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ABSTRAK 

Putri Anggriani Widia Sari, Nim. 1811250085. Pengaruh 

Media Permainan Kotak Abacus Angka Domino Dalam 

Meningkatkan Perkembangan Kognitif Pada Anak Usia 5-6 

Tahun Di Paud Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja. 

Pembimbing I :Dr. Evi Selva Nirwana. Pembimbing II: 

Ahmad Syarifin, M.Ag 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi 

pengaruh media permainan kotak abacus angka domino terhadap 

perkembangan kognitif pada anak usia 5-6 tahun di PAUD Dhia 

Quinn Kelurahan Sukaraja Kabupaten Seluma. Metode penelitian 

yang digunakan adalah penelitian kuantitatif. Adapun hasil dari 

penelitian ini yaitu dalam uji normalitas dari perhitungan tersebut 

diketahui bahwa data kelas Eksperimen dan kelas kontrol 

berdistribusi normal. Selanjutnya peneliti juga melakukan uji 

homogenitas. Dari hasil uji homogenitas, ditemukan bahwa kelas 

eksperimen dan kelas kontrol berasal dari populasi yang 

homogen, hal ini dibuktikan dengan Fhitung<Ftabel (1.46 < 

3.18).Setelah itu, peneliti juga melakukan uji Hipothesis (uji t) 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dari hasil uji-t dimukan 

bahwa H0 diterima dan Ha ditolak karena Thitung<Ttabel 

(68,96< 2.101). dengan demikian dapat diarikan bahwa Media 

Permainan Kotak Abacus Angka Domino berpengaruh dalam 

meningkatkan perkembangan kognitif. Jadi, dapat disimpulkan 

setelah menggunakan media permainan kotak abacus angka 

domino di PAUD Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja Kabupaten 

Seluma, ditemukan bahwa Kemampuan kognitif anak meningkat. 

Kata kunci :Media Permainan, Kotak Abacus Angka 

Domino, Perkembangan Kognitif,  Anak Usia 5-6 Tahun. 
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ABSTRACT 

Putri Anggriani Widia Sari, Nim. 1811250085. The Effect of 

Domino Number Abacus Box Game Media in Improving 

Cognitive Development in Children Aged 5-6 Years at Early 

Childhood Education Dhia Quin, Sukaraja Village. Advisor I 

:Dr. Evi Selva Nirwana. Advisor II : Ahmad Syarifin, M.Ag 

 

The purpose of this study was to identify the influence of the 

domino number abacus box game media on cognitive 

development in children aged 5-6 years at PAUD Dhia Quinn, 

Sukaraja Village, Seluma Regency. The research method used is 

quantitative research. The results of this study arethat in the 

normality test of the calculation it is known that the experimental 

class data and thecontrol class are normally distributed. 

Furthermore, the researchers also conducted a homogeneitytest. 

From the results of the homogeneity test, it was found that the 
experimental class and thecontrol class came from a 

homogeneous population, this is evidenced by Fcount < Ftable 

(1.46 <3.18). After that, the researcher also conducted a 

hypothesis test (t test) in the experimental classand the control 

class. From the results of the t-test, it is stated that H0 is 

accepted and Ha is rejectedbecause Tcount < Ttable (68,96< 

2.101). Thus it can be stated that the Domino Number AbacusBox 

Game Media has an effect on increasing cognitive development. 

So, it can be concluded thatafter using the domino number 

abacus box game media in PAUD Dhia Quinn, Sukaraja 
Village,Seluma Regency, it was found that children's cognitive 

abilities increased. 

Keywords: Game Media, Domino Number Abacus Box, 

Cognitive Development, Children Aged 5-6Years.                
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan hal yang terpenting bagi 

kehidupan manusia dan bahkan tidak dapat dipisahkan. Dalam 

Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional Bab 1, pasal 1, butir 14 menyatakan 

bahwa Pendidikan Anak Usia Dini adalah suatu upaya 

pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai 

dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian 

rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 

perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki 

kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.  

Anak usia 5-6 tahun merupakan bagian dari anak usia 

dini yang secara terminologi disebut sebagai anak usia pra 

sekolah (Golden Age). Pada masa ini terjadinya pematangan 

fungsi-fungsi fisik dan psikis yang siap merespon stimulasi 

yang diberikan oleh lingkungan. Masa ini merupakan tempo 

untuk meletakkan dasar pertama dalam mengembangkan 

kemampuan fisik, kognitif, bahasa, seni, sosial emosional, 

disiplin diri, nilai-nilai agama, konsep diri dan kemandirian. 

Anak membutuhkan rangsangan pendidikan yang sesuai 

dengan perkembangan dan potensi anak
1
. 

                                                            
1
 Badru Zaman dan Asep Heri Hermawan, Media dan Sumber Belajar 

PAUD, (Tanggerang Selatan: Universitas Terbuka, 2019), h.15. 
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Salah satu aspek perkembangan anak usia dini adalah 

aspek kognitif. Kognitif adalah suatu kegiatan atau proses 

memperoleh pengetahuan (termasuk kesadaran, perasaan, dan 

sebagainya) atau usaha mengenali sesuatu melalui pengalaman 

sendiri. Proses kognisi berhubungan dengan tingkat 

kecerdasan yang mencirikan seseorang dengan berbagai minat 

terutama sekali ditujukan kepada ide-ide dan belajar. 

Pada aspek perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun 

dalam STPPA meliputi: belajar dan pemecahan masalah, 

beripikir logis, dan berpikir simbolik. Pada indikator berpikir 

logis atau logis-matematis adalah dengan memperlihatkan 

pada kenyataan atau memberikan contoh yang nyata sehingga 

anak dapat menujukkan benda berdasarkan lambang bilangan. 

Pengetahuan logika matematika dibangun ketika anak bermain 

atau memanipulasi material benda yang ada di sekitarnya. 

Selain itu interaksi anak dengan orang dewasa juga bisa 

membangun pengetahuan ini. Ketika seorang dewasa 

membimbing, bertanya, memberi respon, bereaksi terhadap 

anak saat mereka memanipulasi objek, keinginan untuk belajar 

logika matematika akan muncul.  

Logika matematika pada anak usia dini dapat 

dikembangkan dengan berbagai cara, meliputi kegiatan 

bermain, proyek, bercerita, teka-teki, tanya jawab, mengamati, 

mencocokkan, memasangkan, menyanyi, dan latihan. Dunia 

anak adalah bermain, karena bermain merupakan kegiatan 
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yang menyenangkan bagi anak. Bermain juga merupakan 

tuntutan dan kebutuhan bagi anak TK.
2
 

Dalam kemampuan aritmetika untuk meningkatkan 

kognitif anak dapat menggunakan kemampuan berhitung 

permulaan. Berhitung dapat diajarkan sejak dini dengan 

menggunakan berbagai alat permainan dan cara yang 

sederhana sehingga, bila dilakukan secara kondusif dan 

menyenangkan maka kemampuan anak dalam memecahkan 

masalah khususnya dalam berhitung permulaan akan terus 

berkembang. Dengan demikian anak akan menguasai bahkan 

menyukai matematika. Banyak anak zaman sekarang tidak 

menyukai matematika, maka dari itu perlunya cara yang tepat 

dan menyenangkan untuk mengenalkan serta mengajarkan 

matematika sejak dini kepada anak. Salah satu cara yang dapat 

digunakan dalam meningkatkan perkembangan kognitif 

khususnya dalam kemampuan berhitung permulaan adalah 

melalui bermain.  

Bermain adalah kegiatan yang menyenangkan, melalui 

bermain anak dapat belajar hal-hal yang baru serta dapat 

meningkatkan aspek yang dimiliki oleh anak. Melalui bermain 

anak dapat meningkatkan kognitif anak, salah satu alat 

permainan yang dapat digunakan adalah Kotak Abacus Angka 

Domino. Penting sekali di usia 5-6 tahun dikenalkan 

                                                            
2  Wulan Patria Saroinsong, dkk, “Boosting Kognitif Pada Anak: 

Diseminasi Survey Domino Konvensional VS Domino Digital”, Jurnal Golden 

Age, Universitas Hamzanwadi Vol.4 No.1 (2020), h.115. 
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pendidikan dasar salah satunya yaitu dengan mengenalkan 

angka, cara ini diangkap efektif selain anak dapat mengenal 

angka sejak dini. Media kotak Abacus angka domino adalah 

alat bantu khusus matematika yang memiliki bagian-bagian 

berupa bingkai, sekat, lajur yang berjumlah 13 lajur dan 

manik-manik dimana tiap lajur berisikan 5 manik-manik, 4 

manik-manik untuk bagian bawah dan 1 manik-manik untuk 

bagian atas, dibawah lajur dipasang alas yang terbuat dari kain 

karp. 

