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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

Hiduplah seakan kamu mati besok, belajar 

seakan kamu hidup selamanya, ilmu yang 

kau pelajari tidak akan merugikanmu. Apa 

pun yang Anda lakukan tidak akan 

signifikan, tetapi yang paling penting 

adalah Anda melakukannya. 

(Mahatma Gandhi) 

 

 

Kupersembahkan karya ini kepada: 

Seluruh orang yang saya cintai dan yang 

telah mendukung saya sampai saat ini. 
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ABSTRAK 

PRAJNA PARAMATHASATYA NINGRUM : Pengembangan Media 

Interactive Fingerboard Untuk Meningkatkan Perkembangan  Kognitif Dalam 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Anak Usia 5-6 Tahun. 

  

Kata Kunci : Interactive Fingerboard, motivasi, pemecahan masalah. 

Perkembangan abad 21 merupakan suatu perubahan yang akan dan pastii 

terjadi. Tanda adanya perkembangan abad 21 adalah pesatnya perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, hal ini memicu munculnya berbagai bentuk 

persaingan di segala bidang. Untuk menghadapi era perkembangan abad 21 suatu 

individu sangat perlu memiliki kemampuan untuk memecahkan suatu masalah 

maupun menemukan ide baru, sehingga sebagai seorang guru perlu memberikan 

stimulasi secara signifikan sejak anak berada pada masa golden age.  

Mengetahui hal itu penulis tertarik untuk mengembangkan suatu media 

pembelajaran Interactive Fingerboard sebagai media yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun. Media 

Interactive Fingerboard terdapat 3 kotak, kotak pertama dilengkapi dengan 

bentuk 2 tangan yang dapat digunakan untuk berrhitung, kotak kedua sebagai 

kotak gambar yang dilengkapi dengan gambar yang dapat disusun serta kotak 

ketiga dilengkapi dengan angka dan lambang bilangan (penjumlahan dan 

pengurangan).  

Media akan dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan Borg 

and Gall Research and Develobment (R&D). Subjek dalam penelitian ini adalah 

sebanyak 21 anak. Permasalahan dalam penelitian ini adalah kurangnya media 

pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan kognitif dalam pemecahan 

masalah yang kreatif, inovatif, dan terbarukan, sehingga pembelajaran yan 

dijalankan kurang menarik yang berdampak menjadi pembelajaran yang 

membosankan bagi anak. Instrument penelitian yang digunakan berupa studi 

kepustakaan, observasi, angket validasi ahli (ahli media dan ahli materi), serta 

nilai pretest dan posttest. 

Media yang dikembangkan melalui tahap validasi ahli media dan ahli materi 

dapat diketahui bahwa media yang dikembangkan layak untuk digunakan, karena 

dalam hasil penilaian semua butir penilaian tidak ada yang memperoleh kategori 

tidak valid. Keefektifan media Interactive Fingerboard dapat dinyatakan sangat 

efektif dalam mengembangkan kemampuan pemecahan masalah Keefektifan 

media dapat dilihat dari hasil pretest dan postes yang dianalisis dengan uji statistik 

Wilcoxon dengan menggunakan aplikasi SPSS 16, yaitu menunjukkan 

signifikansi 0,000<0,05, maka Ho ditolak dan Ha diterima, artinya terdapat 

perbedaan yang signifikan antara sesudah dan sebelum menggunakan media. Hasil 

perbandingan pretest dan posttest menunjukkan bahwa tidak ada siswa yang 

memperoleh nilai Posttest lebih rendah dari pada pretest. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan abad 21 akan terus bergerak menuju perkembangan yang 

lebih maju. Pada perkembangan abad 21 menunjukkan bahwa terdapat 

berbagai bentuk perubahan berupa mudah dan cepatnya pertukaran informasi, 

dunia bisnis, dan budaya. Pada era ini kita bisa lebih maju dan cerdas dengan 

mudah apabila kita dapat mengambil dampak positif adanya perkembangan 

ini, hal ini dikarenakan semua kegiatan komunikasi memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi, sehingga pertukaran informasi lebih cepat dan 

mudah (Daryanto dan Karim, 2017). Tetapi kita juga jangan salah, karena 

dengan adanya dampak positif era globalisasi juga membawa dampak negatif 

terhadap dunia maupun diri kita apabila kita tidak dapat menyaring informasi 

dengan bijak. Pada era ini perkembangan ilmu pengetahuan sangatlah pesat, 

dengan adanya perkembangan ilmu pengetahuan maka akan disusul 

munculnya teknologi-teknologi baru sebagai pertanda adanya kemajuan 

zaman yang sudah mencapai tahap digital (Lestari, 2018). Kemajuan ini dapat 

kita lihat di negara kita bahwa semua sudah menggunakan teknologi guna 

mempermudah pekerjaan, bidang itu salah satunya adalah bidang Pendidikan. 

