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ABSTRAK

Rinni Eka Harianti : Pengembangan Permainan KALI (Kantong Lidi) Untuk
Melatih Kemampuan Berhitung Permulaan Anak Usia 3-4 tahun, Skripsi, PG-
PAUD, FKIP UN PGRI Kediri, 2022

Kata kunci: Kognitif, Permainan KALI (Kantong Lidi), anak usia dini

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti,
Pada SPS AL-HIDAYAH Singkalanyar, Prambon, Nganjuk ditemukan bahwa
kegiatan pengembangan kemampuan kognitif belum berkembang secara optimal.
Dikarenakan pendidik di SPS AL-HIDAYAH belum menggunakan permainan
yang edukatif untuk mengembangkan kemampuan berhitung. Akibatnya,
kemampuan kognitif anak belum berkembang, anak juga masih bingung berhitung
pemula. Berdasarkan permasalahan tersebut maka sebagai pendidik perlu usaha
untuk memberikan media yang menarik pada anak didiknya. Dalam penelitian ini
pendidik menggunakan media permainan KALI (Kantong Kali). Permainan KALI
ini menggandung unsur pembelajaran kognitif yang sesuai dengan anak usia 3-4
tahun. Permainan KALI (Kantong Lidi) merupakan permainan untuk melatih
kemampuan berhitung pada anak usia dini, permainan ini di fokuskan pada anak
usia 3-4 tahun dimana pada usia ini anak-anak sangat senang untuk bermain.
Permainan KALI (Kantong Lidi) merupakan permainan yang efektif dan efisien
bagi anak usia dini, permainan ini juga sangat aman dan juga menyenangkan.
Oleh sebab itu, akan dikembangkan permainan KALI (Kantong Lidi) untuk
melatih kemampuan berhitung. Melalui permainan ini diharapkan akan dapat
menarik perhatian anak dalam kegiatan pembelajaran kognitif.

Jenis penelitian ini adalah jenis penelitian Pengembangan bagian dari
Reseach and Development (RnD) yaitu metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifitasan produk tersebut.

Hasil tingkat pengukuran penilaian dalam penelitian ini menggunakan
angket/kuesioner.  Hasil dari skor penilaian tersebut kemudian dihitung
menggunaakan rumus aiken untuk menentukan kualitas dan tingkat kemanfaatan
produk yang dihasilkan berdasarkan pendapat pengguna. Disamping itu
digunakan untuk menentukan kelayakan dan kemenarikan produk hasil
pengembangan permainan KALI (Kantong Lidi).

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah Penilaian ahli materi di peroleh nilai
lebih dari 0,5 yang artinya mendapatkan nilai syarat valid dan kelayakan produk.
Selain itu, penilaian dari ahli media diperoleh nilai rata-rata lebih dari 0,5 yang
artinya mendapatkan nilai syarat valid dan media layak dipergunakan dan diuji
cobakan.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Masa usia dini disebut juga dengan masa golden age yakni masa keemasan
yang dialami oleh setiap anak yang terjadi hanya sekali dalam kehidupannya, oleh
sebab itu masa inilah menjadi situasi yang sangat rugi jika terlewatkan begitu saja.
Pada masa ini merupakan masa yang sangat tepat untuk melakukan pendidikan,
karena pada masa ini anak sedang mengalami suatu proses pertumbuhan dan
perkembangan yang sangat luar biasa, perkembangan fisik anak dan kemampuan
berlangsung dengan sangat cepat, salah satu perkembangan yang sedang
berlangsung pada diri anak adalah motoriknya. Masa golden age terjadi antara
usia 0-6 tahun, dimana anak akan bertumbuh dan berkembang dengan pesat.
Menurut (Prasetiawan, 2019), pada masa ini 70-80% Kkinerja otak anak akan
bekerja secara optimal. Anak usia dini bertumbuh dan berkembang menyeluruh
secara alami sehingga perlu adanya rangsangan otak untuk melatih perkembangan
motorik pada anak, perkembangan motorik merupakan salah satu aspek
perkembangan yang dapat mengintegrasikan perkembangan aspek yang lain.

Pendidikan anak usia dini adalah proses pembinaan tumbuh kembang anak
sejak lahir sampai usia 6 tahun, yang dilakukan secara menyeluruh, mecakup
semua aspek perkembangan dengan memberikan simulasi terhadap perkembangan
jasmani dan rohani agar anak dapat tumbuh dan berkembang secara optimal. Anak

belum memiliki pengaruh dampak negatif yang banyak dari luar atau



lingkungannya, sehingga peran orang tua atau seorang pendidik akan lebih mudah
mengarahkan anak untuk menjadi lebih baik. Setiap orang tua atau pendidik
menginginkan buah hatinya tumbuh menjadi anak yang cerdas, sehat mandiri,
kreatif, sehingga orang tua atau pendidik perlu mengenal dan memahami dengan
baik tentang dunia anak dengan baik, sebab dunia anak dengan dunia orang
dewasa sangat berbeda. Dunia anak adalah bermain, peran orang tua dan pengajar
adalah mengarahkan anak-anak dengan baik agar menciptakan generasi unggul.