Hal ini dikarenakan kegiatan pembelajaran dalam 

mengembangkan kognitif pada anak lebih kepada lembar kerja 

anak (LKA) saja belum menggunakan media yang variatif dan 

unik dalam pembelajaran anak yang dimana proses belajar 

menjadi bosan dan anak lebih sulit mengenal angka dengan 

baik. Sedangkan anak usia dini lebih mudah mengerti dan 

memahami jika pembelajaran yang diterapkan dengan cara 

langsung praktek/menggunakan media, anak lebih mudah 

mengingatnya karena secara langsung anak ikut terlibat dalam 

proses kegiatan dalam pembelajaran yang menyenangkan 

tersebut. 

Sudah banyak penelitian yang mengkaji tentang 

pengembangan aspek kognitif anak usia 5-6 tahun dengan 

menggunakan berbagai media pembelajaran. Namun tiap hasil 

penelitian tentu memiliki hasil yang berbeda-beda. Selain itu, 

fokus masalah yang dibahas oleh para peneliti juga 
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berbeda.Selain itu, fokus masalah yang dibahas oleh para 

peneliti juga berbeda. Dalam penelitian yang terdahulu oleh 

Rati Audina, Kris Setyaningsih, dan Izza Fitri ( 2022 ) yang 

berjudul “Pengaruh Media Permainan Ular Tangga Terhadap 

Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun Di Tk Dharma 

Wanita Pampangan Oki”, melalui penelitian dalam penelitian 

ini diperoleh t hitung 2, 0337735061228 sedangkan dk = 14 + 

14-2 = 26 dengan taraf 5 % sehingga didapat ttabel = 1.706 

karena t hitung = 2.0337735061228 > t tabel maka dapat 

bermakna Ho ditolak artinya ada pengaruh media permainan 

ular tangga terhadap perkembangan kognitif usia 5-6 tahun TK 

Dharma Wanita Pampangan OKI.
3
   

Penelitian oleh Akhmad Nayazik, dkk juga melakukan 

penelitian dengan judul “Peningkatan Kemampuan Kognitif 

dalam Mengurutkan Lambang Bilangan Melalui Media Kartu 

Angka”, hasil penelitian dan kesimpulan penelitian ini 

menyatakan bahwa bahwa hipotesis penelitian yang 

menyatakan simbol angka yang tercetak pada kartu remi dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif anak, diterima karena itu 

bukti dari hasil bahwa ada peningkatan skor lebih tinggi.
4
 

                                                            
3 Rati Auditina, Kris Setyaningsih, Dan Izza Fitri, “Pengaruh Media 

Permainan Ular Tangga Terhadap Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 

Tahun Di Tk Dharma Wanita Penampangan Oki” Ulil Albab: Jurnal Ilmiah 

Multidisiplin Vol.9 No.2 (2019), h.160. 
4  Akhmad Nayazik, Joko Suwignyo, & Fara Meidika, “Peningkatan 

Kemampuan Kognitif Dalam Mengurutkan Lambang Bilangan Melalui Media 

Kartu Angka”, Scholaria : Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan Vol.9 No.2 

2019,  h.160 
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Lalu penelitian yang dilakukan oleh Ririn Dwi Wiresti, 

Suyadi (2019) yang berjudul “Implementasi Permainan Jump 

Count Melalui Abacus Tangga Untuk Meningkatkan 

Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini di Masa Pandemi”, 

hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan Jump Count 

dapat diterapkan dirumah dengan menyenangkan, agar  

perkembangan anak terstimulus dengan optimal maka 

orangtua harus memperhatikan faktor-faktor yang 

mempengaruhi permainan Jump Count ini.  Selain itu penting 

juga kolaborasi orangtua dengan bunda guru untuk terus 

memantau perkembangan anak.
5
 

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Dwi 

Indrawati dan Dessy Farantika (2021) yang berjudul 

“Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun 

dengan Menerapkan Kegiatan Fun Cooking di TK Al 

Muhajirin Kota Malang”, hasil penelitian menunjukkan 

adanya peningkatan nilai kelas pada siklus I mencapai 69% 

dan mengalami peningkatan pada siklus II menjadi 92%. Pada 

siklus kedua mengalami kenaikan penilaian kelas sebesar 

23%.
6
 

                                                            
5  Ririn Dwi Wiresti, Suyadi, “Implementasi Permainan Jump Count 

Melalui Abacus Tangga Untuk Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak 

Usia Dini di Masa Pandemi”, Jurnal Sinda Vol.1 No.2 ( 2019 ), h.129 
6 Dwi Indrawati & Dessy Farantika. (2021). “Meningkatkan 

Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun dengan Penerapan Kegiatan Fun 

Cooking di TK Al Muhajirin Kota Malang”, Jurnal Sinda 19(1): 7. 
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Lalu ada juga penelitian yang dilakukan oleh Meisi 

Dwiredy dan Zahratul Qalbi ( 2021 ) yang berjudul “Pengaruh 

Permainan Teka-Teki Gambar Terhadap Perkembangan 

Kognitif Anak”, Penelitian ini berfokus pada stimulus 

kemampuan aspek kognitif yang menghubungkan dengan 

berpikir logis yang memiliki indikator kemampuan 

mengkelompokkan benda berdasarkan  warna, bentuk, ukuran 

dan membuat sebuah urutan A-B-C-D yang berurutan.  

Perbedaan penelitian ini ada pada media yang digunakan dan 

lokasi penelitiannya.
7
 

Terakhir penelitian yang dilakukan oleh Nita Aprilia Sari 

(2014) yang berjudul “Studi Komparasi Penerapan Media 

Abacus Dan Media Blokjes Terhadap Prestasi Belajar 

Matematika Anak Tunanetra Kelas V SLB-A”, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa ada perbedaan yang signifikan terhadap 

prestasi belajar matematika anak tunanetra kelas V di SLB-A 

YPAB Surabaya antara menggunakan media abacus dan media 

blokjes.
8
 

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah peneliti 

lakukan di PAUD Dhia Quinn pada tanggal 28 Maret 2022, 

didapati bahwa pelaksanaan kegiatan kognitif dalam indikator 

                                                            
7 Meisi Dwiredy dan Zahratul Qalbi, “Pengaruh Permainan Teka - Teki 

Gambar Terhadap Perkembangan Kognitif Anak”, Jurnal Recep : Research ini 

Early Shilhood Education and Parenting Vol.1 No.2 (2021), h. 108. 
8 Nita Aprilia Sari, "Studi Komparasi Penerapan Media Abacus Dan 

Media Blokjes Terhadap Prestasi Belajar Matemtika Anak Tunanetra Kelas V 

SLB-A”, Jurnal Anak Usia Dini Vol.2 No.2 (2014), h.110.   
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thinking logis sudah dilakukan namun masih belum maksimal, 

di karenakan kurangnya ketertarikan anak dalam pembelajaran 

yang disebabkan kurangnya media pembelajaran yang menarik 

bagi anak Dalam pengamatan yang dilakukan peneliti 

menemui kesan kognitif sangat cenderung dengan pengerjaan 

LKA (Lembar Kerja Anak), yang sering kali membuat anak 

merasa bosan dan jenuh.
9
 

Berdasarkan wawancara yang peneliti lakukan dengan 

Ibu Yantik Indayani, S.Pd selaku salah satu guru yang ada di 

PAUD Dhia Quinn, mengatakan bahwa peningkatan 

perkembangan kognitif anak melalui permainan kotak Abacus 

angka domino belum diterapkan. Hal ini disebabkan karena 

belum tersedia media permainan kotak abacus angka domino 

di PAUD Dhia Quinn. Berdasarkan pengamatan peneliti 

melihat pada saat kegiatan berlangsung didalam 

mengembangkan kognitif anak masih menitik beratkan kepada 

hasil akhir bukan pada proses berlangsungnya pemahaman 

tentang kegiatan, sehingga indikator pengembangan kognitif 

yang diharapkan belum berkembang optimal. Hasil observasi 

sebanyak 20 orang anak dikelas B1 terdapat 10 anak dan 

dikelas B2 10 anak yang tergolong kemampuan kognitifnya 

masih belum berkembang dengan baik.  Hal ini terlihat pada 

saat guru mengajak anak menyebutkan bilangan, anak sudah 

dapat menyebutkan akan tetapi belum mengerti lambang 

                                                            
9
 Observasi awal di PAUD Dhia Quinn pada 23 Maret 2022. 
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bilangannya, anak masih merasa kebingungan ketika diminta 

menyebutkan beberapa lambang bilangan secara runtut, dalam 

menghubungkan benda dengan lambang bilangannya masih 

banyak anak yang melakukan kesalahan dalam 

menghubungkan atau  memasangkannya.
10

 

Dari hasil penjelasan diatas, masih kurangnya 

perkembangan kognitif pada anak, hal itu dapat dibuktikan 

dari hasil observasi dan wawancara peneliti dengan informan. 

bahwasannya masih kurang media permainan yang disukai 

anak untuk meningkatkan perkembangan kognitif pada anak, 

dari sini peneliti akan memberikan permainan kotak abacus 

domino angka untuk meningkatkan perkembangan kognitif 

anak.   

