beberapa manfaat media yang lebih
rinci. (Karo-Karo & Rohani, 2018) ngidentifikasi beberapa
manfaat media dalam pembelajaran yaitu:
1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan.
2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik.
3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.
4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga.
5) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.
6) Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan
dimana saja dan kapan saja.
7) Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap
materi dan proses belajar.

8) Merubah peran guru ke arah yang lebih positif dan

produktif.
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Selain beberapa manfaat media seperti yang dikemukakan oleh
Kemp dan Dayton (dalam Karo-Karo & Rohani, 2018) sebut,
tentu saja kita masih dapat menemukan banyak manfaat-manfaat
praktis yang lain. Manfaat praktis media pembelajaran di dalam
proses belajar mengajar sebagai berikut:

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan
proses dan hasil belajar.

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar,
interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya,
dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai
dengan kemampuan dan minatnya.

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang
dan waktu.

4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman
kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka,
serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru,
masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui karya wisata.
Kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun binatang.

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Menurut (Rohani, 2019) media digolongkan menjadi

sembilan diantaranya:
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1) Visual diam

2) Film

3) Televisi

4) Obyek tiga dimensi
5) Rekaman

6) Pelajaran terprogram
7) Demonstrasi

8) Buku teks

9) Sajian lisan.

Menurut (Alfiani, 2018) terdapat keterpaduan jenis media
pembelajaran dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai,
media tertentu memiliki kelebihan untuk tujuan belajar namun
lemah terhadap tujuan pembelajaran yang lain. Gerlach dan Ely
( Rusydiyah, 2015) media dikelompokkan menurut fisiknya
yaitu:

1) Benda sebenarnya (termasuk orang, kejadian dan benda tertentu)

2) Presentasi verbal (media cetak, kata-kata yang diproyeksikakan
melalui slide, transparasi ohp, catatan di papan tulis, dan
majalah dinding)

3) Presentasi grafis (mencakup, grafik, chart, peta, lukisan,
diagram, gambar)

4) Gambar diam (potret)

5) Gambar gerak (vidio dan film)
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6) Rekaman suara

7) Pengajaran terprogram

8) Simulasi (peniruan situasi)

(Muspawi, 2017) media digolongkan sesuai dengan ukuran dan
kompleks tidaknya alat dan perlengkapannya yaitu media tanpa
proyeksi dua dimensi, media tanpa proyeksi tiga dimensi, media
audio, media proyeksi: televisi, vidio, komputer.

Ada beberapa jenis media pembelajaran salah satunya Jenis-
jenis media pembelajaran menurut (Marpaung & Siagian, 2016)
ngklasiﬁkasikan media ke dalam tujuh kelompok yaitu.

1) Media audio, seperti: siaran berita bahasa Jawa dalam radio,
sandiwara bahasa Jawa dalam radio, tape recorder beserta pita
audio berbahasa Jawa.

2) Media cetak, seperti: buku, modul, bahan ajar mandiri.

3) Media visual diam, seperti: foto, slide, gambar.

4) Media visual gerak, seperti: film bisu, movie maker tanpa suara,
video tanpa suara.

5) Media audio semi gerak, seperti: tulisan jauh bersuara.

6) Media audio visual diam, seperti: film rangkai suara, slide
rangkai suara.

7) Media audio visual gerak, seperti: film dokumenter tentang

kesenian Jawa atau seni pertunjukan tradisional, video

kethoprak, video wayang, video campursari.




5.

50

Media COCOK (Counting Cookies)

a. Pengertian Media COCOK (Counting Cookies)

Media Cocok (Counting Cookies) adalah media hasil
inovasi dari media CBr (Counting Board). Merupakan media
pengenalan angka dan berhitung, dengan menyediakan gambar
dengan jumlah yang sudah ditentukan, angka yang disediakan
diacak dan anak mencari angka yang sesuai dengan jumlah
gambar tersebut. Ditujukan untuk anak usia 3-4 tahun yang masih
berada di kelompok bermain (KB) (Ardana & Wulansari, 2022).
Berhitung di media ini hanya dibatasi sampai 10.

Media CBr (Counting Board) adalah media yang telah
menjadi rujukan kemudian dikembangkan kembali menjadi media
yang inovatif dan menarik yang disebut media Cocok (Counting
Cookies). Media Cocok (Counting Cookies) adalah media
berhitung yang terbuat dari karton yang berbentuk oven dan di
dalamnya ada Cookies yang akan dihitung, berhitung
penjumlahan dan pengurangan yang nantinya hasil dari
penjumlahan dan pengurangan tidak lebih dari 10. Cookies yang
berada di dalam oven akan digandakan sebanyak mungkin. Media

ini difungsikan dengan personal. Sementara itu usaha pemakaian

akan dijelaskan setara dengan langkah-langkah yang diserahkan
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sama pendidik. Dengan didesain semenarik mungkin menjadikan
anak dapat belajar berhitung dengan lebih mudah.

Media Cocok (Counting Cookies) diciptakan agar anak
mampu mengasah kemampuan kognitifnya menjadi lebih baik,
terutama dalam kemampuan berfikir simbolik juga dapat diartikan
sebagai kemampuan individu dalam berfikir = dengan
menggunakan simbol atau bilangan untuk memecahkan suatu
masalah. Hal yang sangat dibutuhkan dalam kehidupan sehari-
hari dari berfikir simbolik ini adalah kemampuan dalam mengenal
angka bilangan. Media Cocok (Counting Cookies) sebuah solusi
bagi anak dalam mempermudah mengenal angka dan berhitung.

Dari uraian di atas, dapat diperoleh pengertian yang
dimaksud berhitung dengan Media Cocok (Counting Cookies)
adalah memberikan pengalaman belajar kepada anak berhitung
dan mengenal angka dengan berhitung Cookies yang diletakkan di
dalam oven.

Selanjutnya bahan-bahan yang akan dipakai dalam

pembentukan media Cocok (Counting Cookies) dan contoh media

Cocok (Counting Cookies) yang akan dikembangkan :

Alat

Bahan
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gunting

Kardus

Kertas

Cutter

Cat air

Gabus warna-warni

Lembaran mika

Gambar 2.1. Alat dan Bahan Media Cocok (Counting Cookies)
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Gambar diatass merupakan alat dan bahan yang digunakan untuk membuat

media Cocok (Counting Cookies). Alat yang diguanakan mudah ditemukan dan

dapat dikatakan murah. Karena media dibuat dari bahan sederhana.

Gambar 2.2. Media Cocok (Counting Coakies)
b. Cara Menggunakan media Cocok (Counting Cookies)

Dapat digunakan secara inividu. Media tidak sekedar
mengoptimalkan kemampuan berfikir logis, tetapi serta dipakai guna
merangsang perspektif perkembangan yang lain, contoh nilai sosial
emosional, fisik motorik dan bahasa. Kondisi ini sepadan dengan yang
dikemukakan oleh (Nirawati & Yetti, 2019) maka berhitung ialah
komponen dari matematika, keahlian berhitung di PAUD tidak berpusat
dengan kognitif, tetapi sosial emosional serta kemahiran batin. Untuk itu,
alat tersebut bisa menolong pendidik guna merangsang pertumbuhan dan
perkembangan kepada anak dengan elusif serta superlatif. Berkenaan
dengan proses menggunakan media Cocok (Counting Cookies) ialah:

1). Kegiatan pembukaan
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a). Murid disatukan di ruang belajar
b). Guru menerangkan mengenai topik di hari itu serta memberi
sejumlah tanya jawab terbuka untuk anak guna menampakkan
pemikiran mereka mengenai penuntasan kesulitan sederhana di
kegiatan rutin
2). Kegiatan inti

a) Menyiapkan media

b) Guru memanggil anak satu per satu untuk maju ke depan

¢) Guru menyiapkan angka dan tanda pertambahan dan pengurangan

pada media yang telah disiapkan dengan 2 permainan yaitu 442 dan 4-

2 ,ada kotak putih yang berada di bawah dan disamping piring kecil

tempat Cookies nanti diletakkan. Kotak putih dibuat seperti halnya

papan tulis yang dapat ditulis angka dengan spidol kemudian dihapus

kembali.

d) Anak mengambil Cookies yang berada dikotak oven dengan

meletakan jumlah Cookies sesuai jumlah yang telah ditentukan guru.

e) Kemudia anak menjumlahkan berapa jumlah Cookies yang berada

dipiring. Dengan meletakkan Cookies yang sebelumnya berada dua

piring di atas, kemudia meletakkan Cookies dipiring yang kosong yang

berada di bawah dengan berhitung jumlah Cookies tersebut

f) Anak kemudia menulis angka hasil penjumlahan, yang ditulis

dikotak putih disebelah piring.

