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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatar belakang hasil pengamatan peneliti 

berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan peneliti dilembaga 

Play Group Al Ishaqiyyah Banjarsari menunjunjukan bahwa: 1). 

Kurang maksimalnya penggunaan media pembelajaran dalam 

mengidentifikasi kecerdasan majemuk anak, 2). Untuk mengurangi 

penggunaan buku dan majalah dalam proses pembelajaran di Play Group Al 

Ishaqiyyah Banjarsari Ngronggot Nganjuk yang sesuai dengan prinsip 

belajar anak yaitu belajar sambil bermain, bermain seraya belajar. 

Oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan 

judul “PERMAINAN KOPI “Kotak Pintar” UNTUK 

MENGIDENTIFIKASI  KECERDASAN MAJEMUK ANAK USIA 

DINI 3-4 TAHUN DI PLAY GROUP AL ISHAQIYYAH 

BANJARSARI NGRONGGOT NGANJUK”.  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi kecerdasan 

majemuk pada anak usia dini menggunakan media permainan KOTAK 

PINTAR, menciptakan permainan yang menarik bagi anak usia dini 

sebagai upaya pemaksimalan identifikasi kecerdasan majemuk. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian deskriptif kualitatif. 

Dengan melaksanakan observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan, diketahui dari hasil 

validasi ahli materi, ahli media, penilaian guru kelas, dan penilaian 

ketika uji coba terbatas media KOPI (Kotak Pintar) layak digunakan 

untuk mengidentifikasi kecerdasan majemuk. 

 

Kata Kunci : kecerdasan majemuk, anak usia dini, bermain 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Taman Kanak-kanak memiliki andil yang besar dalam upaya meningkatkan 

mutu pendidikan anak usia dini, (Iswantiningtyas, 2016). Penyelengaraan Taman 

Kanak-kanak  dimaksudkan  untuk  mempersiapkan anak memasuki dunia belajar, 

hal tersebut bertujuan agar anak memiliki kesiapan untuk belajar di jenjang 

berikutnya. Potensi  yang  dimiliki oleh anak usia dini berkembang sangat cepat, 

berdasarkan hasil  penelitian Osborn dkk. (Muti'ah, 2010), perkembangan intelektual  

anak terjadi sangat pesat pada tahun-tahun awal kehidupan anak. Sekitar 50% 

variabilitas kecerdasan orang dewasa sudah terjadi ketika anak berusia 4  tahun. 

Peningkatan 30% berikutnya terjadi pada usia 8 tahun dan sisanya yakni 20% terjadi 

pada pertengahan atau akhir dasawarsa kedua. Begitu pula dengan hasil penelitian 

Dryden dan Voss (Noorlaila, 2010) juga menunjukkan bahwa 50% kemampuan 

belajar seseorang ditentukan pada 4  tahun  pertama  dan membentuk 30% yang lain 

sebelum mencapai usia 8 tahun.   

Pada (Masdudi, 2017) mengungkapkan bahwa kecerdasan majemuk  adalah 

kemampuan menyelesaikan masalah untuk mendapatkan jawaban yang jelas dan 

mempelajari banyak hal dengan cepat dan efisien. Menurut Gardner, pada 

hakekatnya setiap anak ialah anak  yang  cerdas, setiap kecerdasan yang dimiliki 

akan dapat mengantarkan anak mencapai kesuksesan, (Yus, 2011). Pendidik atau 

guru perlu  memfasilitasi setiap kecerdasan yang dimiliki anak dalam   pembelajaran    
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dan  kegiatan belajar, (Muti'ah, 2010) untuk membantu pertumbuhan dan 

perkembangan jasmani rohani anak pada aspek keaktifan dan kreatifitas anak, pada 

kurikulum 2013 telah dikembangkan dan terapkan pembelajaran 9 intelegensi yaitu : 

1) kecerdasan verbal, 2) kecerdasan mathematis, 3) kecerdasan spasial, 4) 

kecerdasan musikal, 5) kecerdasan kinestetik , 6) kecerdasan interpersonal, 7) 

kecerdasan intrapersonal, 8) kecerdasan natural, 9) kecerdasan eksistensial secara 

terprogram sesuai potensi masing-masing anak melalui proses pembelajaran yang 

menyenangkan dan kegiatan bermain. 

Bermain dapat memberikan pengaruh secara langsung tehadap semua area 

perkembangan. Anak dapat mengambil kesempatan untuk  belajar  tentang dirinya 

sendiri, orang lain dan lingkungannya menurut Catron dan Allen (Sujiono, 2009). 

Dengan bermain, anak akan berimajinasi, bereksplorasi dan menciptakan kreativitas. 

Anak-anak memiliki motivasi dari dalam dirinya untuk bermain, memadukan sesutau 

yang baru dengan apa yang telah ia ketahui. Semua anak senang bermain, setiap 

anak tentu saja sangat menikmati permainannya, tanpa terkecuali. Melalui bermain, 

anak dapat menyesuaikan diri dengan lingkungannya dan dapat menjadi lebih 

dewasa. Dengan bermain, anak akan mendapat kesempatan untuk  meningkatkan 

seluruh aspek perkembangan dalam dirinya, baik  itu  aspek sosial, emosional, kognitif 

dan fisik-motoriknya. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan pada 

lembaga Play Group Al Ishaqiyyah Banjarsari Ngronggot Nganjuk, terdapat 

penyebab permasalahan yang terjadi terkait sulitnya penerapan kecerdasan 
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majemuk dalam proses belajar mengajar yaitu: 1). Kurang maksimalnya penggunaan 

media pembelajaran dalam mengidentifikasi kecerdasan majemuk anak, 2). Untuk 

mengurangi penggunaan buku dan majalah dalam proses pembelajaran di Play Group 

Al Ishaqiyyah Banjarsari Ngronggot Nganjuk yang sesuai dengan prinsip belajar anak 

yaitu belajar sambil bermain.  