Adapun yang membedakan penelitian ini dengan 

penelitian lain yaitu dalam peningkatan perkembangan 

kognitif anak usia 5-6 tahun lebih terfokus pada kegiatan 

permainan kotak sempoa angka.  Penelitian ini berbeda karena 

pada penelitian lain memang banyak yang diteliti mengenai 

perkembangan kognitif anak usia dini, hanya saja 

menggunakan media permainan yang berbeda dari media 

permainan yang peneliti gunakan yaitu kotak sempoa angka.  

Media kotak abacus angka berupa angka-angka yang dapat 

mempercepat anak adalam belajar berhitung. 

                                                            
10 Wawancara kepada Ibu Yantik Indayani, S.Pd selaku guru PAUD 

Dhia Quinn 
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Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, 

maka peneliti akan melakukan penelitian, yang berjudul 

"Pengaruh Media Permainan Kotak Abacus Angka 

Domino Dalam Meningkatkan Perkembangan Kognitif 

Pada Anak Usia 5-6 Tahun di PAUD Dhia Quinn 

Kelurahan Sukaraja Kabupaten Seluma”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah: Adakah pengaruh media 

permainan kotak abacus angka domino terhadap 

perkembangan kognitif pada anak usia 5-6 tahun di PAUD 

Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja Kabupaten Seluma? 

C. Tujuan Penelitian  

Melihat pemaparan rumusan masalah diatas dapat 

diketahui tujuan penelitian ini, yakni sebagai berikut: Untuk 

mengetahui pengaruh media permainan kotak abacus angka 

domino terhadap perkembangan kognitif pada anak usia 5-6 

tahun di PAUD Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja Kabupaten 

Seluma. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini akan memberikan sumbangan 

pemikiran khususnya tentang teori peningkatan kognitif 

anak. 
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2. Manfaat Praktis  

a. Bagi peserta didik, dapat mengoptimalkan 

perkembangan kognitifnya.  

b. Bagi guru, sebagai bahan intropeksi dan masukan dalam 

mengembangkan kognitif anak melalui media permainan 

kotak abacus angka domino.  

c. Bagi sekolah, sebagai bahan pengkoreksian dalam 

mengembangkan aspek perkembangan anak khususnya 

kognitif  

d. Bagi peneliti, sebagai sumbangan pemikiran dalam 

mengembangkan kognitif anak dan pengalaman yang 

berarti. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran  

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang 

secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. 

Dalam bahasa Arab media adalah perantara atau 

pengantar pesan dari pengirim kepada penerimapesan.
11

 

Menurut Sadiman, media adalah segala sesuatu yang 

mendapat digunakan untuk mengalirkan pesan dari 

pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 

pemikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian 

siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.
12

 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat 

diartikan bahwa media adalah segala sesuatu benda atau 

komponen yang dapat digunakan untuk menyalurkan 

pesan dari pengirim kepenerima sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa 

dalam proses belajar.   

Menurut Muhibbin Syah, belajar merupakan key 

term (istilah kunci) yang paling vital dalam setiap usaha 

                                                            
11 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo 

Persada, 2011), h.3. 
12 Arief S SAdiman, dkk, Media Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Pers, 

2014), h.7 
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pendidikan, sehingga tanpa belajar sesungguhnya tidak 

ada pendidikan. Sebagai suatu proses, belajar hampir 

selalu mendapat tempat yang luas dalam berbagai 

disiplin ilmu yang berkaitan dengan upaya kependidikan, 

misalnya psikologi pendidikan.
13

 

Menurut Dhieni, menyatakan bahwa media berasal 

dari kata jamak medium, yang berarti perantara. Selain 

itu media juga diartikan sebagai sesuatu yang terletak di 

tengah-tengah. Maksudnya psikologi pendidikan disiplin 

ilmu yang berkaitan dengan upaya kependidikan, 

misalnya. Sedangkan menurut Dhieni, menyatakan 

bahwa media berasal dari kata jamak medium, yang 

berarti perantara. Selain itu media juga diartikan sebagai 

sesuatu yang terletak di tengah-tengah. Maksudnya 

disini adalah suatu perantara yang menghubungkan 

semua pihak yang membutuhkan terjadinya suatu 

hubungan, dan membedakan antara media komunikasi 

dan alat bantu komunikasi . 

Menurut Gerlach dan Ely yang dikutip oleh Azhar 

Arsyad media apabila dipahami secara garis besar adalah 

manusia, materi dan kejadian yang membangun kondisi 

yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 

ketrampilan atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku 

teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. 

                                                            
13  Muhabbin Syah, Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan Baru, 

(Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2020), h.93. 
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Sedangkan menurut Daryanto, media merupakan salah 

satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa 

pesan dari komunikator menuju komunikan.
14

 

Pembelajaran anak usia dini pada hakikatnya 

merupakan suatu system yang di dalamnya terdiri dari 

beberapa komponen atau unsur. Dalam system 

pembelajaran anak usia dini komponen imputnya adalah 

anak, komponen prosesnya kegiatan pembelajaran dan 

output atauatau keluarannya adalah lulusan dari lembaga 

PAUD. Keseluruhan aspek atau unsur tersebut pada 

hakikatnya saling berkaitan, saling berhubungan, saling 

ketergantungan dan saling menerobos dalam rangka 

mencapai tujuan yang diharapkan.
15

 

Media pembelajaran adalah sarana penyampaian 

pesan pembelajaran kaitannya dengan model 

pembelajaran langsung yaitu dengan cara guru berperan 

sebagai penyampai informasi dan dalam hal ini guru 

seyogyanya menggunakan berbagai media yang sesuai. 

Media pembelajaran adalah alat bantu proses belajar 

mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemampuan atau keterampilan pebelajar sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar. 

                                                            
14 Daryanto, Media Pembelajaran, (Bandung: Satu Nusa, 2011), h.4. 
15 Badru Zaman Dan Asep Heri Hermawan, Media Dan Sumber Belajar 

PAUD, (Tanggerang Selatan: Unuversitas Terbuka, 2019), h.128. 
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Media pembelajaran mencakup semua sumber 

yang diperlukan untuk melakukan komunikasi dalam 

pembelajaran, sehingga bentuknya bisa berupa perangkat 

keras (hardware) seperti komputer, televisi, projektor 

dan perangkat lunak (software) yang digunakan pada 

perangkat keras itu. 

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran adalah seluruh alat yang 

dapat dipakai untuk menyampaikan pesan dari pengirim 

kepada penerima pesan secara terencana sehingga terjadi 

lingkungan belajar dan kondusif. 

b. Fungsi Media Pada Pembelajaran  

Menurut Azhar Arsyad, fungsi utama media 

pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang 

turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan 

belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru
16

.Sedangkan 

menurut Hamalik dalam Azhar Arsyad, bahwa 

pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat 

yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 

kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-

pengaruh psikologis terhadap siswa. Menurut Arif S. 

Sadiman, dkk, menyebutkan bahwa kegunaan-kegunaan 

media pembelajaran yaitu:  

                                                            
16 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran…”, h.15. 
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1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu 

bersifat verbalistis.  

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera.  

3) Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan 

bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak didik.  

4) Memberikan perangsang belajar yang sama.  

5) Menyamakan pengalaman.  

6) Menimbulkan persepsi yang sama.
17

 

c. Jenis Media Pembelajaran  

Sejalan dengan perkembangan teknologi, maka 

media pembelajaran pun mengalami perkembangan 

melalui pemanfaatan teknologi itu sendiri. Berdasarkan 

teknologi tersebut, Azhar Arsyad mengklasifikasikan 

media atas empat kelompok, yaitu : 

1) Media hasil teknologi cetak.  

2) Media hasil teknologi audio-visual.  

3) Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer.  

4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer. 

Klasifikasi media pembelajaran menurut Seels dan 

Glasgow (dalam Azhari Arsyad, membagi media 

kedalam dua kelompok besar, yaitu : media tradisional 

dan media teknologi mutakhir.  

1) Pilihan media tradisional  

                                                            
17Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan, Pengertian, Pengembangan, 

dan Pemanfaatannya, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2011), h.21. 
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a) Visual diam yang diproyeksikan yaitu proyeksi 

apaque, proyeksi overhead, slides, filmstrips.  

b) Visual yang tak diproyeksikan yaitu gambar, 

poster, foto, charts, grafik, diagram, pameran, 

papan info, papan-bulu.  

c) Audio yaitu rekaman piringan, pita kaset, reel, 

cartridge.  

d) Penyajian multimedia yaitu slide plus suara (tape).  

e) Visual dinamis yang diproyeksikan yaitu film, 

televisi, video.  

f) Media cetak yaitu buku teks, modul, teks 

terprogram, workbook, majalah ilmiah, lembaran 

lepas (hand-out).  

g) Permainan yaitu teka-teki, simulasi, permainan 

papan.  

h) Media realia yaitu model, specimen (contoh), 

manipulativef (peta, boneka).  