3). Kegiatan penenangan
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a) Pendidik meminta murid guna meenganalisi dan memastikan

kembali aktivitas yang sudah dilaksanakan melalui Media Cocok

(Counting Cookies) .

b) Setelah aktivitas, pendidik meminta murid-murid guna mengemas

serta mengembalikan alat belajar di posisi penyimpanan dengan

serentak.

¢. Kelebihan Media COCOK (Counting Cookies)

Media tiga dimensi berarti media yang memiliki volume,

sehingga memungkinkan orang untuk bisa melihat dari berbagai
sisi, karena demikian media tiga dimensi memiliki ukuran
panjang. lebar, serta tinggi. Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan (Kemendikbud) karya tiga dimensi memiliki dua
ciri utama, yaitu: (1) mempunyai ukuran panjang, lebar dan
tinggi, dan (2) mempunyai volume, sehingga memungkinkan
orang melihat berbagai sisi.

Media Cocok (Counting Cookies) merupakan media tiga
dimensi dimana oven tempat Cookies dibuat dari kardus yang
bervolume yang dapat dilihat orang dari berbagai sisi. Media
Cocok (Counting Cookies) membantu anak dalam memudahkan
belajar berhitung dan mengenal angka dengan menyenangkan

dan menarik. Beberapa kelebihan:

1)  Mampu meningkatkan kemampuan berfikir simbolik.




4)

5)

6)
7
8)
9)

10)
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Efesien terhadap waktu, tempat, biaya, dan persiapan.
Dapat mengembangkan cara berfikir anak dan aktivitas
anak dengan suasana gembira.
Penggunaan warna yang menarik untuk anak.
Bahan yang digunakan pastinya aman untuk anak umur 4-5
tahun.
Media yang mudah dibuat, murah dan praktis.
Bentuknya unik dan menarik.
Mudah penggunaanya.
Mengasah kreativitas guru.
Penggunaan media mudah digunakan oleh guru dan anak.

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media

Cocok (Counting Cookies) temasuk media tiga dimensi yang

dapat dijadikan alat peraga untuk pembelajaran karena

bentuknya yang unik dan menarik sehingga menarik perhatian

anak-anak menjadi lebih semangat untuk belajar.

d. Kekurangan Media COCOK (Counting Cookies)

Selain kelebihan media Cocok (Counting Cookies), media

Cocok (Counting Cookies) juga memiliki beberapa kekurangan

untuk dijadikan media pembelajaran dikelas, berikut kelemahan

media Cocok (Counting Cookies):
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1) Media Cocok (Counting Cookies) dibuat hanya satu dan
digunakan untuk seluruh anak di dalam kelas, anak harus
bergantian dalam mengguakan media ini jadi kurang kondusif

2) Jika media Cocok (Counting Cookies) tidak di simpan dan
dijaga dengan baik akan rusak, karena terbuat dari kardus

3) Guru harus bisa menggendalikan anak yang ribut di kelas,
karena guru harus fokus pada anak yang sedang belajar dengan
media Cocok (Counting Cookies) ini.

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media
Cocok (Counting Cookies) juga memiliki kelemahan sebagai alat
peraga untuk pembelajaran karena selain bentuknya yang menarik
media Cocok (Counting Cookies) ini belum bisa menyesuaikan
dengan tema yang sedang dilakukan.

e. Manfaat Media COCOK (Counting Cookies)

Penggunaan media  Cocok  (Counting  Cookies)
dimaksudkan untuk membantu anak memgembangkan
kemampuan kognitif anak terutama dalam berfikir simbolik.
Kehidupan sehari-hari anak nantinya tidak akan lepas dari
berhitung. Untuk itu media Cocok (Counting Cookies) ini
nantinya dapat membantu anak mengenal angka dan berhitung
dengan sederhana.

Dengan memanfaatkan media Cocok (Counting Cookies)

diharapkan anak belajar dengan menyenangkan tidak belajar
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dengan lembar kerja anak saja. Anak dapat lebih tertarik dalam
belajar berhitung dan mengenal angka, informasi yang
disampaikan oleh guru kepada anak bisa tersampaikan dengan
lebih mudah dan dapat dipahami oleh anak. Juga dapat melatih
sistem gerak pada manusia yang mengajarkan pengetahuan
(kognitif) bagi anak didik melalui media Cocok (Counting
Cookies).

Dapat diambil kesimpulan dari uraian diatas bahwa media
media Cocok (Counting Cookies) sangat bermanfaat untuk
mengembangkan beberapa aspek pada anak usia dini. Sehingga

aspek-aspek yang terdapat pada anak didik mampu lebih

berkembang secara optimal

Kajian Hasil Penelitian Terdahulu
Untuk memperkuat penelitian ini, peneliti menambahkan referensi

artikel terdahulu, berikut ini merupakan penelitian terdahulu:

Rini Susilowati, Hisham Abdul Malik, Arie Purwa Kusuma tahun
2019 dengan judul “Pengaruh Permainan Papan Magnet Terhadap
Kemampuan Berhitung Awal Anak Usia Dini” sil penelitian
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh permainan papan magnet terhadap
kemampuan berhitung awal anak usia dini, adapun ngujian hipotesis

dalam penelitian ini menggunakan Uji-t. Hasil penelitian menunjukkan

bahwa,thitung lebih besar dari ttabel. Schingga penelitian ini
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menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh Permainan papan magnet

terhadap kemampuan berhitung awal anak usia dini.

Mirantika, Virda tahun 2021 dengan judul “Engembangan
Permainan Papan Pintar Angka (PAPINKA) untuk Meningkatkan
Kemampuan Berhitung Anak Usia 5-6 Tahun di Desa Talang Padang
Kecamatan Padang Guci Hilir Kabupaten Kaur” keahlian berhitung murid
umur 5-6 tahun disana mampu kita perhatikan sesungguhnya anak telah
tempak baik dengan menyelesaikan rmainan Papan Pintar Angka
(Papinka) terhadap keahlian berhitung murid umur 5-6 tahunnya serta
didalam pre-test anak memperoleh pengembangan melalui poin 32,28% di
tingkatan mulai berkembang sementara itu ketentuan dari post-testnya
murid memperoleh peningkatan melalui poin 82,85% bisa disimpulkan

untuk itu permainan tersebut telah pantas dipakai melalui anak usia dini

dengan peningkatan kepada keahlian berhitung murid umuur 5-6 tahun.