Dengan adanya perkembangan ini, dunia pendidikan dituntut untuk 

berkembang sesuai dengan perkembangan zaman. Pada masa ini juga 

melibatkan segala lapisan kehidupan tanpa terkecuali, sehingga 

pengembangan media pembelajaran sangat diperlukan untuk membantu guru  
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dan siswa (Adzan, et.al, 2021). Suatu wujud yang berkaitan dengan budaya 

dan peradaban salah satunya adalah Pendidikan di dunia pasti mengalami 

perubahan di era perkembangan abad 21 mulai dari tinggat rendah maupun 

tingkat tinggi. Perubahan tersebut tidak selalu membawa kebahagiaan tetapi 

juga membawa kesengsaraan bagi manusia di dunia (Lestari, 2018). 

Teknologi itu sendiri adalah hasil dari dunia Pendidikan. Di dunia 

Pendidikan memberikan ilmu pengetahuan kepada manusia, selanjutnya 

manusia akan mengembangkan ilmu pengetahuannya menjadi sebuah bentuk 

teknologi, sehingga dapat kita bayangkan bahwa Pendidikan itu penting 

karena manusia yang tidak memiliki ilmu pengetahuan pasti akan tertindas 

oleh manusia yang memiliki ilmu pengetahuan tinggi. Berdasar hal itu maka 

Pendidikan di era abad 21 sangatlah penting. Karena Pendidikan merupakan 

suatu usaha secara sadar dan terencana yang telah dilakukan oleh manusia 

guna mendapatkan/memberikan suasana belajar mengajar menyenangkan 

selama proses pembelajaran berlangsung, sehingga peserta didik maupun guru 

dapat saling menerima dan memberikan ilmu pengetahuan dengan efektif dan 

aktif dalam mengembangkan potensi diri peserta didik untuk mempunyai 

kekuatan dalam diri berupa kemampuan spiritual, kepercayaan diri, 

kemamdirian, pengendalian diri, kecerdasan, dan kreativitas 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
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keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara (UU 

no.20 th 2003 pasal 1:1). Berdasar penjelasan tersebut maka dapat kita pahami 

bahwa Pendidikan adalah suatu hal yang penting guna menempuh kehidupan 

masa depan yang lebih baik. Salah satu jenjang Pendidikan yang penting 

adalah jejang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Karena pada masa inilah 

anak menginjak usia 0-6 tahun yang sering kita sebut dengan masa emas 

(golden age) pada masa ini anak dapat menyerap informasi dengan cepat dan 

masa dimana kecerdasan anak sangatlah tinggi. Pada masa emas ini juga anak 

sensitif terhadap rangsangan di lingkungan sekitar. Penjelasan tersebut juga 

dikuatkan oleh Sutrisno (2021) mengatakan bahwa masa golden age 

merupakan salah satu peletak dasar yang pertama kali untu mengembangkan 

kemampuan anak, kemampuan itu meliputi kemampuan kognitif, fisik-

motorik, bahasa, serta sosial emosional. 

Kognitif adalah suatu betuk proses berpikir anak, disinilah kemampuan 

menghubung, menilai, serta mempertimbangkan kejadian muncul pada pikiran 

anak. Kognitif menurut Piaget (Veronica, 2018) bahwa kognitif merupakan 

kemampuan individu unntuk merasakan, mengingat, dan berimajinasi untuk 

membentuk suatu alasan. Kognitif menurut Santrock (Veronica, 2018) bahwa 

perkembangan kemampuan kognitif tidak hanya berupa penguasaan dalam 

bidang matematika maupun sains, tetapi juga kecakapan dalam pemecahan 

masalah. Kemampuan kognitif menurut Knoblauch & Woolfolk Hoy 

(Anggraini, Nasirun and Yulidesni, 2020) adalah kemampuan atau keahlian 
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guna mendapatkan dan menggunakan ilmu pengetahuan dang dimiliki dengan 

tujuan memecahkan masalah dan penyesuaian dengan lingkungan sekitar.  