2) Pilihan media teknologi mutakhir  

a) Media berbasis telekomunikasi yaitu telekonferen, 

kuliah jarak jauh.  

b) Media berbasis mikroprosesor yaitu computer-

assisted instruction, permainan komputer, sistem 

tutor intelijen, interaktif, hipermedia, compact 

(video) disc.
18

 

                                                            
18

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran…”, h.33. 
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d. Pemanfaatan Media Pembelajaran dalam proses 

pembelajaran  

Proses belajar mengajar akan berjalan efektif dan 

efisien bila didukung dengan tersedianya media yang 

menunjang. Penyediaan media serta metodologi 

pendidikan yang dinamis, kondusif serta dialogis sangat 

diperlukan bagi pengembangan potensi peserta didik, 

secara optimal. Hal ini disebabkan karena potensi 

peserta didik akan lebih terangsang bila dibantu dengan 

sejumlah media atau sarana dan prasarana yang 

mendukung proses interaksi yang sedang dilaksanakan.  

Media dalam perspektif pendidikan merupakan 

instrumen yang sangat strategis dalam ikut menentukan 

keberhasilan proses belajar mengajar. Sebab 

keberadaannya secara langsung dapat memberikan 

dinamika tersendiri terhadap peserta didik. 

Dengan keterbatasan yang dimiliki, manusia 

seringkali kurang mampu menangkap dan menanggapi 

hal-hal yang bersifat abstrak atau yang belum pernah 

terekam dalam ingatannya. Untuk menjembatani proses 

internalisasi belajar mengajar yang demikian, diperlukan 

media pendidikan yang memperjelas dan mempermudah 

peserta didik dalam menangkap pesan-pesan pendidikan 

yang disampaikan. Oleh karena itu, semakin banyak 

peserta didik disuguhkan dengan berbagai media dan 
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sarana prasarana yang mendukung, maka semakin besar 

kemungkinan nilai-nilai pendidikan mampu diserap dan 

dicernanya. 

Pemanfaatan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran sangatlah membantu siswa dalam 

memperluas cakrawala sajian materi pembelajaran yang 

diberikan. Peserta didik akan memperoleh pengalaman 

beragam selama proses pembelajaran yang sangat 

berguna bagi peserta didik dalam menghadapi berbagai 

tugas dan tanggung jawab berbagai macam, baik dalam 

pendidikan, di keluarga dan di masyarakat. 

Media pembelajaran dapat mempertinggi proses 

belajar siswa dalam pengajaran yang pada gilirannya 

diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang 

dicapainya. Ada beberapa alasan, mengapa media 

pengajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa. 

Alasan pertama berkenanan dengan manfaat media 

pengajaran dalam proses belajar siswa antara lain: 

1) Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar 

2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya 

sehingga dapat lebih dipahami oleh para siswa, dan 

memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran 

lebih baik. 



20 

 

 

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-

mata komunikasi verbal melalui penutupan kata-kata 

oleh guru, sehingga siswa tidak bosen dan guru tidak 

kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk 

setiap jam. 

4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, 

sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi 

juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, 

mendemonstrasikan dan lain-lain. 

Alasan kedua mengapa penggunaan media 

pengajaran dapat mempertinggi proses dan hasil belajar 

pengajaran adalah berkenaan dengan taraf berfikir siswa. 

Taraf berpikir manusia mengikuti tahap perkembangan 

dimulai dari berpikir sederhana menuju ke berpikir 

abstrak, dimulai dari berpikir sederhana menuju ke 

berpikir kompleks. Penggunaan media pengajaran erat 

kaitannya dengan tahapan berpikir tersebut sebab 

melalui media pengajaran hal-hal yang abstrak dapat 

dikongkritkan, dan hal-hal yang kompleks dapat di 

sederhanakan. 

e. Prinsip Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Media Pengajaran digunakan dalam rangka upaya 

peningatan atau mempertinggi mutu proses kegiatan 

belajar mengajar. Oleh karena itu harus diperhatikan 

prinsip-prinsip penggunaanya yang antara lain:  
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1) Penggunaan media pengajaran hendaknya dipandang 

sebagai bagian yang integral dari suatu sistem 

pengajaran dan bukan hanya sebagai alat bantu yang 

berfungsi sebagai tambahan yang digunakan bila 

dianggap perlu dan hanya dimanfaatkan sewaktu-

waktu dibutuhkan. 

2) Media pengajaran hendaknya dipandang sebagai 

sumber belajar yang digunakan dalam usaha 

memecahkan masalah yang dihadapi dalam proses 

belajar mengajar. 

3) Guru hendaknya benar-benar menguasai teknik-

teknik dari suatu medinga pengajaran yang 

digunakan.  

4) Guru seharusnya memperhitungkan untung ruginya 

pemanfaatan suatu media pengajaran. 

5) Penggunan media pengajaran harus diorganisir secara 

sistematis bukan sembarang menggunakanya.  

6) Jika sekiranya suatu pokok bahasa memerlukan lebih 

dari macam media, maka guru dapat memanfaatkan 

multi media yang digunakan dan meperlancar proses 

beajar mengajar dan juga dapat merangsang siswa 

dalam belajar.
19

 

 

 

                                                            
19

 Arsyad, Azhar. 2014. Media Pembelajaran……”, h.19 
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2. Permainan Kotak Abacus Angka Domino 

a. Pengertian Permainan 

 Istilah permainan berasal dari kata dasar “main 

yang mendapat imbuhan “peran”. Menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia, “main” adalah berbuat sesuatu yang 

dipergunakan untuk bermain, barang atau sesuatu yang 

dipermainkan, perbuatan yang dilakukan dengan tidak 

sungguh-sungguh, biasa saja. Sedangkan menurut 

Mulawan, permainan adalah situasi atau konsidi tertentu 

pada saat seseorang mencari kesenangan atau kepuasan 

melalui suatu aktivitas yang disebut “main” wujudnya 

dapat berbentuk benda konkret dan benda abstrak.  

Menurut Halimah Leli, bermain merupakan 

aktivitas yang dilakukan anak bereksplori mengenal 

berbagai hal yang ada disekitarnya. Bermain merupakan 

kegiatan yang dapat membantu anak mengaktualisasikan 

diri. Jika anak-anak mendapat kesempatan untuk 

bermain atas kemauannya sendiri dan menjadi minatnya 

dengan berbagai hal yang ada disekitarnya (aktivitas 

yang tidak membahayakan) maka kuatifitas bermain 

dapat melejitkan potensinya.
20

 

Permainan merupakan alat bagi anak untuk 

menjelajahi dunianya, dari yang tidak dikenali sampai 

diketahui, dan dari yang tidak dapat diperbutnya sampai 

                                                            
20  Leli Halimah, Pengembangan Kurikulum Pendidikan Anak Usia 

Dini, (Bandung, Refika Aditama, 2016), h.84 
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mampu melakukannya. Menurut Suyadi menjelaskan 

bahwa “Permainan dimaksud bukan sebagai mainan 

semata, melainkan permainan yang dapat menstimulasi 

minat belajar anak”.
21

 

Permainan adalah aktivitas yang menyenangkan 

yang membantu anak menjadi kreatif sehingga anak 

yang kreatif itu akan mampu danmenjadi: Lancar 

berpikir, fleksibel dalam berpikir, orisinil (asli) dalam 

berpikir, elaborasi, imaginatif, senang menjajaki 

lingkungannya, banyak ajukan pertanyaan, mempunyai 

rasa ingin tahu yang kuat, suka melakukan eksperimen, 

suka menerima rangsangan baru, berminat melakukan 

banyak hal, tidak mudah merasa bosan. Permainan 

merupakan alat pendidikan karena selain memberikan 

rasa kepuasan, kegembiraan, dan kebahagian juga dapat 

memberikan kesempatan pelatihan untuk mengenal 

aturan-aturan mematuhi norma-norma dan larangan-

larangan, juga berlaku jujur, setia dan lain sebagainya. 

Permainian membantu anak menjadi kreatif 

sehingga anak yang kreatif itu akan mampu dan menjadi 

lancar berfikir, fleksibel dalam berfikir, orisinil (asli) 

dalam berfikir, elaborasi, imaginative, senang menjajaki 

lingkungannya, banyak ajukan pertanyaan, mempunyai 

rasa ingin tahu yang kuat, suka melakukan eksperimen, 

                                                            
21 Suyadi, Teori Pembelajaran Anak Usia Dini, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2014), h.183. 
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suka menerima rangsangan baru, berminat melakukan 

banyak hal, tidak mudah merasa bosan.
22

 

Menurut Sadiman, dkk sebagai media pendidikan, 

permainan mempunyai beberapa kelebihan yaitu:
23

 

1) Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk 

dilakukan sesuatu yang menghibur dan menarik. 

2) Permainan memungkinkan adanya pertisipasi aktif dari 

siswa untuk belajar.  

3) Permainan dapat memberikan umpan balik langsung.  