Siti Rahmah tahun 2020 dengan judul ‘“Mengembangkan

kemampuan kognitif berhitung melalui media Papan Flanel pada anak
kelompok A di Raudhatul Athfal Al Qodir Wage Taman Sidoarjo” Media
papan flanel mempunyai gambar benda dan gambar angka. Anak dapat
bermain melalui menyebutkan, membilang, menjumlahkan dan
memasangkan, sehingga aspek yang dikembangkan dapat di capai dengan

maksimal.
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Dapat disimpulkan dari hasil penelitian terdahulu bahwa penelitian
media Cocok (Counting Cookies) sesuai digunakan untuk modifikasi
penelitian sebelumnya. Karena dapat dilihat dari penelitian sebelumnya
bahwa media yang digunakan banyak yang menggunakan media papan
untuk pembelajaran matematika. Disini penelitian berusaha mengubah
bentuk media menjadi lebih menarik menyerupai bentuk oven dan
Cookies, dengan belajar sambil bermain agar pembelajaran nantinya dapat

menyenangkan dan anak lebih tertarik lagi dalam belajar matematika.

. Kerangka Berpikir

Melalui proses belajar di kelas terutama di pelajaran matematika
dak terlepas dari usaha perbaikan proses pembelajaran, dimana dalam
proses pembelajaran tersebuat dibutuhakan metode dalam menyampaikan
materi kepada anak didik salah satunya dengan menggunakan media dalam
proses pembelajaran. Dengan penggunaan media Cocok (Counting
Cookies), anak didik diharapkan mampu memahami pembelajaran yang
diberikan oleh guru dengan mudah dan menyenangkan dengan anak dapat
lebih  tertarik untuk belajar matematika dengan media yang

menyenangkan. Untuk lebih jelasnya, kerangka berpikir dari penelitian ini

dibuat dalam bentuk bagan sebagai berikut:

1)Banyak penggunaan pembelajaran berhitung
hanya menggunakan papan

2)Belum ada inovasi baru  dalam
- pengembangan papan berhitung

3)Dalam  pembelajaran  berhitung  hanya
terfokus pada anak menghitung
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1)Merancang media baru dalam pembelajaran
rhitung
2)Melakukan pengembangan pada media terdahulu

3) Melakukan pengujian media pembelajaran

1)Media yang dibuat bisa berbentuk 3 dimensi
2)Media pengembangan lebih menarik dan dapat

menarik perhatian anak
— 3)Mendapatkan hasil pengajuan validasi dari ahli media
dan materi

1. ﬁ.IDASI AHLI MATERI

- 2. VALIDASI AHLI MEDIA

Di TK Harapan Randugede dengan jumlah
- subjek 20 anak

!
e
1
&

Gambar 2.3. Kerangka Berpikir
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Metode yang dipakai ialah Research and Development (R&D).
Diungkapkan Sugiyono (dalam Elvarita dkk., 2020), Research and
Development (R&D) ialah sistem riset yang dipakai di mewujudkan
barang spesifik serta memverifikasi kashiat barang tersebut. Dikatakan
(Mahfud & Yuliandra, 2020), Research and Development (R&D)
merupakan satu metode maupun perbuatan di memaksimalkan sebuah
barang baru maupun mememnuhibarang yang sudah ada, yang bisa
dipertanggungjawabkan.

Dasar dari pengembangan model pengembangan adalah menurut
rg & Gall. Menurut Borg & Gall (dalam Effendi & Hendriyani, 2018)
penelitian pengembangan yaitu: “a process used to develop and validate
educational product which consist of studying research finding pertinent
to the product to be developed, developing the product based on these
findings, field testing it in the setting where it will be used eventually, and
revising it to correct the deficiencies found in the field-testing stag.”,
“sebuah proses yang digunakan pengembangan dan validasi produk
pendidikan meliputi mempelajari hasil penelitian terkait duk yang akan

dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan hasil tersebut,

mengujinya di lapangan yang akan digunakan pada akhirnya dan
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memodifikasinya untuk memperbaiki kekeurangan yang dicacat dalam
tahapan pengujian lapangan.” Di pengertian terbilang dapat dimengerti di
riset peningkatan ialah satu metode yang dipakaii guna mengoptimalkan
serta mengkonfirmasi produk pendidikan.

Metode vyang dilaksanakan berlangsung dari menguraikan
keputusan penelitian yang berhubungan pada barang yang dioptimalkan,
memaksimalkan barang melalui keputusan ciptaan, uji coba lapangan,
serta perbaikan guna mengubah kekurangan yang didapati melalui tingkat
uji coba lapangan. Menurut (Effendi & Hendriyani, 2018) kekhasan
penelitian pengembangan ini ialah (Gall, & Borg):

1. Mengembangkan produk, seperti: buku pelajaran, metode pengajaran,
alat penilaian, model pembelajaran, dan lain-lain

2. Evaluasi berdasarkan model/tingkatan produk

3. Menjembatani kesenjangan yang terjadi antara penelitian pendidik dan
praktik pendidikan

4. Kuantitatif dalam validasi keefektifan, efisiensi, akseptabilitas
del/produk, dan bersifat kualitatif dalam penyusunan model/produk,
validasi ahli, dan revisinya

5. Ada uji lapangan dan 65 distribusi, uji lapangan dilaksanakan guna
memvalidasi prototipe, dan distribusi sebagai suatu diseminasi
prototype yang telah teruji (model/produk)

6. Menekankan isu-isu khusus yang berkaitan dengan masalah-masalah

praktis dalam pengajaran melalui penelitian terapan
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7. Ada tahapan-tahapan evaluasi terhadap model/produk yang dirangkai.

B. Prosedur Pengembangan

Sesuai dengan penjelasan sebelumnya penelitian ini menggunakan

model pengembangan Borg and Gall (dalam Pamugari dkk., 2020)

Reacarciilang lannin Develop o

information ‘ ’ ¢ relimina

collecting P y field testing
form of

product

Operational
field testing

Main field
testing

Operational
product
revision

Main product
revision

Final product Dissemination
revision and

implementation

Gambar 3.1. Model Pengembangan Borg and Gall
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Dengan peneliti menggunakan 5 tahap saja sebagai berikut:

information
collecting

Research and

planning Develop Preliminary
p— preliminary field testing
form of

product

Operational
field testing

Gambar 3.2. Model Pengembangan Borg and Gall yang digunakan

. Research and information collecting; Maksudnya ialah guna

menggali wawasan tentang model/produk yang dioptimalkan serta
membuktikani persoalan yang bisa saja di jumpai selama
pengembangan model/produk. Tahapan awal ini diantaranya:
kajian pustaka, pandangan pola yang telah ada, persepsi persoalan-
persoalan yang ada dalam pengembangan model/produk, analisis
kebutuhan, serta studi kelayakan. Penelitian ini mendapat sebuah
masalah yang terjadi dengan melakukan observasi di TK Harapan
Randugede Magetan yaitu pengajaran berhitung di sekolah tersebut
belun adanya motivasi baru perihal media yang inovatif dan
menarik. Anak belajar hanya dengan menggunakan pengenalan
dipapan tulis dan belajar dengan angka di papan tulis

Planning; fasi ini meliputi membentuk keterampilan dan keahlian
yang relevan dengan persoalan, membahas maksud yang hendak

digapai pada setiap tahap serta, jika memungkinkan/diperlukan,
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melakukan ujian terbatas studi kelayakan. Dari permasalahan yang
di dapat peneliti berencana membuat media baru yang
dikembangkan dari media yang sudah pernah dibuat oleh penelitian
terdahulu. Tujuannya ingin mengembangkan media yang lebih
menarik perhatian anak dan dapat menjadi solusi permasalahan
yang sedang terjadi.