 Berdasar penjabaran di atas maka perlu diketahui bahwa kecakapan dalam 

pemecahan masalah sangatlah penting dimiliki peserta didik dalam 

menghadapi masa depan yang selalu berubah. Penelitian ini dirancang untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif dalam pemecahan masalah melalui 

kegiatan mengelompokkan, menyusun gambar sesuai angka, serta berhitung 

(penjumlahan dan pengurangan). Kegiatan mengelompokkan, menyusun 

gambar sesuai angka, dan berhitung adalah kegiatan yang berkaitan erat 

dengan matematika. Rianto et.al (2017) mengemukakan bahwa didalam 

berlangsungan proses pembelajaran atau didalam kehidupan sehari-hari, 

kecakapan dalam pemecahan masalah sangatlah penting. Pemecahan masalah 

merupakan suatu bentuk langkah awal peserta didik dalam mengembangkan 

ide atau gagasan dalam memperoleh pengetahuan baru dan mengembangkan 

keterampilan matematika. Pernyataan itu diperkuat oleh Tomo et.al. (2016) 

bahwa kecakapan dalam pemecahan masalah memiliki kegunaan yang sangat 

besar untuk mendalami materi pembelajaran matematika maupun untuk 

kehidupan sehari-hari. Pemecahan masalah menurut Soedjadi (Tomo et.al, 

2016) juga mengemukakan pendapatnya bawa kecakapan dalam pemecahan 

masalah adalah salah satu keterampilan yang ada dalam diri peserta didik agar 

dapat memecahkan masalah secara sistematis permasalahan yang berkaitan 

dengan matematika atau ilmu lain dan masalah lain yang ada di lingkungan 

sekitar.  
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Menurut Branca (Setiawan dan Andika Sari, 2018) kecakapan dalam 

pemecahan adalah salah satu kemampuan yang harus dimiliki oleh peserta 

didik, oleh karena itu kecakapan dalam pemecahan masalah adalah inti sari 

matematika. Dengan kemampuan pemecahan masalah yang baik, maka 

harapannya adalah peserta didik mudah dalam menemukan konsep 

matematika yang dipelajari. Polya (Winarti, 2017) mengemukakan tahapan 

pemecahan masalah yaitu meliputi:  

1. Paham tentang masalah yang ada. 

2. Mampu menyusun rancangan untuk menyelesaikan masalah. 

3. Mau memeriksa kembali prosedur beserta hasil penyelesaian. 

Ahmadi dan Widodo (Andika Sari and Setiawan, 2018) Terdapat beberapa 

faktor yang mempengaruhi tingkat keberhasilan dalam capaian belajar 

pemecahan masalah, faktor diantaranya adalah faktor internal yaitu meliputi:  

1. Kompetensi awal. 

2. Tingkat kecerdasan 

3. Motivasi. 

4. Kebiasaan belajar. 

5. Tingkat kecemasan saat belajar.  

Selain faktor internal penunjang tingkat keberhasilan juga erdapat faktor 

eksternal yang meliputi:  

1. Lingkungan keluarga. 

2. Lingkungan sekolah. 
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3. Lingkungan masyarakat. 

4. Kondisi sosial. 

5. Kondisi ekonomi. 

Zuyyina et.al. (2018) juga mengatakan bahwa kompetensi awal yang 

dicapai peserta didik merupakan salah satu penentu keberhasilan dalam 

pembelajaran. Setiap peserta didik mempunyai tingkat pencapaian belajar 

yang tidak sama. Kompetensi awal adalah kemampuan yang dapat di lihat 

sebelum materi pembelajaran diperoleh peserta didik. Hal ini juga 

menunjukkan seberapa jauh kesiapan peserta didik untuk memberika materi 

pembelajaran yang telah diberikan oleh guru. Hal itu dikuatkan juga dari hasil 

penelitian Hevriansyah dan Megawanti (2017) menunjukkan adanya pengaruh 

yang relevan antara kompetensi awal dengan hasil belajar peserta didik, 

sehingga kompetensi awal sangat mempengaruhi hasil belajar. Peserta didik 

dapat memperoleh ilmu pengetahuan melalui lisan maupun tulisan. 

Pengetahuan secara lisan tidak hanya didapat begitu saja tapi juga harus 

menarik bagi peserta didik. Maka dari itu pembelajaran secara lisan perlu 

dibantu sebuah media yang menarik bagi anak. Guru yang kreatif bisa 

menciptakan dan memanfaatkan media pembelajaran yang dapat menstimulasi 

peserta didik untuk berpikir dalam pemecahan masalah.  

Berdasar hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti di TK Kemala 

Bhayangkari 48 Tulungagung diperoleh bahwa lembaga tersebut belum 

menerapkan pembelajaran yang menggunakan media menarik, selama 

pembelajaran di lembaga tersebut masih menggunakan media yang sering 
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dijumpai dan terkesan monoton seperti puzzle, balok angka, dan yang pasti 

adalah dengan media buku tulis dan papan tulis, sehingga selama 

pembelajaran anak terkesan bosan dan kurang tertarik.  