4) Permainan memungkinkan siswa untuk memecahkan 

masalahmasalah yang nyata.  

5) Permainan memberikan pengalaman-pengalaman nyata 

dan dapat diulangi sebanyak yang dikehendaki, 

kesalahan-kesalahan operasional dapat diperbaiki.  

6) Membentuk siswa meningkatkan kemampuan 

kognitifnya.  

7) Membantu siswa yang sulit belajar dengan metode 

tradisional.  

8) Permainan bersifat luwes, dapat dipakai untuk berbagai 

tujuan pendidikan.  

                                                            
22  Ramaikis Jwati, Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Melalui 

Permainan Ludo Geometri di PAUD Habibul Ummi II, Jurnal Spektrum PLS 

Vol.1 No.1 Tahun 2013, h.255 
23

 Sasmita, dkk, “Pengembangan Media Ludo Word Game Siswa Kelas 

Iv SD N 1 Banjar Bali Tahun Pelajaran 2017/2018”, Jurnal Teknologi 

Pendidikan Vol.8 No.1 Tahun 2018, h.64. 
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9) Permainan dapat dengan mudah dibuat dan 

diperbanyak. 

b. Pengertian Kotak Abacus Angka Domino 

 

 

Gambar 2.1 Permainan Kotak Abacus Angka Domino 

Sumber: siplah.pesonaedu.id 

Abacus angka merupakan permainan yang sangat 

disarankan untuk anak-anak agar mempercepat belajar 

berhitung, permainan ini terdiri dari 10 buah tiang yang 

dibuat seperti anak tangga, fugsinya tiang-tiang tersebut 

diisi dengan komponen manik-manik nya, dari 1 buah 

sampai 10 buah, dibawahnya ada kepingan yang ada 

angka dan ada juga gambar titik berjumlah sesuai dengan 

angka dan abacusnya. 

Media Abacus adalah alat bantu khusus matematika 

yang memiliki bagian-bagian sebagai berikut:bingkai, 



26 

 

 

sekat, lajur yang berjumlah 13 lajur dan manik-manik 

dimana tiap lajur berisikan 5 manik-manik, 4 manik-

manik untuk bagian bawah dan 1 manik-manik untuk 

bagian atas, di bawah lajur dipasang alas yang terbuat dari 

kain karp. Abacus angka sudah bersertifikat SNI, jadi 

aman untuk dimainkan anak-anak.  

Abacus atau biasa dikenal juga dengan namasempoa 

adalah alat kuno untuk penghitungan yang terbuat dari 

rangka kayu dengan sederetan poros yang berisi manik-

manik yang bisa di geser. Abacus berfungsi untuk: 

1) Mengenal nilai tempat 

2) Mengerjakan operasi penjumlahan, pengurangan, 

perkalian, dan pembagian bilangan cacah dan bilangan 

decimal 

3) Konversi ukuran panjang pada sistem metris 

4) Penerangan dalam jual beli dan secara tepat 

menentukan uang 

c. Cara Bermain Kotak Abacus Angka Domino 

Lepaskan dan susun berdasarkan bentuk dan ukuran. 

Ajak si kecil memasangkan terlebih dulu kepingan angka 

dan kepingan domino (titik-titik) pada tempat yang tepat. 

Ajak kembali anak menyusun kepingan biji mengikuti 

susunan angka & domino yang telah terpasang tadi.Ajak 

anak berhitung saat melakukan ini sambil menyusun, 

ajarkan juga sikecil tentang warna. Adapun manfaat 
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bermain Kotak Abacus Angka Domino mengenal bentuk 

dan warna, belajar mengelompokan angka dan jumlah. 

3. Perkembangan Kognitif 

a. Pengertian Perkembangan Kognitif 

Istilah “cognitive” berasal dari kata cognition yang 

padannanya knowing, berarti mengetahui. Dalam arti 

luas, cognition (kognisi) ialah perolehan, penataan, dan 

penggunaan pengetahuan. Dalam perkembvangan 

selanjutnya, istilah kognitif menjadi popular sebagai 

salah satu domain atau wilayah/ranah psikologis 

manusia yang meliputi setiap perilaku mental yang 

berhubungan dengan pemahaman, pertimbangan, 

pengelolahan informasi, pemecahan masalah, 

kesenjangan, dan keyakinan.
24

 

Dalam konsep umum menurut Drever yang dikutip 

oleh demita, kognitif adalah istilah yang mencakup 

segenap metode pemahaman, yakni persepsi, imajinasi, 

penangkapan makna, penilaian dan penalaran
25

. Oleh 

karena itu, secara sederhana kemampuan kognitif dapat 

dipahami sebagai kemampuan melakukan penalaran dan 

pemecahan masalah. Sedangkan menurut Syaiful Bahri 

Djamran kognitif merupakan kemampuan yang selalu 

dituntut kepada anak didik untuk dikuasai, karena 

                                                            
24 Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan dengan pendekatan baru……”, 

h.65. 
25 Desmita, Psikologi Perkembangan, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2009), h.97. 
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penguasaan kemampuan pada tingkatan ini menjadi 

dasar bagi penguasaan ilmu pengetahuan. 

Menurut Sujiono kemampuan kognitif merupakan 

suatu yang fundamental dan yang membimbing tingkah 

laku anak terlihat pada pemahaman bagaimana 

pengetahuan tersebut terstruktur, disamping itu 

pengembangan kognitif juga merupakan salah satu 

pengembangan kemampuan dasar yang penting agar 

anak didik mampu mengembangkan pengetahuan yang 

sudah dilaluinya dengan pengetahuan yang baru 

diperolehnya. 

Salah satu kemampuan yang perlu dikembangkan 

pada anak usia dini adalah kemampuan berhitung. 

Kemampuan berhitung sangat penting dikuasasi oleh 

anak meskipun anak masih usia dini, karena dalam 

kehidupan sehari-hari manusia tidak bisa lepas dari 

hitungan-hitungan.  

Menurut Naga kemampuan berhitung adalah upaya 

mengenal matematika yang berkenaan dengan sifat dan 

hubungan bilangan-bilangan nyata dan dengan 

perhitungan mereka terutama menyangkut penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian. Lebih lanjut 

Sudaryanti mengungkapkan bahwa penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian merupakan 

operasi bilangan yang sangat dasar. Namun, untuk anak 
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usia dini dapat menjumlahkan atau menambahkan itu 

sudah sangat baik. 

Menurut Pupuh Faturrahman, perkembangan 

kognitif meliputi peningkatan pengetahuan serta 

pemahaman, yang sering juga disebut perkembangan 

intelektual, dan perluasan kemampuan berbahasa, 

sebagai contoh, seorang anak mulai mengenal benda-

benda tertentu yang dapat dipakai sebagai tempat duduk. 

Kemudian, anak ini mulai mengerti bahwa ada variasi 

ukuran dan warna semua benda itu dengan sejumlah ciri 

yang sama antara benda-benda itu dengan demikian, 

anak memperoleh suatu konsep yang mencakup semua 

benda itu dan mengenal serta menggunakan kata menjadi 

namanya.
26

 

Berdasarkan pengertian kognitif diatas dapat 

dipahami bahwa kognitif atau pemikiran merupakan 

istilah yang digunakan oleh para ahli psikologi yang 

berhubungan dengan pikiran yang memungkinkan 

memperoleh pengalaman serta mampu memecahkan 

masalah yang dihadapi dalam proses kehidupan manusia 

dan dikenalkan sejak usia dini. 

b. Teori-Teori Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini 

1) Teori Perkembangan Kognitif Menurut Vygotsky 

                                                            
26 Mahmud, Psikologi Pendidikan,(Bandung: CV. Pustaka Setia, 2017), 

h.346 
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     Teori Vygotsky difokuskan pada bagaimana 

perkembangan kognitif anak dapat dibantu melalui 

interaksi sosial. Menurut Vygotsky, kognitif anak-

anak tumbuh tidak hanya melalui tindakan terhadap 

objek, melainkan juga oleh interaksi dengan orang 

dewasa dan teman sebayanya. Bantuan dan petunjuk 

dari guru dapat membantu anak meningkatkan 

keterampilan dan memperoleh pengetahuan. 