3. Develop preliminary form of product, yaitu tahap ini diantarnya: (1)
pemutusan model produk yang hendak ditingkatkan (disain
hipotetik); (2) pemastian temap serta alat-alat penelitian yang
diperlukan semasa proseddur penelitian serta pengembangan; (3)
pemastian langkah-langkah pemakaian uji model lapangan; (4)
pemastian deskripsi pekerjaan pihak - pihak yang temasuk dalam
penelitian.

4. Preliminary field testing, ialah mengembangkan bentuk permulaan
dari produk yang akan dihasilkan. Termasuk dalam langkah ini
adalah persiapan komponen pendukung, menyiapkan pedoman dan
buku petunjuk, dan melakukan evaluasi terhadap kelayakan alat-
alat pendukung. Dalam hal ini peneliti meminta validasi dari para
ahli yaitu wvalidasi media dan validasi materi, ini untuk
membuktikan kelayakan media yang dibuat peneliti layak
digunakan

5. Operationalfield testing, yaitu melakukan uji coba lapangan awal

dalam skala terbatas. Dengan melibatkan subjek sebanyak 6 — 12
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subjek. Pada langkah ini pengumpulan dan analisis data dapat
dilakukan dengan cara wawancara, observasi atau angket. Peneliti
sudah melakukan ekperimen uji coba terhadap k usia 4-5 tahun
dengan jumlah 20 anak dengan melakukan tritmen selama 4 kali

untuk melihat respon anak terhadap media ini.
angkah pertama melakukan pengumpulan data, langkah kedua
perencanaan, langkah ketiga mengembangkan bentuk awal perangkat,
langkah keempat melakukan pengujian tahap awal, langkah kelima
melakukan revisi, langkah keenam uji coba lapangan, langkah ketujuh
melakukan revisi, langkah kedelapan melakukan uji coba kembali, langkah
kesembilan melakukan revisi, langkah kesepuluh diseminasi dan
implementasi produk. Namun penelitian ini hanya dilakukan lima langkah
seperti pada gambar yang sudah tertera diatas al ini karena keterbatasan
waktu, dan biaya. Untuk itu pada penelitian penggunaan media COCOK

(counting cookies) menurut Borg and Gall dengan modifikasi yakni lima

langkah dan diharapkan produk ini dapat valid, praktis dan efektif.
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Lokasi dan Subjek Penelitian
Lokasi penelitian ini berada di TK Harapan Randugede yang
bertepat di Desa Randugede Magetan. Dengan subjek peneliti adalah anak
murid kelompok A. Dengan jumlah anak 20 anak. kasi ini menjadi
tempat dilaksanakannya penelitian dengan pertimbangan:

1) Kepala sekolah serta guru cukup terekspos guna memperkenankan
inovasi dalam pendidikan, teruntuk perihal yang mengakomodasi dalam
prosedur mengajar.

2) Permasalahan yang terjadi sesuai dengan penelitian peneliti

3) Diharapkan dengan adanya pengembangan media COCOK (counting

cookies) anak dan guru dapat membantu permasalahan yang terjadi.

Uji Coba Model/Produk

Penelitian menggunakan desain uji coba eksperimental dengan
kelompok kecil. Uji coba produk dimaksudkan guna mendapati apakah
barang yang diciptakan pantas dipakai atau tidak serta selama apa barang
yang diciptakan bisa menggapai target. Dalam penelitian ini, uji coba
dilaksanakan 2 kali, yakni (a) uji-ahli (expert judgement) guna mematok
serta memonitor kembali barang mula dan membagikan indikasi
pembaharuan, yakni lidator yang digarap ahli, (b) uji lapangan (field
testing), uji-coba mutu produk yang dikembangkan benar-benar teruji

secara empiris serta dapat dipertanggung jawabkan yaitu menerapkan

produk ke siswa.
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Desain penelitian yang dipakai didalam penelitian ini ialah metode
pre-experimental design tipe one group pretest-posttest (tes awal tes akhir
kelompok tunggal). (Arikunto, 2010) mengutarakan, bahwa one group
pretest-posttest design ialah aktivitas penelitian yang menyerahkan tes
awal (pretest) sebelum dibaikan perlakuan, setelah dibagikan perlakuan
barulah membagikan tes akhir (posttest). Setelanya menilik pendapat
tersebut bisa diambil kesimpulan bahwa hasil perlakuan bisa ditemukan
lebih akurat sebab bisa mencocokan terhadap posisi awalnya dibagikan
perlakuan. Penggunaan desain ini disesuaikan dengan maksud yang akan
diambil, yakni guna mengetahui kemampuan berhitung anak pada

pembelajaran sebelum dan melihat pengaruh media COCOK (Counting

Cookies) dapat memberikan sesudah diberikan perlakuan.

Kelompok Pretest Perlakuan Protest

Gambar 3.3. Desain Uji Coba

Penelitian dilakukan TK Harapan Randugede yang bertepat di
Desa. Randugede Magetan untuk mengetahui seberapa jauh pengaruh yang
diberikan dari penerapan media COCOK (Counting Cookies) dalam
meningkatkan kemampuan kognitif buah hati melalui berhitung. Penelitian
ini memakai subjek anak kelompok A. Sampel yang diambil sebanyak 20

anak. Kemampuan berhitung yang diteliti dijabarkan dalam 4 trietmen.
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Data tentang kemampuan Kognitif diambil baik sebelum dan sesudah

penerapan media COCOK (Counting Cookies).

E. Validasi Model/Produk
Tabel 3.4
Instrumen Validasi Ahli Media
Instrumen Angket Validasi Media

Aspek Indikator 1 2 3 4 5 Kritik dan Saran
Fisik Keamanan bahan yang digunak an

Keawetan bahan media COCOK

Keseuaian ukurmn media umur 4-5

tahun

Kejelasan bentuk

Kemenarikan Kemenarikan desalan media

COCOK

Kesesuain bentuk dengan materi
dan karakteristik anak usia 4-5

tahun

Bentuk yang unik dan kreatif

Kemenarikan warna pada media

COCOK
Warna Kesesuaian warna dengan

karakteristik anak usia 4-3 tahun

Kesesuaian kompoisisi warna,

ukuran, dan bentuk

Tulisan Kejelasan wlisan angka pada




71

bentuk cookies

Kesuaian ukuran tulisan pada

bentuk cookies

Penggunaan Media yang digunakan mudah

untuk anak
38

Ketepatan media dalam
mengembangkan kemampuan anak

usia 4-5 tahun

Validasi media ini, divalidasi oleh 3 validator. Tabel diatas dinyatakan dengan 14

pernyataan.
Tabel 3.5
Point Untuk Penilaian Instrumen Validasi Ahli Media
Kriteria Ketentuan

No Nilai/Point Keterangan
1 1 Sangat Kurang
2 2 Kurang

3 3 Cukup

Y 4 Baik

B | Sangat Baik

Penjelasan dari aspek yang digunakan untuk validasi yaitu fisik,
bentuk, warna, tulisan, pemakaian. Aspek ini diperoleh dari media yang
digunakan. Dalam menilai nantinya perlu adanya kriteria ketentuan dalam
menilai, nilai 1 poin sangat kurang, 2 poin kurang, nilai 3 poin cukup, nilai
4 poin baik, nilai 5 poin sangat baik.