Penelitian mengenai media pembelajaran pernah dilakukan oleh I Wayan 

Suwatra, Mutiara Magta, dan Chatarina Labore Aprillia Christiani (2019), 

dengan judul “Pengaruh Media Busy Book Terhadap Kemampuan Problem 

Solving Anak Kelompok A Taman Kanak-Kanak”, tahun pelajaran 2018/2019. 

Dari hasil penelitian tersebut menunjukkan hasil yang baik, yaitu 

menunjukkan terdapat pengaruh media Busy Book terhadap kemampuan 

problem solving anak TK kelompok A pada aspek kemampuan berhitung. 

Berdasar penelitian tersebut maka terbukti bahwa kemampuan kognitif dalam 

pemecahan masalah dapat ditingkatkan dengan memberikan stimulasi 

menggunakan media yang menarik, mudah dipahami, dan tidak berbahaya 

bagi anak. 

Perkembangan kognitif yang maksimal adalah salah satu dasar bagi 

kemampuan manusia untuk berpikir (Intelegensi), kreatif, dan mandiri. 

Kemampuan mengingat dan berpikir adalah suatu tolak ukur keberhasilan 

dalam perkembangan kemampuan kognitif. 

Knoblauch & Woolfolk Hoy (Anggraini, Nasirun and Yulidesni, 2020) 

juga mengemukakan indikator pengembangan kognitif yaitu meliputi:  

1. Kemampuan manusia untuk mengingat dengan indikator pembelajaran 

menghubung dan menyebut gambar dan warna. 
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2. Kemampuan manusia untuk mengingat dengan indikator pembelajaran 

mengerti tentang konsep bilangan, membandingkan dengan kegiatan 

mengelompokkan 

3. Indikator terakhir adalah penerapan dengan indikator pembelajaran 

pemecahan masalah sederhana.  

Berdasar penjabaran di atas maka peneliti dapat menemukan penyelesaian 

masalah yaitu dengan menemukan inovasi media pembelajaran yang menarik 

yang merupakan hasil pengembangan dari gabungan tiga media yang sudah 

pernah ada yaitu media Interactive Fingerboard. Media yang menjadi dasar 

pengembangan media Interactive Fingerboard adalah Papan Pintar, Pacerin, 

dan Jari Pintar 

Interactive Fingerboard merupakan media yang dirancang untuk dapat 

memberikan stimulasi untuk meningkatkan kemampuan kognitif dalam 

pemecahan masalah dengan suasana yang menyenangkan dan media yang 

menarik dapat meningkatkan semangat belajar. Dengan adanya media 

pembelajaran Interactive Fingerboard dapat membantu guru dalam 

melaksanakan pembelajaran yang informatif serta dapat meningkatkan 

kemampuan kognitif dalam pemecahan masalah pada anak. Media Interactive 

Fingerboard dilengkapi dengan jari tiruan pada bagian atas media untuk 

mempermudah anak melakukan kegiatan hitung penjumlahan / pengurangan, 

tempat hitung beserta kartu angka dan huruf. Karena sesuai dengan 

pengamatan peneliti bahwa anak sering kesulitan dalam membedakan mana 

harus dijumlah atau dikurangi. Tidak hanya berhitung tetapi juga dapat 
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digunakan untuk pembelajaran mengelompokkan gambar dan warna serta 

mengenal lambang bilangan dengan menyusun gambar sesuai angka. 

Dengan adanya Interactive Fingerboard guru dapat memberikan stimulasi 

kepada peserta didik untuk memecahkan masalah sederhana. Pemecahan 

masalah yang dimaksud adalah menanggapi apa yang telah disampaikan oleh 

guru. Media Interactive Fingerboard memuat gambar dan kartu angka disertai 

jari imitasi. Sehingga dapat digunakan oleh anak secara aktif untuk 

mengembangkan kemampuan berhitung penjumlahan dan pengurangan. 

Terdapat gambar dan angka yang dapat digunakan untuk mengelompokkan 

dan menyusun gambar sesuai angka. Karena pada dasarnya anak usia dini 

dapat menyerap materi apabila anak melihat dan tertarik dengan media yang 

ada anak juga terlibat secara langsung. Dengan media ini peserta didik dapat 

meningkatkan pemahaman mengenai penjumlahan dan pengurangan.  

Solusi media pembelajaran terbarukan dan inovatif untuk meningkatkan 

kemampuan kognitif dalam pemecahan masalah pada anak usia dini 

menggunakan media pembelajaran Interactive Fingerboard sebagai alat 

penyampaian informasi. Berdasar uraian di atas sesuai dengan masalah dan 

solusi, peneliti tertarik untuk melaksanakan penelitian yaitu mengembangkan 

media pembelajaran yang menarik Interactive Fingerboard untuk 

mengembangkan aspek kognitif dalam pemecahan masalah anak usia dini. 