Sedangkan teman sebaya yang menguasai suatu 

keahlian dapat dipelajari anak-anak lain melalui 

model atau bimbingan secara lisan. Artinya, anak-

anak dapat membangun pengetahuannya dari belajar 

melalui orang dewasa (guru dan tidak semata-mata 

dari benda atau objek). Belajar dan bekerja dengan 

orang lain dapat memberikan kesempatan kepada 

anak untuk merespons orang lain melalui saran, 

komentar, pertanyaan, atau tindakan. Guru harus 

menjadi seorang ahli pengamat bagi anak, memahami 

tingkat belajar mereka, dan mempertimbangkan apa 

langkah berikut untuk memenuhi kebutuhan anak 

secara individual. Posisi Guru sangat kuat dalam 

proses ini, baik untuk menjawab pertanyaan maupun 

lawan bicara bagi anak. Menurut Vygotsky, interaksi 

sosial inilah kunci dari belajar.
27

 

                                                            
27 Khadijah, Pengembangan Kognitif Anak Usia Dini: teori dan 
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     Vygotsky berpendapat bahwa anak-anak 

mengembangkan konsepkonsep lebih sistematis, 

logis, dan rasional sebagai akibat dari percakapan 

dengan seorang penolong yang ahli. 

a) Konsep Zona Perkembangan Proksimal (ZPD) 

         Zona perkembangan proksirnal (ZPD) adalahi 

istilah Vygotsky untuk serangkaian tugas yang 

terlalu sulit dikuasai anak secara sendirian tetapi 

dapat dipelajari dengan bantuan dari orang dewasa 

atau anak yang lebih mampu, jadi batas bawah dari 

ZPD adalah tingkat problem yang dapat 

dipecahkan oleh anak seorang diri. Batas atasnya 

adalah tingkat tanggung jawab atau tugas 

tambahan yang dapat diterima anak dengan 

bantuan dari insuuktur yang mampu. Penekanan 

Vygotsky pada ZPD menegaskan keyakinannya 

akan arti penting dari pengaruh sosial, terutama 

pengaruh instruksi atau pengajaran terhadap 

perkembangan kognitif anak. 

b) Konsep Scaffolding 

          Scaffolding erat kaitannya dengan gagasan 

zone of proximal development (ZPD) adalah 

scaffolding. Sebuah teknik untuk mengubah level 

dukungan. Selama sesi pengajaran orang yang 

                                                                                                                                  
Pengembangannya, (Medan: Perdana Publishing, 2016), h.56. 
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lebih ahli (guru, atau murid yang lebih mampu) 

menyesuaikan jumlah bimbingan dengan level 

kinerja murid yang telah dicapai. Ketika tugas 

yang akan dipelajari si murid adalah tugas yang 

baru, maka orang yang lebih ahli dapat 

menggunakan teknik instruksi langsung. Saat 

kemampuan murid meningkat maka semakin 

sedikit bimbingan yang diberikan. 

c) Bahasa dan Pemikiran 

         Vygotsky bahwa anak-anak menggunakan 

bahasa bukan hanya untuk komunikasi sosial, 

tetapi juga untuk merencanakan, memonitor 

perilaku mereka dengan caranya sendiri. 

Penggunaan bahasa untuk mengatur diri sendiri ini 

dinamakan "pembicaraan batin" (immer speech) 

atau'pembicaraan privat"? (private speech). 

Menurut Piaget private speech adalah alat penting 

bagi pemikiran selama masa kanak-kanak (early 

childhood).
28

 

         Vygotsky membuat empat kerangka dasar 

yang menjadi prinsip dalam memahami aspek 

psikologis pendidikan anak, yaitu: 

a) Anak membangun berbagai pengetahuan 

                                                            
28  Khadijah, Pengembangan Kognitif Anak Usia Dini: teori dan 

Pengembangannya…”, h.57-59. 
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b) Perkembangan konitif tidak dapat dipisahkan 

dari konteks sosial 

c) Tingkatan sosial dan budaya secara umum yang 

mencakup ciri-ciri masyarakat seperti bahasa, 

sistem numeric, dan penggunaan teknologi. 

2) Teori Perkembangan Kognitif Menurut Piaget 

     Piaget mengemukakan bahwa seorang individu 

dalam hidupnya akan selalu berinteraksi dengan 

lingkungan, dimana dalam interaksi ini akan 

memperoleh:  

a) Skemata, yaitu schema yang berupa kategori 

pengetahuan yang membantu dalam 

mengintrepretasi dan  memahami dunia. 

b) Akomodasi, yaitu bentuk penyesuaian lain yang 

melibatkan pengubahan atau penggantian skema 

akibat adanya informasi baru yang tidak sesuaii 

dengan skema yang telah ada. 

c) Ekuilibrium 

         Ekuilibrium, adalah berupa keadaan 

seimbang antar struktur kognisi dan 

pengalamannya di lingkungan. 

Piaget menyatakan bahwa perkembangan 

kognitif terjadi dalam empat tahapan, masing-masing 
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tahap berhubungan dengan usia dan tersusun dari 

jalan pikiran yang berbeda-beda.
29

 

a) Tahap sensorimotor 

         Tahap ini, yang berilagsung sejak kelahiran 

sampai sekitar usia dua tahun, adalali lahap 

piageLian pertama. Dalam tahap ini, bayi 

menyusun pemahaman dunia dengan 

mengoordinasikan pengalaman indera (sensory) 

mereka (seperti melihat dan mendengar) dengan 

gerakan motor (otot) mereka (menggapai, 

menyentuh) dan karenanya diistilahkar.sebagai 

sensorimotor. Pada awal tahap ini, bayii 

memperlihatkan tak lebih dari pola reflektif untuk 

beradaptasi dengan dunia, menjelang akhir tahap 

ini, bayi menujukkan pola sensorimotor yang lebih 

kompleks. 

         Piaget berpendapat bahwa tahapan ini 

menandai perkem dan pemahaman spasial penting 

dalam enam sub-tahapan yaitu sub-tahapan skema 

reflex, Sub-tahapan fase reaksi sirkular primer, 

Sub-tahapan fase reaksi sirkular sekunder, Sub-

tahapan koordinasi reaksi sirkular sekunder, Sub 

tahapan fase reaksi sirkular tersier, dan Sub 

tahapan awal representasi simbolis. 

                                                            
29 Khadijah, Pengembangan Kognitif Anak Usia Dini: teori dan 

Pengembangannya…”, h.66-76. 
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b) Tahap pra operasional 

Tahapan ini merupakan tahapan kedua dari 

empat tahapan. Dengan mengamatai urutan 

permainan, Piaget dapat menunjukkan bahwa 

setelah akhir usia dua tahun jenis yang secara 

kualitatif baru dari fungsi piskologis muncul. 

Tahap ini adalah tahap Piagetian kedua. Tahap ini 

berlagsung kurang lebih mulai dari usia dua tahun 

sampai tujuh tahun. 

Pemikiran pra operasional dapat dibagi lagi 

menjadi dua sub tahap: fungsi simbolis dan 

pemikiran intuitif. Sub tahap fungsi simbolis 

terjadi kira-kira antara usia dua sampai empat 

tahun. Sub tahap pemikiran intuitif adalah sub 

tahap kedua dalam pemikiran pra operasional, 

dimulai sekitar usia empat tahun dan berlangsung 

sampai usia tujuh tahun. Pada sub tahap ini, anak 

mulia menggunakan penalaran primitif dan ingin 

tahu dari semua pertanyaan. 

c) Tahap Operasional Konkrit  

Tahapan ketiga dari empat tahapan, muncul 

antara usia 6-12 tahun dan mempunyai cir berupa 

penggunaan logika yang memadai, proses-proses 

penting selama tahapan ini antara lain, yakni:  
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(1) Pengurutan yaitu kemampuan untuk 

mengurutkan objek menurut ukuran, bentuk 

atau ciri lainnya. 

(2) Klasifikasi merupakan kemampuan untuk 

memberi nama dan mengidentifikasi 

serangkaian benda menurut karakteristiknya 

lainnya, termasuk gagasan bahwa serangkaian 

benda-benda dapat menyertakan benda lainnya 

ke dalam rangkaian ini. 

(3) Decentering, yaitu anak mulai 

mempertimbangkan beberapa asp dari suatu 

permasalahan untuk bisa memecahkannya. 

(4) Reversibility, yaitu anak mulai memahami 

bahwa jumlah atau benda dapat diubah, 

kemudian kembali ke keadaan awal. 

(5) Koriservasi, yaitu memahami benda-benda 

ialah tidak berhubungan dengan pengaturan 

atau tampilan dari objek atau benda-benda ini.  

(6) Penghilangan sifat egosentrisme, yaitu 

kemampuan melihat sesuatu dari sudut 

pandang orang lain (bahkan saat orang ini 

berbicara dengan cara yang salah).
30

 

d) Tahap operasional formal  

                                                            
30  Khadijah, Pengembangan Kognitif Anak Usia Dini: teori dan 

Pengembangannya…”, h.75-76. 
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Tahap ini mulai dialami anak dalam usia 11 

Tahun (saat pubertas) dan terus berlanjut sampai 

dewasa. Karakteristik tahap ini ialah diperolehnya 

kemampuan untuk berfikir secara abstrak, menalar 

secara logis, dan menarik kesimpulan dari 

informasi yang tersedia. 