Tabel 3.6




Instrumen Validasi Ahli Materi

Lembar Penilaian untuk Ahli Materi (PAUD)
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Skala Penilaian
Aspek No. Indikator
2 3 4 5
1 Kesesuaian materi berhitung anak usia 4-5 tahun
Kesesuaian materi dengan Kompetensi Inti dan
2
Kompetensi Dasar
3 Kesesuaian materi penjumlahan dan pengurangan anak
4 Kesesuaian materi dengan tingkat pemahaman anak
5 Kemenarikan bentuk materi vang disajikan
Kemenarikan Media media COCOK (counting cookies)
. 6
Materi untuk anak
7 Materi dapat menumbuhkan minat belajar anak
Penyajian materi dapat meningkatkan rasa keinginan
8
bertanya pada anak
Materi dapat membantu anak memecahkan masalah sehari-
9.
hari dengan berperilaku kreatif
Kemudahan pemahaman materi menggunakan media
10

COCOK (counting cookies)

Keterangan skala penilaian:

I = Sangat Kurang 4 = Baik

2 = Kurang

5 = Sangat Baik

3 = Cukup

Penjelasan dari aspek yang digunakan untuk validasi yaitu materi

yang isi dari setiap aspek ada penilian yang lebih rinci sesuai dengan tabel.

Aspek ini diperoleh dari media yang digunakan. Dalam menilai nantinya
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perlu adanya kriteria ketentuan dalam menilia, nilia 1 poin sangat kurang,
2 poin rang, nilai 3 poin cukup, nilai 4 poin baik, nilai 5 poin sangat
baik.

Dengan Menghitung skor penilaian dengan rumus yang
dikemukakan (Wardah, 2018), melakukan konsultasi dan meminta
penilaian dari profesional judgement. Misalnya untuk menguji validitas

isi . Formula Aiken’s V' = 0,50. Teknik analisis data yang diterapkan guna

menelaah data kuantitatif hasil validasi dengan rumus Aiken antara lain :

__ XS
T nle—-1)

Gambar 3.7. Rumus Menghitung Validasi Ahli

lo = Angka penilaian validitas terendah
¢ = Angka penilaian validitas tertinggi
r = Angka yg diberikan oleh penilai
s=r-1lo

n = Banyaknya rater

Dari tabel diatas peneliti, membuat intrumen yang nantinya akan
divalidasi oleh 3 ahli media dosen PG-PAUD dan 3 ahli materi 2 dosen PG-
PAUD dan 1 orang guru. Validasi ini digunakan untuk mengetahui
keefektitan penggunaan media COCOK (counting cookies).

Instrumen Pengumpulan Data




G.

74

Pengumpulan data yang digunakan lembar instrumen validasi, hasil
lembar kerja anak berhitung sebelum menggunakan media COCOK
(counting cookies) (pretest) dan (posttest) anak dengan menggunakan

media. Lembar validasi tersebut yang diberikan kepada 3 dosen PG-PAUD

Universitas Nusantara PGRI Kediri ahli media serta 2 n PG-PAUD
Universitas Nusantara PGRI Kediri, 1 guru kelas TK Harapan Randugede
Magetan ahli materi. Prettest diambil dari kerja anak sebelum
menggunakan media COCOK (counting cookies). ost tes siswa diberikan
untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap permainan yang telah oleh
peneliti. Posttest ini digunakan untuk mengetahui tingkat keefektifan
media COCOK (counting cookies).

Peneliti melakukan 4 kali treatmen dengan menggunkan media
COCOK (counting cookies). Saat melakukan uji coba media, peneliti
menggunakan 2 permainan.

1. 442=
2. 4-2=

Dengan 2 permainan yang ada, anak bergantian berhitung. Anak

langsung melakukan 2 permainan dalam bermain.
Analisis Data
Analisis data menggunakan dalam penelitian ini menggunakan Uji

Wilcoxon Signed Rank Test atau dikenal dengan istilah Wilcoxon Match

Pair adalah uji nonprametris untuk menganalisa signifikansi perbedaan
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antar dua data berpasangan berskala ordinal namun tidak berdistribusi
secara nomal menurut Sugiyono (dalan Mujtahidah dkk., 2021). Dasar

pengambilan keputusan untuk menerima atau menolak Ho pada uji
Wilcoxon Signed Rank Test adalah jika probabilitas (Asymp.sig< 0,05
maka Hipotesis ditolak. Jika probabilitas (Asymp.sig > 0,05 maka
Hipotesis diterima. ngambilan keputusan didasarkan pada hasil
probabilitas (nilai Sig) yang diperoleh, yaitu:
1. Jika Sig > 0,05 maka Hipotesis Nol (Ho) ditolak.
2. Jika Sig < 0,05 maka Hipotesis Nol (Hg) diterima

Hipotesis yang akan diteliti di penelitian ini adalah sebagai berikut:
Ho: Tidak terdapat pengaruh pemanfaatan pengaruh yang diberikan dari
penerapan media COCOK (counting cookies) dalam meningkatkan
mampuan berhitung anak. Penelitian ini menggunakan subjek anak
kelompok A
Ha: Terdapat pengaruh pemanfaatan pengaruh yang diberikan dari
penerapan media COCOK (counting cookies) dalam meningkatkan
mampuan berhitung anak. Penelitian ini menggunakan subjek anak
kelompok A

Tingkat signifikansi a: 0,05




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan
Melalui hasil penelitian serta pengembangan selanjutnya
terwujudlah produk berupa media pembelajaran COCOK (Counting
Cookies). Penelitian pengembangan media COCOK (Counting
Cookies) ini dilakukan di TK Harapan Randugede, Magetan. Ada 5
tahap yang dilakukan dalam penelitian ini, yaitu Research and
information collecting, Planning, Develop preliminary form of
product, Preliminary field testing, operational field testing. Berkenaan
deskripai per satu satu langkah ialah berikut ini :
1. Research and information collecting
Langkah mula dalam penelitian ini ialah dengan terlaksannya riset
mula dan tanya jawaba untuk pendidik guna menelusuri kemampuan
serta mendeteksi persoalan yang ada. Hasil dri riset untuk pendidik
Kelompok A di TK Harapan Randugede membuktikan ternyata
dengan aktivitas belajar mengajar, spesifiknya pembelajaran berhitung,
Guru melakukan pembelajaran berhitung tanpa adanya media
pembelajaran yang menarik, anak hanya belajar dari buku LKA dan
menulis angka di kertas yang sudah dicontohkan di papan tulis. Saat
pembelajaran berhitung anak terlihat mudah bosan dan kurang

berkonsentrasi sehingga terjadi hambatan pada pembelajaran terutama
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pada berhitung buah hati. Tengah meningkat anak yang mengalami
kesusahan dalam berhitung penjumlahan dan pengurangan dengan
pembelajaran yang hanya menggunakan pencontohan dan menulis di
papan tulis. Banyak buah hati yang cemas serta memerlukan
pertolongan dari pendidik. Lebih lanjut, terjadinya covid 19 yang
memaksa guru untuk mengajar dengan keterbatasan kelas dan sosial
diestensing, menjadikan pendidik kesusahan untuk memperhatikan
perkembangan murid di rumah. Banyak orang dewasa yang terbatas
paham dalam memperhatikan dan membagikan rangsangan untuk
perkembangan berhitung pada buah hati. Aktivitas yang dipunyai oleh
orang tua serta perubahan suasana hati dan tingkat kebosanan anak
membuat kurangnya pengawasan dan pengajaran di rumah.
Berlandaskan tanya jawab yang dilangsungkan dengan guru kelas,
segera peneliti menguraikann persoalan serta menemukan jalan keluar
yang diambil ialah melalui mengembangkan media pembelajaran
melalui menjabarkan keperluan guna dipakai anak kemudian
dioptimalkan COCOK (Counting Cookies).