Bermain merupakan dunia bagi anak-anak, dimana bermain juga sebagai
media pengenalan dan pengembangan diri, melalui permainan anak-anak bisa
mengekspresikan diri, melatih otak, dan sebagai hiburan. Melalui bermain anak
dapat memproyesikan harapan-harapan maupun konflik pribadi, mengeluarkan
semua perasaan negatif, seperti pengalaman yang tidak menyenangkan atau
traumatic dan harapan-harapan yang tidak terwujud dalam realita. Permainan
adalah tempat untuk bermain dan belajar, sehingga sebagai orang tua atau
pendidik perlu memberikan permainan yang edukatif dan menarik agar anak-anak
bisa senang belajar sambal bermain.

Bermain merupakan salah satu aktivitas menyenangkan yang dilakukan demi
aktivitas itu sendiri, bermain memiliki fungsi dan bentuk (Santrock, 2012).
Pemanfaatan bermain bagi aspek-aspek perkembangan anak usia dini, yang
meliputi aspek moral, motorik, kognitif, bahasa, serta sosial. Menurut (Santrock,
2012) perkembangan moral mencakup perkembangan pikiran, perasaan, dan
perilaku menurut aturan dan kebiasaan mengenai hal-hal yang seharusnya

dilakukan seseorang ketika berinteraksi dengan orang lain. Pada anak usia dini,



moralitas bagi mereka merupakan hal abstrak dan sulit untuk didefinisikan,
sehingga perlu cara lain untuk mengenalkan moral pada anak, salah satu cara yaitu
melalui kegiatan bermain. Anak usia dini yang memiliki latar tidak bisa lepas dari
kegiatan bermain, seharusnya dijadikan celah dalam mengembangkan berbagai
aspek perkembangan. Sekumpulan anak-anak akan saling bersosialisasi dalam
kegiatan bermain. Dari kegiatan bermain bersama teman-teman, anak akan belajar
memahami diri dan orang lain. Anak yang mulanya egosentris, setelah bermain
dengan anak-anak lain bisa dimungkinkan ia akan mulai sosialis. Egosentris
adalah keadaan dimana semua benda atau sudut pandang diarahkan menurut
perspektif dirinya. Selain itu, bermain juga dapat melatih rasa tanggung jawab
anak, kedisiplinan, serta kejujuran. Dengan bermain bersama teman lainnya, ia
akan bersikap untuk dapat bekerja sama dalam tim.

Anak usia dini dapat mengenal konsep hanya dengan bermain. Melalui
bermain anak akan lebih mudah menerima konsep-konsep tersebut daripada
diajarkan seperti orang dewasa yang sedang belajar. Bermain berguna dalam
perkembangan kognitif juga didukung oleh Montessori yang menyatakan bahwa
terdapat empat fakta mendasar bahwa bermain dapat menstimulasi otak anak: 1)
pikiran yang mencercap; 2) periode kritis; 3) anak adalah makhluk pembelajar; 4)
anak belajar dengan bermain (Suyadi dkk., 2014) Kemampuan Kkognitif
merupakan salah satu aspek dari satu aspek perkembangan anak, suatu
kemampuan dasar yang harus dimiliki oleh anak yang terdiri dari beberapa
tahapan sesuai dengan usia dan karakteristik. Pemberian stimulasi yang tepat dan

memadai sangat penting dalam perkembangan kemampuan kognitif secara baik



dan optimal. Kemammpuan kognitif diperlukan oleh anak dalam rangka
mengembangkan pengetahuannya tentang apa yang dilihat, didengar, dirasa,
diraba maupun dicium melalui panca indera yang dimilikinya. Pembelajaran
dalam pengembangan kognitif anak Kelompok Bermain memerlukan strategi dan
media pembelajaran yang cocok agar hasil pembelajaran dapat tercapai dengan
baik dan optimal. Seharusnya anak usia 3 sampai 4 tahun anak harus mengerti
dalam mengenal konsep bilangan 1 sampai 10, tetapi kenyataannya banyak anak
yang tidak bisa mengikuti dan mengerti bilangan. Pengetahuan akan bilangan dan
lambang bilangan dapat diterapkan guru dalam pembelajaran melalui permainan
matematika di Kelompok Bermain. Tujuan permainan matematika di KB adalah
agar anak dapat mengetahui dasar-dasar pembelajaran berhitung dalam suasana
yang menarik, aman, nyaman dan menyenangkan, sehingga diharapkan nantinya
anak akan memiliki kesiapan dalam mengikuti pembelajaran matematika yang
sesungguhnya di sekolah dasar Selain itu, belajar matematika di KB juga
bertujuan agar anak memiliki kemampuan berpikir logis dan sistematis sejak dini
melalui pengamatan terhadap benda-benda kongkrit, gambar-gambar ataupun
angka-angka yang terdapat di sekitar anak.