3) Teori Perkembangan Kognitif  Menurut Bruner 

Bruner dalam bukunya Tuward Theory of 

Instruction meny ungkapkan bahwa anak-anak belajar 

dari konkret ke abstrak melalui tiga tahap yaitu: 

enactive, iconic dan symbolic. Pada tahap enactive 

anak berinteraktsi dengan objek berupoa benda-

benda, orang dan kejadian. Dari interaksi tersebut 

anak belajar nama dan merekam ciri 

bendadankejadian. Pada proses isonic anak mulai 

belajar mengembangkan simbol dengan benda. Pada 

tahap symbolic anak mulai belajar berfikir abstrak.
31

 

Angka adalah symbol suatu bilangan. Menurut 

teori Bruner belajar bilangan dari objek nyata perlu 

dibrikansebeelum anak belajar angka. Oleh karena itu 

pada saat kegiatan menghitung, sebaiknya anak 

dilatih menghitung benda-benda nyata. Setelan itu 

baru anak dilatih menghubungkan antara jumlah 

berda dengan symbol bilangan. Sering kali guru tidak 

                                                            
31  Khadijah, Pengembangan Kognitif Anak Usia Dini: teori dan 

Pengembangannya…”, h.81. 
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sabar dan ingin agar anak segera dapat mengenal 

bilangan dan menggunakan operasi bilangan. Hal itu 

bisa berakibat fatal, anak menjadi susah memahami 

bilangan. 

4) Teori Perkembangan Kognitif Menurut David 

Ausubel 

Teori belajar David Ausubel dikenal dengan 

teori belajar bermakna (meaning full learning). Ini 

dari belajar bermakna ialah bahwa apa yang dipelajai 

anak memiliki fungsi bagi kehidupannya. 

Pembelajaran bermakna merupakan suatu proses 

mengkaitkan informasi baru pada konsep-konsep 

relevan yang terdapat dalam struktur kognitif seorang.  

Struktur kognitif ialah fakta-fakta, konsep-

konsep, dan generalisasi-generalisasi yang telah 

dipelajari dan di ingat siswa. Ada tiga faktor yang 

mempengaruhi kebermaknaan dalam suatu 

pembelajaran, yaitu struktur kognitif yang ada, 

stabilitas dan kejelasan pengetahuan dalam suatu 

bidang studi tertentu dan pada waktu tertentu.
32

 

Menurut Ausubel seseorang belajar dengan 

mensosiasikan fenomena baru dalam skema yang 

telah dimiliki. Dalam proses itu seseorang dapat 

mengembangkan skema yang ada atau mengubahnya. 

                                                            
32David Ausubel, The Psycology of Meaning full/ Verbal Learning, 

(New yurk: Grun and Straton, 1963), h.219. 
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Saat proses belajar siswa menysusun sendiri apa yang 

ia pelajari. Teori belajar bermakna Ausubel ini sangat 

dekkat dengan inti pokok konstruktivisme.  

Selain itu, keduanya menekankan pentingnya 

belajar mengasosiasikan pengalaman, fenomena, dan 

fakta-fakta baru ke dalam sistem pengerian yang telah 

dimiliki. Selain itu keduanya menekankan pentingnya 

similasi pengalaman baru ke dalam struktur 

pengetahuan atau pengertian yang sudah dimiliki 

siswa. Keduanya menyatakan bahwa dalam proses 

belajar siswa itu aktif. 

Pembelajaran bermakna ditandai oleh terjadinya 

hubungan antara aspek-aspek, konsep-konsep, 

informasi atau situasi baru dengan komponen-

komponen yang relevan di dalam struktur kognitif 

siswa. Proses belajar tidak sekadar menghafal 

konsep-konsep atau fakta-fakta belaka, tetapi 

merupakan kegiatan menghubungkan konsep-konsep 

untuk menghasilkan pemahaman yang utuh, sehingga 

konsep yang dipelajari akan dipahami secara baik dan 

tidak mudah dilupakan.  

Dengan demikian, agar terjadi belajar bermakna 

maka guru harus selalu berusaha mengetahui dan 

menggali konsep-konsep yang telah dimiliki peserta 

didik dan membantu memadukannya secara harmonis 
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konsep-konsep tersebut dengan pengetahuan baru 

yang akan diajarkan. Jadi belajar akan lebih bermakna 

jika anak mengalami langsung apa yang dipelajarinya 

dengan mengaktifkan lebih banyak indera dari pada 

hanya mendengarkan orang atau guru menjelaskan. 

c. Tahap-Tahap Perkembangan Kognitif Anak  

Perkembangan merupakan suatu proses yang 

bersifat kumulatif. Artinya perkembangan terdahulu 

akan menjadi dasar bagi perkembangan selanjutnya. 

Dengan demikian, apabila terjadi hambatan pada 

perkembangan terdahulu maka perkembangan 

selanjutnya akan memperoleh hambatan.  

Peraturan Menteri Pendiidkan dan Kebudayaan Republik 

Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 

Tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia DIni 

Standar Isi Tentang Tingkat Pencapaian PErkembangan 

Kognitif Anak 5-6 Tahun
33

 

Lingkup 

Perkembangan 

Tingkat Pencapaian Perkembangan 

ANak Usia 5-6 Tahun 

Belajar dan 

Pemecahan 

Masalah 

1. Menunjukkan aktivitas yang bersifat 

eksploratif dan menyelidik (seperti: apa 

yang terjadi ketika air ditumpahkan). 

2. Mecahkan masalah sederhana dalam 

kehidupan sehari-hari dengan cara yang 

fleksibel dan diterima social. 

3. Menerapkan pengetahuan atau 

pengalaman dalam konteks yang baru. 

4. Menunjukkan sikap kreatif dalam 

menyelesaikan masalah (ide, gagasan 

                                                            
33 Kemendikbud.2015. Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

Republik Indonesia Nomor 7 Tahun 2017, Jakarta: Kementerian Pendidikan 

dan Kebudayaan, 2015), h.48-50. 
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diluar kebiasaan). 

Berfikir Logis 1. Mengenak perbedaan berdasarkan 

ukuran: “lebih dari” “kurang dari” dan 

“paling/ter”. 

2. Menunjukkan inisiatif dalam memilih 

tema permainan (seperti: “ayo kita 

bermain pura-pura seperti burung”). 

3. Menyusun perencanaan kegiatan yang 

akan dilakukan. 

4. Mengenal sebab-akibat tentang 

lingkungannya (angina bertiup 

menyebabkan angina bergerak, air dapat 

menyebabkan sesuatu menjadi basah). 

5. Mengklasifikasi benda berdasarkan 

warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi). 

6. Mengklasifikasikan benda yang lebih 

banyak ke dalam kelompok yang sama 

atau kelompok yang sejenis, atau 

kelompok berpasangan yang lebih dari 2 

variasi. 

7. Mengenal pola ABCD-ABCD. 

8. Mengurutkan benda berdasarkan ukuran 

paling kecil ke paling besar dan 

sebaliknya. 

Berfikir Simbolik 1. Menyebutkan lambing bilangan 1-10. 

2. Menggunakan lambing bilangan untuk 

menghitung. 

3. Mencocokkan bilangan dengan lambing 

bilangan. 

4. Mengenal berbagai macam lambing 

huruf  vocal dan konsonan. 

5. Mempresentasikan berbagai macam 

benda dalam bentuk gambar atau tulisan 

(ada benda pensil yang diikuti tulisan 

dan gambar pensil). 

 

Piaget membagi perkembangan kognitif kedalam 

empat fase yaitu fase sensorimotori, fase praoperasional, 
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fase operasional konkret dan fase formal operasional, 

yaitu: 

1) Sensorimotor (0-2 tahun)  

Selama perkembangan dalam periode sensori-

motor yang berlangsung sejak anak lahir sampai usia 

2 tahun, intelegensi yang dimiliki anak tersebut masih 

berbentuk primitive dalam arti masih didasarkan 

dalam prilaku terbuka. Anak pada periode 

inimengikuti belajar bagaimana mengikuti dunia 

kebendaan secara praktis dan belajar menimbulkan 

efek tertentu tanpa memahami apa yang sedang ia 

perbuat dalam rentang waktu usia 18 sampai 24 bulan 

ini barulah kemampuan mengenal objek permanence 

anak tersebut muncul secara bertahap dan sistematis. 

Pada tahap ini tindakan bayi menggunakan indra-

indra dan keterampilan-keterampilan motoriknya 

untuk menjelajahi belajar tentang dunia.34 

2) Praoperasional (2-7 tahun)  

Pada tahap ini anak mulai mampu meerangkan 

dunia melalui kata-kata dan gambar. Namun, anak 

belum mampu melakukan tindakan mental yang di 

internalisasikan yang memungkinkan anak melakukan 

secara mental hal-hal yang dahulu dilakukan secara 

fisik. Menurut Piaget, tahapan praoperasional 

                                                            
34  Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan 

Baru……….”, h.67. 
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mengikuti tahapan sensorimotor dan muncul antara 

usia dua tahun sampai tujuh tahun. Dalam tahapan ini, 

anak mengembangkan keterampilan berbahasanya. 