Pengumpulan data dilaksanakan melalui tanya jawab
dengan guru kelas guna mendaptkan keterangan berkenaan
keperluan murid serta kurikulum yang diterapkan di sekolah
tersebut. Hasil dari tanya jawab tercatat, didapatkan data maka
anak memerlukan media COCOK (Counting Cookies). ialah media

yang mampu menolong anak belajar penjumlahan dan pengurangan
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dengan  menyenangkan.  Selanjutnya,  peneliti  tersebut
menggambungkan indikasi berbentuk studi literatur dengan artikel
di jurnal, skripsi, buku serta sumber lain yang mampu menunjang

analisis peneliti.

Planning

Pengumpulan data dilaksanakan melalui tanya jawab
dengan guru kelas guna mendaptkan keterangan berkenaan
keperluan murid serta kurikulum yang diterapkan di sekolah
tersebut. Hasil dari tanya jawab tercatat, didapatkan data maka
anak memerlukan media COCOK (Counting Cookies). ialah media
yang mampu menolong anak belajar penjumlahan dan pengurangan
dengan menyenangkan. Selanjutnya, peneliti juga
menggambungkan data berbentuk studi literatur dengan artikel,
buku, skripsi, jurnal serta sumber lain yang mampu menunjang

analisis peneliti.

. Develop preliminary form of product

Selepas menyelesaikan analis serta pengumpulan data,
langkah berikutnya yaitu desain. Di langkah ini bakal
disimpulkanm isi materi yang kemudian diringkas di media melalui

ulasan sebagai berikut :
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Mendatangkan tanya jawab serta pembahasan bersama-sama guru
Kelompok A TK Harapan Randugede guna pembuatan pokok
materi pembelajaran melalui berbagai tema dan sub tema.
Pengembangan produk. Mengenai tahap-tahap pengembangan
hasul media COCOK (Counting Cookies) adalah sebagai berikut:

1) Menciptakan desain mula media COCOK (Counting Cookies)

dan memakai pensil serta kertas

2) Melaksanakan diskusi melalui guru kelas Kelompok A TK

Harapan Randugede guna menciptakan konsep isi
pengembangan materi media COCOK (Counting Cookies)
setara dengan konsep aktivitas harian melalui bermacamm-
macam tema dan sub tema.

3) Menetapkan materi yang bakal diterangkan melalui media
COCOK (Counting Cookies). Penentuan materi diselaraskan
melalui planing pembelajaran harian di sekolah TK. Materi yang
ditentukan serta ditingkatkan ialah materi yang telah ditentukan
serta diverivikasi oleh ahli materi.

4) Menerbitkan media COCOK (Counting Cookies).yang bisa
dipakai murid yang bisa dipakai secara langsung.

5) Menetapkan bahan-bahan yang bakal dipakai di produksi

produk

6) Memilih serta menetapkan lokasi untuk produksi perakitan

media COCOK (Counting Cookies).
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7) Membuat isi materi dalam media COCOK (Counting Cookies).

4. Preliminary field testing

lalah pengembangkan wujud start dari barang yang akan
dilahirkan. Terutama di tahap ini ialah persediaan elemen
penyongsong, memasok instruktur serta buku ajaran, serta
melangsungkan catatan tentang kepantasan perangkat suport. Dalam
hal ini peneliti meminta validasi dari para ahli yaitu validasi media dan
validasi materi, ini guna membuktikan kelayakan media yang dibuat
peneliti layak digunakan.

Awal media COCOK (Counting Cookies) divalidasi oleh ahli
materi serta ahli media. Validasi dilaksanakan guna memahami
kepantasan media COCOK (Counting Cookies). Dengan begitu untuk
uji coba serta petunjuk revisi andai diketahui kekurangan. Hasil dari
validasi ahli media serta ahli materi ialah berikut ini :

a. Deskripsi Hasil Penilaian Ahli Media
Data penilaian ahli media dan ahli materi. Kemudia dilakukan validasi

oleh ahli media serta ahli materi melalui penggunaan instrumen,

selanjutnya didapat data yang diutarakan di tabel berikut:
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a) Validasi Ahli Media

Tabel 4.1
Validasi Ahli Media

Butir Validator1 Validator2 Validator3 Kikeu) (Nilai mrallgau

Valid
1 4 5 5 0.916667
2 3 4 4 0.666667 =

Valid
3 3 4 5 0.75

Valid
4 2 3 4 05
5 4 4 4 0.75 =

Valid
6 a 3 s 075
7 3 3 4 0.583333 =

Valid
8 3 3 5 0.666667

Valid
9 3 3 5 0.666667

Valid
10 3 3 4 0.583333

Valid
11 2 4 4 0.583333

Valid
12 4 4 4 0.75

Valid
13 4 5 5 0.916667

Valid
14 4 5 5 0.916667

Kritik dan saran dari ahli media, diantaranya bahwa diharapkan media
COCOK (Counting Cookies) diperbaiki sesuai dengan saran oleh
validator. Dengan pencbalan spidol pada gambar angka dan gambar
butiran coklat di gambar cookiesnya. Pada bagian papan kecil untuk
mengisi angka dan tanda operasional yang semula dari kertas dan di
lakban kemudia diganti dengan kardus yang ditempeli kertas karto dengan
ukuran yang sama dan lakban diganti dengan mika, penulisan angka
dengan spidol harus ditebali kembali. Penambahan warna pada media agar
dapat menarik saat digunakan, dari media yang dibuat ternyata bahan yang

digunakan tidak tahan air dan kurang rapi saat ditampilkan.
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b) lidaSi Ahli Materi
Tabel 4.2
Validasi Ahli Materi
Butir Validatorl Validator2 Validtator3 \Y Keterangan
1 3 3 0.583333 e
2 4 3 3 0583333 i
3 4 4 5 0.833333 Walid
4 4 4 5 0.833333 Valid
5 4 3 5 075 atid
6 3 3 5 0666667 i
7 4 2 4 0583333 atid
8 4 2 4 0583333 el
9 4 3 4 0666667 Valid
10 4 3 5 075 i

Saran yang diberikan oleh ahli materi, yaitu perlu adanya
perbaikan media untuk penyempurnaan anjuran yang dikasih oleh
validator. Instrumen pada lembar validasi ahli materi sebaiknya di revisi
pada pertanyaan 7 dan 8 tentang “Materi dapat menumbuhkan minat
belajar anak dan Penyajian materi bisa membangaun rasa ingin tahu anak”.
Melihat langkah-langkah kegiatan dari media yang disertakan perlu
adanya penataan istilah memberikan soal (jenjang PAUD ya?) penjabaran
konsep materi dengan bermain itu yang penting. Kesesuaian warna
dimedia untuk diperbaiki kembali.

Sedangkan saran dari ahli materi, yaitu pada instrumen yang telah
direvisi diharapkan dapat dikonsultasikan ulang dengan dosen

pembimbing dari masukan yang berikan oleh validator. Penggandaan
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media perlu dilakukan untuk mempermudah proses pembelajaran

kedepannya

B. Pengujian Model Terbatas

Pada tahap ke lima dalam tahap penelitian adalah Operational field
testing, ialah melksanakan ujicoba lapangan awal dengan skala terbatas
dengan mencantumkan subjek sebanyak 6 — 12 subjek. Pada langkah
ini pengumpulan serta analisis data bisa dilakukan melalui prosedur
tanya jawab, observasi atau angket. Peneliti sudah melakukan
ekperimen uji coba terhadap anak usia 4-5 tahun dengan jumlah 20
anak dengan melakukan tritmen selama 4 kali untuk melihat respon
anak terhadap media ini.