Berdasar penjabaran di atas maka peneliti dapat merumuskan indikator 

pemecahan masalah yang digunakan selama penelitian yaitu: 

1. Mengelompokkan gambar dan warna. 
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2. Menyusun gambar sesuai angka. 

3. Berhitung penjumlahan dan pengurangan dengan gambar dan angka. 

Menggunakan media Interactive Fingerboard peneliti berusaha 

mengembangkan suatu produk pembelajaran yang tidak sekedar menarik 

tetapi juga anak dapat terlibat secara langsung dan tetap sesuai dengan 

karakteristik anak usia dini. Oleh karena itu peneliti tertarik mengangkat judul 

“Pengembangan Media Interactive Fingerboard Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Kognitif Dalam Pemecahan Masalah Anak Usia 5-6 Tahun Di 

TK Kemala Bhayangkari 48 Tulungagung”. Kehadiran media Interactive 

Fingerboard diharapkan dapat membangun sebuah komunikasi antara guru 

dengan peserta didik.  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasar penjabaran pada latar belakang di atas, maka dapat kita ketahui 

bahwa identifikasi masalah yaitu sebagi berikut: 

1. Peserta didik merasa bahwa kegiatan pembelajaran yang diikuti kurang 

menarik. 

2. Kurang adanya variasi media pembelajaran di kelas. 

3. Selama proses pembelajaran yang berlangsung sebelumnya, peserta didik 

belum pernah menggunakan media pembelajatan Interactive Fingerboard. 

4. Kurang adanya pengembangan media pembelajaran yang mengembangkan 

aspek kognitif dalam pemecahan masalah anak usia dini. 
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C. Pembatasan Masalah 

Sesuai dengan hasil identifikasi masalah peneliti menentukan pembatasan 

masalah didalam penelitian yang dilakukan yaitu pengembangan media 

Interactive fingerboard sebagai media yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran dalam mengembangkan aspek kognitif dalam pemecahan 

masalah dengan kegiatan berhitung (penjumlahan dan pengurangan) bagi anak 

usia 5-6 tahun, peneliti juga akan memvalidasi dan melihat keefektifan produk 

yang telah diciptakan. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasar Batasan masalah di atas, maka peneliti mengangkat rumusan 

masalah sebagai berikut: 

Bagaimana peneliti mengembangkan media Interactive Fingerboard untuk 

mengembangkan kemampuan kognitif anak dalam pemecahan masalah anak 

usia 5-6 tahun ? 

E. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah, maka penelitian ini memiliki tujuan 

sebagai berikut: 

Untuk mengembangkan media Interactive Fingerboard untuk 

mengembangkan kemampuan kognitif anak dalam pemecahan masalah anak 

usia 5-6 tahun. 

F. Kegunaan Penelitian 

Kegunaan penelitian mengenai penggunaan media pembelajaran 

Interactive Figerboard ada dua, yaitu sebagai berikut: 
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1. Secara Teoritis 

Sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan dapat menambah 

wawasan terhadap media pembelajaran melalui penggunaan media 

Interactive Fingerboard 

2. Secara Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

1) Meningkatkan daya Tarik peserta didik untuk belajar. Karena 

dalam Pendidikan PAUD belajar adalah bermain. 

2) Menghilangkan rasa bosan dan jenuh saat belajar. 

3) Mengantar peserta didik ke dalam proses belajar yang 

menyenangkan sehingga materi pembelajaran yang diberikan oleh 

guru dapat di serap dengan baik. 

4) Mempermudah peserta didik dalam memahami materi 

perkembangan kognitif dalam pemecahan masalah.  

b. Bagi Guru 

1) Dapat meningkatkan kemampuan guru mengenai pengelolaan kelas 

saat belajar mengajar. 

2) Memperluas sudut pandang guru pentingnya penggunaan media 

melalui penggunaan media Interactive Fingerboard 

c. Bagi Lembaga 

1) Sebagai media evaluasi terhadap kinerja sekolah dalam 

meningkatkan pelayanan bagi siswa. 
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2) Sebagai sarana penentu kebijakan sekolah utamanya tentang usaha 

dalam meningkatkan sumber daya guru dan profesi guru. 

d. Bagi Pendidikan 

memberikan media alternatif yang menarik untuk mempermudah 

penyerapan materi bagi peserta didik dalam meningkatkan 

perkembangan kognitif utamanya dalam pemecahan masalah. 
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