Kegiatan pembelajaran matematika pada anak diorganisir secara terpadu
melalui tema-tema pembelajaran yang paling dekat dengan konteks kehidupan
anak dan pengalaman-pengalaman riil. Guru dapat menggunakan media
permainan dalam pembelajaran yang memungkinkan anak bekerja dan belajar
secara individual, kelompok dan juga klasikal. Penggunaan media pada kegiatan

pembelajaran matematika anak usia dini, khususnya dalam pengenalan konsep



bilangan bertujuan mengembangkan pemahaman anak terhadap bilangan dan
operasi bilangan dengan benda-benda kongkrit sebagai pondasi yang kokoh pada
anak untuk mengembangkan kemampuan matematika pada tahap selanjutnya.

Berdasarkan hasil pengamatan di SPS AL-HIDAYAH Singkalanyar,
Prambon, Nganjuk menunjukan bahwa kemampuan kognitif anak masih belum
bisa optimal. Hal ini dikarenakan SPS AL-HIDAYAH belum menggunakan
permainan yang edukatif untuk mengembangkan kemampuan berhitung.
Akibatnya, kemampuan kognitif anak belum berkembang, anak juga masih
bingung berhitung pemula. Berdasarkan permasalahan tersebut maka sebagai
pendidik perlu usaha untuk memberikan media yang menarik pada anak didiknya.
Dalam penelitian ini pendidik menggunakan media permainan KALI (Kantong
Kali). Permainan KALI ini menggandung unsur pembelajaran kognitif yang
sesuai dengan anak usia 3-4 tahun.

Permainan KALI (Kantong Lidi) merupakan permainan untuk melatih
kemampuan berhitung pada anak usia dini, permainan ini di fokuskan pada anak
usia 3-4 tahun dimana pada usia ini anak-anak sangat senang untuk bermain.
Permainan KALI (Kantong Lidi) merupakan permainan yang efektif dan efisien
bagi anak usia dini, permainan ini juga sangat aman dan juga menyenangkan.
Oleh sebab itu, akan dikembangkan permainan KALI (Kantong Lidi) untuk
melatih kemampuan berhitung. Melalui permainan ini diharapkan dapat menarik
perhatian anak dalam kegiatan pembelajaran kognitif. Selain dapat meningkatkan
perkembangan kognitifnya melalui permainan KALI (Kantong Lidi) ini juga

dapat mengembangkan motoric pada anak.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat didefinisikan beberapa
permasalahan sebagai berikut:
1. Kemampuan kognitif pada anak didik di SPS AL-HIDAYAH belum
optimal
2. Perkembangan kemampuan kognitif terlalu monoton
3. Peran Guru kurang optimal dalam menggunakan media pembelajaran
aspek kognitif
4. Cara belajar dominan untuk mengembangkan kognitif pada anak
5. Guru kurang optimal dalam menggunakan media pembelajaran

berhitung permulaan

C. Batasan Masalah

Mengingat luasnya permasalahan, maka penelitian ini dibatasi hanya pada
permasalahan mengembangkan permainan KALI (Kantong Lidi) untuk melatih
kemampuan berhitung permulaan pada anak usia 3 — 4 tahun di SPS AL-

HIDAY AH Singkalanyar.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah dikemukakan peneliti di atas,
maka permasalahan yang ada dapat dirumuskan dengan ‘“Bagaimana

pengembangan permainan KALI (Kantong Lidi) untuk melatih kemampuan



berhitung permulaan anak di SPS AL-HIDAYAH Singkalanyar Kecamatan

Prambon Kabupaten Nganjuk.

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian dari rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian dan

pengembangan ini adalah untuk mengembangkan permainan KALI (Kantong Lidi)

untuk melatih kemampuan berhitung permulaan anak di SPS AL-HIDAY AH,

Singkalanyar, Prambon, Nganjuk.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian dan pengembangan ini antara lain:

1.

Bagi Guru

Pada pengembangan permainan KALI (Kantong Lidi) diharapkan dapat
meningkatkan dan mengembangkan kemampuan berhitung khususnya
pada kognitif anak usia 3-4 tahun.

Bagi Sekolah

Diharapkan supaya permainan KALI (Kantong Lidi) bisa dijadikan
alternative permainan untuk meningkatkan kualitas sekolah melalui
peningkatan berhitung pemula anak usia dini.

Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan mampu dijadikan sebagai sarana penerapan

keilmuan yang didapat dari perkuliahan selama ini, khususnya dalam



bidang PAUD mulai dari pengembangan pembelajarannya hingga ke

dalam aspek-aspek pengembangannya.
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