Kemudian dilaksanakan uji validasi terhadap ahli media dan ahli
materi dan diakui layak guna dilaksanakan uji coba, untuk itu tahap
diselanjutnya ialah uji coba produk terpaut perpektif kesenangan serta
kemenarikan. Uji coba dilaksanakan peneliti pada 20 anak kelompok A
di TK Harapan Randugede. Langkah yang dilaksanakan peneliti dalam
uji coba ialah sebagai berikut:

a. Pelaksanaan
1) Guru membuka pelajaran
2) Guru melaksanakan pemahaman mengenai operasi hitung

3) Guru menejelaskan mengenai bagian serta upaya pemakaian media

COCOK (Counting Cookies)
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4) Anak dipanggil satu persatu

5) Media COCOK (Counting Cookies) digunakan secara bergantian

sesuai nama yang dipanggil

6) Evaluasi

7) Menilai hasil dari uji coba pada setiap anak di lembar penilaian.

b. Data hasil uji coba pemakaian sesuai uji coba media COCOK

(Counting Cookies) yang sudah dilaksanakan dari peneliti,
didapatkan hasil sebagai gikut:
Tabel4.3.
Hasil Pretest dan Posttest Anak

No. Urut Anak | Pretest Posttest No. Urut Anak | Pretest Posttest
1 13 16 11 16 14
2 14 15 12 12 15
3 15 16 13 14 15
4 15 14 14 13 15
5 12 14 15 14 16
6 14 14 16 16 16
7 15 15 17 12 15
8 12 16 18 16 15
9 13 15 19 14 16
10 16 15 20 15 15

Hasil nilai pretest dan posttest pada anak selanjutnya dilakukan

analisis dengan menggunakan uji Wilcoxon. Data anak secara lengkap

dapat dilihat pada lampiran 10. Hasil uji tersebut disajikan pada tabel 4.4.
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Tabel 4.4

Hasil Uji Wilcoxon

Test Statistics”

post — pre

z 2513

Asymp. Sig. (2-tailed) |0.012

Didapatkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0.012. nilai

tersebut lebih kecil dari 0.05 maka diartikan bahwa ada pengaruh
dari hasil penggunaan media COCOK (Counting Cookies) yang

signifikan untuk pre test dan post test (hipotesis diterima).

Disimpulkan bahwa ada pengaruh yang siginifikan dari
penggunaan media COCOK (Counting Cookies) terhadap hasil
belajar anak usia 4-5 tahun. Hasil perhitungan dengan komplet bisa

diamati pada lampiran 12.
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Tabel 4.5
Nilai Post Test dan Pre Test
Ranks
N Mean Rank |Sum of Ranks

post test - pre test  Negative Ranks |42 5.00 20.00

Positive Ranks 120 9.67 116.00

Ties 4°

Total 20

a. post test < pre test
b. post test > pre test

c. post test = pre test

Berdasarkan tabel 4.5, menunjukkan bahwa terdapat 12

anak yang memperoleh nilai posttest lebih baik daripada pretest,

sedangkan 4 anak mengalami penurunan, dan 4 anak lainnya

nilainya tetap. Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa pengaruh

yang diberikan adalah pengaruh yang positif dan signifikan.

C. Pembahasan

Media diartikan sebagai alat untuk penyampaian pesan yang dapat

merangsang semua indera sehingga proses belajar mengajar dapat

berjalan lancar (Kurniawati, 2018), Sejalan dengan hal tersebut

(Munadi, 2012) menyatakan bahwa “media merupakan segala sesuatu

yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara

terencana schingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif di mana

penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif.

Media adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai
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penyalur pesan guna mencapai tujuan pengajaran. Di mana media
dapat menampilkan informasi melalui suara, gambar, gerakan dan
warna, baik secara alami maupun manipulasi, sehingga membantu
guru untuk menciptakan suasana belajar menjadi lebih hidup, tidak
monoton dan tidak membosankan.

Peneliti mengembangkan media pembelajaran dengan wujud kotak
oven cookies lewat nama media COCOK (counting cookies),
kegunaan media COCOK (counting cookies) ialah guna ningkatkan
kemampuan berhitung pada anak usia dini, spesifik di kelompok A. Di
media COCOK (counting cookies) murid bakal belajar guna
mempelajari operasi hitung yang disiapkan dengan alat yang memikat.
Di penelitian tersebut peneliti mengangkat tema makanan kesukaanku,
tetapi pemakain alat juga harus diselaraskan dengan tema lain.
Pemakaian media COCOK (counting cookies) dipakai dengan
individu, tetapi  juga bisa dilaksanakan secara berkelompok,
diselaraskan  seraya keadaan yang berproses melalui pengiring
pendidik dengan aktivitas pelajaran. Penelitian ini mengciptakan
barang berwujud alat pembelajaran dengan nama COCOK (counting
cookies) yang pantas dipakai oleh anak kelompok A TK Harapan
Randugede melalui meningkatkan kemampuan berhitung murid
melalui tema tanaman sub makanan kesukaanku. Sesuai observasi serta
tanya jawab peneliti dan guru kelas serta kepala sekolah di TK

Harapan Randugede belajar mengajar beberapa kali memakai LKA
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serta juga tengah terbatasnya alat mengajar yang tersedia. Karenannya
peneliti membangun alat pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan berhitung anak. Ciptaan yang diciptakan dan dirancang
seuai  perosedur pengerjaan Alat Pembelajaran Edukatif yang
disebutkan oleh (Kusuma & Listiana, 2021), APE pantas dipakai kalau
melengkapi ketentuan sebagai berikut; menyediakan nilai pendidikan,
tidak bermasalah untuk murid, unik diamati melalui warna seta
wujudnya, selaras bersama keterikatan dserta tingkat perkembangan
murid, wajar, murah, seerta gampang dipdapatkan, tidak gampang
hancur serta gampang pemertahanannya, volume serta wujudnya
selaras sesuai umur murid, berguna mengeoptimalkan produktivitas
serta keahlian murid.

Kepantasan produk diterima melalui data validasi oleh ahli media,
ahli materi, guru kelas, serta murid sebagai pemakai alat pelajaran. Uji
kepantasan produk pada penelitian pengembangan ini dilaksanakan
melewati sejumlah langkah uji coba guna memperoleh penilaian serta
evaluasi supaya alat yang diciptakan selaras dengan kemampuan
berhitung anak. Tahap uji coba kepantasan produk dalam nelitian
ini yaitu:

1) Tahap validasi ahli media,

2) Tahap validasi ahli materi,

3) Tahap uji coba produk,
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Kelayakan produk didapatkan melalui data validasi oleh ahli
media, ahli materi serta anak selaku pemakaian alat pembelajaran. Uji
kepantasan alat di penelitian pengembangan ini dilaksanakan dengan
sejumlah langkah uji coba guna meemperoleh tanggapan serta
evaluasi supaya alat yang diciptakan sesuai dengan kemampuan
berhitung anak. Di tiap pembuktiaan media dihasilkan “valid” di tiap
butir indikator yang peneliti ajukan kepada ahli media. Ahli media
menyatakan bahwa media COCOK (Counting Cookies) sudah layak
dipakai guna uji coba melalui masukan pembetulan yang telah
diberikan oleh validator. Ahli media berpendapat, media COCOK
(Counting Cookies) telah terwakilkan sesuai maksud serta kegunaan
media COCOK (Counting Cookies) yang sudah dikutip pada bab II.
Validasi materi dilaksanakan dengan suatu langkah guna melahirkan
barang yang selaras dengan bagian kepasstian materi teruntuk media
COCOK (Counting Cookies). Pada validasi materi diperoleh kategori
“valid” pada setiap butir indikator yang diajukan oleh peneliti. Pada
langkah ini ahli materi mengemukakan bahwa materi yang tampak
termuat di media COCOK (Counting Cookies) telah patut serta pantas
dipaakai guna diuji coba.