Model pembelajaran berbasis kecerdasan majemuk adalah proses 

pembelajaran yang dilakukan disuatu lembaga pendidikan berdasarkan berbagai 

kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik dan anak juga akan belajar dari 

pengalaman. Proses pembelajaran ini menggunakan teori Intelligances yang perlu 

dirancang dan disiapkan dengan baik sebelum proses pembelajaran dimulai. 

Penerapan pembelajaran berbasis kecerdasan majemuk dalam proses belajar peserta 

didik dirasa sangat efisien peserta didik lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran 

dikarenakan menggunakan banyak metode sehingga mereka dapat memilih sesuai 

dengan apa yang mereka sukai. Dapat  dilihat dalam penelitian yang  dilakukan  oleh  

(Muali, 2016) pembelajaran yang selama ini digunakan  anak  hanya   diminta  duduk  

mendengarkan  pejelasan yang diberikan guru, model pembelajaran seperti ini akan 

nampak aman saja selama 20 menit pertama tetapi akan membosankan ketika 

ditengah tengah proses pembelajaran. Dengan menggunakan metode pembelajaran 

berbasis kecerdasan majemuk  anak akan mengeksplor kecerdasan yang ada pada 

dirinya dengan memilih permainan yang disukai dan dengan menggunakan metode ini 

guru akan dipermudah untuk mengidentifikasi kecerdasan  apa  yang  dimiliki oleh 

anak. Pendapat lain juga mengungkapkan (Mahendra, 2020) kecerdasan majemuk  
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dapat diidentifikasi dengan bermain, bermain merupakan faktor yang sangat 

berpengaruh pada anak usia dini karena 6 aspek dapat diidentifikasi melalui bermain, 

sedangkan kecerdasan majemuk sangat penting untuk anak dimasa Golden Age 

karena pada usia ini anak akan berkembang dengan optimal apabila diberi stimulus 

yang tepat. 

Melihat dari permasalahan yang ditemui dilapangan yakni kurangnya 

permainan sebagai sarana media pembelajaran bagi pembelajaran anak yang 

menyenangkan  untuk menstimulasi kecerdasan majemuk. Maka peneliti membuat  

permainan yang diberi nama Kotak Pintar sebagai media yang menarik bagi anak-

anak usia dini dan dapat membantu memberikan stimulasi bagi perkembanganya.  

Kotak Pintar  merupakan suatu permainan dimana anak memainkan permainannya 

seperti permainan monopoli. Terdapat 9 kotak yang berisikan berbagai mainan yang 

dapat menstimulasi kecerdasan majemuk, anak berlari di kotak 2 kemudian 

membuka kotak kemudian mengambil salah satu permainan untuk di mainkan. 

Setelah bermain, anak tersebut berlari ke kotak kedua dan seterusnya hingga kotak 

ke 9. Pada saat bermain Kotak Pintar anak akan menemukan permainan yang 

mereka sukai yang terdapat disalah satu kotak anak boleh mengambil dan 

memainkan alat tersebut. Permainan ini dimainkan oleh satu orang anak hingga 

selesai, jika sudah ganti anak berikutnya hingga anak terakhir. Dengan 

menggunakan permainan Kotak Pintar ini guru dapat megidentifikasi kecerdasan 

yang dimiliki oleh setiap anak dan guru dapat menentukan metode pembelajaran 

yang sesuai dengan kemampuan anak sehingga dapat memberikan informasi 
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kepada orang tua mengenai cara belajar anak sesuai dengan karakteristik 

kecerdasan yang dimiliki oleh anak. 

B. Rumusan Masalah 

Apakah melalui pengembangan media Kotak Pintar dapat 

mengidentifikasi kecerdasan majemuk  pada anak usia dini? 

C. Tujuan  Penelitian 

1. Untuk mengidentifikasi kecerdasan majemuk pada anak usia dini 

menggunakan media permainan Kotak Pintar. 

2. Menciptakan permainan yang menarik bagi anak usia dini sebagai upaya 

pemaksimalan perkembangan kecerdasan majemuk 

D.Manfaat Program 

1. Bagi Mahasiswa 

Bisa mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk permainan yang 

menyenangkan yang dapat menjadi penunjang bagi guru untuk 

mengidentifikasi kecerdasan majemuk pada anak usia dini, dan juga sebagai 

bentuk pengabdian serta menjadikan  media  pembelajaran untuk modul 

pembelajaran. 

2. Bagi Masyarakat dan para guru Play Group Al Ishaqiyyah Banjarsari 

Ngronggot Nganjuk 

a. Memaksimalkan penggunaan media pembelajaran dalam 

mengidentifikasi kecerdasan majemuk pada anak. 
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b. Pendidik dapat mengidentifikasi kecerdasan majemuk anak serta dapat 

menentukan metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 

masing-masing kecerdasan. 
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