Keadaan ini selaras dengan pengaruh positif dari pemakaian alat
belajar mengjar anak usia dini yang dikatakan oleh (Zaini & Dewi,
2017) memakai pembelajaran bertambah unggul, pembelajaran

bertambah luar biasa, pembelajaran bertambah kompberkaitan, pukul
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perwujudan pembelajaran bertambah sempit, taraf pembelajaran bisa
dimajukan, proseddur pelajaran bisa beroperasi kapan pun serta
dimana pun, aksi positif anak-anak tentang materi pelajaran bisa
dimajukan, serta intruksi beralih ke indikasi yang positif. Di langkah
uji coba, masukan dilaksanakan oleh pendidik sebagai pengamat serta
pemakai alat kepada murid dilaksanakan langsung oleh peneliti.

Pada tahap uji coba peneliti melibatkan 20 anak. (Munadi, 2012)
menyatakan bahwa “media merupakan segala sesuatu yang dapat
menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana
sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif di mana
penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif.
Merujuk terhadap ungkapan itu, media COCOK (counting cookies)
dikelola oleh peneliti guna mengoptimalkan kesanggupan murid lewat
alat pelajaran. Peneliti memfokuskan kepada materi berhitung yang
terdapat di dalam media COCOK (counting cookies) yang dibungkus
selaras wujud media yang disenangi serta membahagiakan. Tanggapan
subjek uji coba yaitu anak-anak usia 4-5 tahun dikelompok A sangat
antusias serta terseret untuk memakai alat COCOK (counting cookies)
sebabnya wujud serta pemakaiannya. Isi yang terkemas di dalam
media COCOK (counting cookies) banyak kemudah diketahui serta
murid  menyenangkan jika memperagakan alat tersebut serta
pertolongan peneliti sebagai penyedia. Menurut Piaget (dalam

Mu’min, 2013), tahap pra-opersional (usia 27 tahun) Tahap ini adalah
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tahap pemikiran yang lebih simbolis, tetapi tidak melibatkan pemikiran
operasional.

Lanjut uji coba, kendatipun suatu alat dipakai oleh 20 murid,
tetapi banyak murid sanggup menunggu giliran guna bergiliran dalam
memakai alat. Berlandaskan pengamatan peneliti semasa uji coba
produk dan uji coba pemakaian, murid sanggup mengerti cara
berhitung penjumlahan dengan baik dan antusias. Teruji murid
sanggup mengerti serta melaksanakan perintah pendidik secara baik.
Guru memberikan pertanyaan sebelumnya di media COCOK (counting
cookies) dengan permainan 4+2 dan 4-2 anak maju ke depan dan guru
mengintruksikan mengambil cookies sesuai jumlah pertanyaan di
media COCOK (counting cookies) tersebut kemudian anak menjumlah
hasil pertanyaan yang disediakan dan kemudian menulis hasil angka
dengan spidol, setiap anak mengerjakan 2 permainan. Kebanyakan
murid sanggup dengan cakap mengerti model bermainnya media
COCOK (counting cookies) ada pula anak yang harus dipandu dari
awal penggunaan mdia COCOK (counting cookies) sampai selesai.
Jalinan murid bersama orang tua mampu membentuk wawasan
tersebut. Demikian penilaian yang sudah dihasilkan di tahapan validasi
ahli media, validasi ahli materi, validasi guru kelompok A dan pada
subjek uji coba ialah murid kelompok B TK Harapan Randugede,
alhasil media COCOK (counting cookies) yang dibangkitkan oleh

peneliti pantas untuk dipakai.
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Media COCOK yang sudah dinyatakan layak, selanjutnya
dilakukan uji coba di TK Harapan Randugede. Hasil uji coba tersebut
menunjukkan bahwa media COCOK (counting cookies) memberikan
hasil yang positif dan signifikan terhadap peningkatan kemampuan
berhitung anak di TK Harapan Randugede, seeperti yang telah
dikemukakan bahwa edia disebut sebagai faktor yang sangat penting
demi mendukung keberhasilan proses belajar dan mengajar yang
terjadi antara guru dan siswa sehingga melalui media penyampaian
informasi dapat berjalan dengan baik (Arda dkk., 2013)

. Keterbatasan Penelitian
Berlandaskan penelitian yang sudah dilaksanakan, hadir

keterbatasan di penelitian media COCOK (counting cookies), ialah :

1. Dalam penelitian pengembangan media COCOK (counting cookies)
ini berlaku 5 langkah saja, ialah kelayakan tidak sampai 10 tahap
yaitu pada tahap efektifitas.

2. Dalam penelitian pengembangan media COCOK (counting cookies),
seharusnya media dapat diperbanyak agar pembelajaran dapat
efektif.

3. Dalam penelitian, waktu pelaksanaan ketika menggunakan media
COCOK (counting cookies) kurang efektif karena 20 anak harus
bergantian satu persatu.

4. Media dapat dibuat dengan bahan yang mudah didapatkan dan

murah namun media kurang awet




BAB V

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

A. Simpulan

1. Berteraskan penelitian yang sudah didapatkan, mengembangkan media
COCOK (Counting Cookies) sesuai 5 langkah R and D yang diuji
cobakan dan telah divalidasi oleh ahli media dan materi dengan masing-
masing 3 orang ahli, serta dikatakan valid untuk di uji cobakan

2. Diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0.012. nilai itu lebih
kecil dari 005 hingga dijelaskan ternyata ada pengaruh dari hasil
penggunaan media COCOK (Counting Cookies) yang signifikan untuk
pre test dan post test (hipotesis diterima). Pengaruh yang dibagi dari
media COCOK pada 20 anak umur 4-5 tahun telah memperlihatkan
maka terdapat 12 anak yang memperoleh nilai posttest lebih baik
daripada pretest, sedangkan 4 anak mengalami penurunan, dan 4 anak

lainnya nilainya tetap. Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa

pengaruh yang diberikan adalah pengaruh yang positif dan signifikan

B. Implikasi
Berdasarkan hasil penelitian tersebut diutarakan anjuran sesuai
akademis serta logis ialah:
1. Implikasi Teoritis
a. Pengembangan media pembelajaran yang memancing harus dipupuk

guna membangkitkan kemampuan berhitung terhadap anak usia dini.
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b. Media CCOCOK (Counting Cookies) harus dipakai sekiranya media
pembelajaran guna menerbitkan keadaan pelajaran yang
membahagiakan serta memupuk semangat personalitas murid.

2. Implikasi Praktis

a. Teruntuk pertolongan dengan wujud sumber belajar bagi murid terhadap

pengenal operasi hitung

b. Membagikan iimbuhan informasi dalam pengembangan media

pembelajaran serta membagikan tekad terhadap pendidik guna

perbanyak daya cipta untuk membuat serta memupuuk alat pelajaran.

C.Saran

1. Teruntuk peneliti/pengembang selepasnya, dinantikan mampu:

a. Diharapkan pengembangan media COCOK (counting cookies) ini

sampai 10 tahap.

b. Diharapkan pengembangan media COCOK (counting cookies) ini,

dapat diperbanyak agar pembelajaran dapat lebih efektif.

c. Diharapkan dalam penelitian berikutnya, waktu pelaksanaan ketika
menggunakan media COCOK (counting cookies) dapat efisien
walaupun dengan jumlah anak yang banyak.

2. Teruntuk guru, dinantikan mampu:

a. Mendayagunakan media CCOCOK (Counting Cookies) menjadi
salah satu alternatif alat pelajaran yang menarik untuk anak.

b. Mendapatkan ilmu terhadap pengembangan media pembelajaran

untuk kemampuan berhitung pada anak usia dini.
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