Mereka mulai mempresentasikan benda-benda 

dengan kata-kata dan gambar dan mereka masih 

menggunakan pemikiran atau penalaran yang bukan 

logis.35 

3) Operasional konkrit (7-11 tahun)  

Pada tahap ini anak-anak mulai mampu berpikir 

logis untuk menggantikan cara berpikir sebelumnya 

yang masih bersifat intuitif-primitif namun 

membutuhkan contoh-contoh konkret.36 

4) Formal operasional (11-15 tahun)  

Dalam tahapan perkembangan formal 

operasional, anak yang sudah menjelang atau 

menginjak usia remaja akan dapat mengatasi 

masalah-masalahketerbatasan pemikiran konkrit 

operasional. Tahap perkembangan kognitif terakhir 

yang menghapus keterbatasan-keterbatasan tersebut 

sesungguhnya tidak hanya berlaku pada usia remaja 

                                                            
35 Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan 

Baru……….”, h.69 
36 Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan 

Baru……….”, h.70 
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hingga 15 tahun, tapi juga bagi orang dewasa yang 

berusia lebih tua.37 

d. Karakterisik Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini  

Perkembangan kognitif pada setiap tahapannya 

memiliki karakteristik tersendiri yang membedakan 

dengan tahapan yang lainnya. Adapun cara berpikir anak 

usia dini ditandai dengan ciri-ciri sebagai berikut: 

1) Transductive reasoning, artinya anak berpikir yang 

bukan induktif atau deduktif tetapi tidak logis.  

2) Ketidak jelasan hubungan sebab akibat, artinya anak 

mengenal hubungan sebab akibat secara tidak logis.  

3) Animism, artinya anak menganggap bahwa semua 

benda itu hidup seperti dirinya.  

4) Artificial, artinya anak mempercayai bahwa segala 

sesuatu di lingkungan itu mempunyai jiwa seperti 

manusia.  

5) Perceptually bound, artinya anak mencoba 

melakukan sesuatu untuk menemukan jawaban dari 

persoalan yang dihadapinya.  

6) Mental experiments, artinya anak mencoba 

melakukan sesuatu untuk menemukan jawaban dari 

persoalan yang dihadapinya.  

                                                            
37 Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan 

Baru……….”, h.72 
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7) Centration, artinya anak memusatkan perhatiannya 

kepada sesuatu ciri yang paling menarik dan 

mengabaikan ciri yang lainnya.  

8) Egocentrism, artinya anak melihat dunia di 

lingkungannya menurut kehendak dirinya sendiri38 

Melihat karakteristik cara berpikir anak pada 

tahapan ini dapat disimpulkan bahwa anak dalam tahap 

operasional telah menunjukkan aktivitas kognitif dalam 

menghadapi berbagai hal di luar dirinya. Aktivitas 

berpikirnya belum mempunyai sistem yang terorganisasi 

tetapi anak sudah dapat memahami realitas di 

lingkungannya dengan menggunakan benda-benda dan 

simbol-simbol. Cara berpikirnya masih bersifat tidak 

sistematis, tidak konsisten dan tidak logis. 

e. Kemampuan Kognitif Anak Usia Prasekolah  

1) Fungsi Simbolis  

Fungsi simbolis merupakan individu untuk 

menggunakan representasi mental atau menggunakan 

simbol-simbil seperti kata-kata, angka dan gambar 

ketika individu meletakkan pada maknanya. Simbol 

dapat membantuuntuk mengenal dan mempelajari 

satu hal yang tidak hadir secara fisik atau tidak dapat 

dilihat anak secara langsung saat sedang 

mempelajarinya. 

                                                            
38  Desmita, Psikologi Perkembangan, (Bandung: PT. Remaja 

Rosdakarya, 2020) h.105-106 . 
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2) Memahami identitas  

         Pada usia prasekolah anak mulai dapat 

memahami identitas dari suatu objek. Anak sudah 

mulai bisa membedakan bahwa objek yang satu bisa 

sama atau berbeda dengan objek lain.  

3) Memahami sebab akibat  

         Anak usia prasekolah pada situasi yang ia 

pahami, anak sudah dapat menghubungkan sebab 

akibat secara akurat contohnya anak berbicara pelan-

pelan karena khawatir ayahnya yang sedang tidur 

akan terbangun. Namun begitu, menurut piaget anak 

belim dapat memahami sebab dan akibat secara logis 

sepenuhnya.  

4) Memahami klasifikasi  

         Pada usia sekitar 4 tahun, anak sudah dapat 

mengklasifikasikan dua hal yaitu warna dan bentuk. 

Anak sudah dapat membedakan mana yang sama 

mana yang berbeda. Dengan kemampuannya untuk 

mengklasifikasikan benda anak akan lebih dapat 

mengatur banyak aspek dalam kehidupannya.  

5) Memahami angka-angka  

         Anak usia prasekolah khusunya mulai usia 4 

tahun, mereka sudah dapat memahami konsep angka, 

mereka sudah dapat melakukan penjumlahan 

sederhana, memahami konsep banyak dan sedikit, 
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sudah mengetahui binatang mana yang paling tinggi 

diantara binatang lainnya yang dinamakan konsep 

ordinalitas. Pada usia prasekolah, anak sudah mulai 

mampu merasakan dan membayangkan apa yang 

dirasakan orang lain, contohnya saat anak melihat 

kakaknya sedang menangis karena benda yang 

dimiliki kakaknya hilang siadik yang berusia 

prasekolah akan terlihat mencoba menghiburnya. 

Kemampuan empati dapat muncul dari stimulasi 

seharihari saat bercakap-cakap dengan orang 

sekitarnya seperti ibu dalam membicarakan banyak 

hal tentang perasaan dan sebab akibat. 

6) Memiliki pikiran sendiri  

         Teori pikiran atau theory of mind dikenalkan 

oleh piaget merupakan kesadaran atau pemahaman 

akan proses mental manusia seperti adanya 

kepercayaan, keinginan, mimpi dalam diri sendiri 

maupun individu lain. 

f. Perbedaan Individual dalam Perkembangan Kognitif 

AUD 

          Secara heriditas individu telah memiliki potensi-

potensi yang dapat menyebabkan perbedaan dalam 

perkembangan berfikir mereka. Potensi tersebut 

berkembang atau tidak sangat tergantung pada 

lingkungan. Ini berarti, apakah anak memiliki 
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kemampuan berfikir normal di atas normal atau di 

bawah normal tergantung pada lingkungan, baik 

lingkungan sekolah maupun lingkungan keluarga tempat 

anak tinggal dan besarkan. 

 Manusia berbeda satu sama laindalam berbagai 

aspeknya. Seperti bakat, minat, kepribadian, keadaan 

jasmani, keadaan soasial termasuk juga intelegensi. 

Perbedaan-perbedaan tersebut akan terlihat jika diamati 

dalam proses pembelajaran di dalam kelas, yaitu ada 

peserta didik yang cepat di dalam proses menalar atau 

memahami sesuatu, dan ada pula sebagian diantara 

mereka yang lambat di dalam proses berfikir. demikian 

juga dalam bentuk prilaku yaitu ada anak baik. 

Perbedaan individual dalam perkembangan intelegtual 

menunjuk kepada perbedaan dalam kemampuan dan 

kecepatan belajar, dimana hal ini akan tercerimin dalam 

sifat-sifat atau ciri-ciri mereka baik dalam kemampuan, 

keterampilan maupun sikap dan kebiasaan belajar, 

kulalitas proses dan hasi belajar dalam ranah kognitif.39 

g. Faktor-Faktor Mempengaruhi Perkembangan Kognitif 

Anak  

Perkembangan tidak berakhir dengan pencapaian 

maturitas fisik saja namun perubahan terjadi sepanjang 

hidup, yang mempengaruhi sikap individu, proses 

                                                            
39 Khadijah, pengembangan Kognitif anak usia dini, (medan: perdana 

mulya sarana, 2016), h. 48 
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kognitif, dan prilaku. Faktor-faktor yang mempengaruhi 

tinggi rendahnya mutu perkembangan kognitif anak, 

diantaranya:40 

1) Faktor Internal  

Faktor internal merupakan faktor yang 

mempengaruhi perkembangan kognitif anak usia dini 

yang berasal dari diri anak sendiri. Faktor internal 

meliputi: 

a) Faktor Bawaan 

Teori yang mendukung faktor ini adalah 

teori nativisme yang dipelopori oleh seorang 

filosof yang bernama Schopenhauer, teori tersebut 

berpendapat bahwa perkembangan anak telah 

ditentukan oleh faktor-faktor yang dibawa sejak 

lahir. Faktor-faktor itulah yang dinamankan 

dengan faktor pembawaan telah terdapat pada 

waktu anak dilahirkan itulah yang akan 

menentukan perkembangan kelak. Faktor 

kematangan, tiap anak memiliki organ dan organ 

tersebut dapat dikatakan matang apabila telah 

mencapai kesanggupan dalam menjalankan 

fungsinya masing-masing. 

 

 

                                                            
40 Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan 

Baru..…”,h.108 
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b) Faktor Kematangan 

Faktor kematangan ini berhubungan erat 

dengan usia kronologis atau usia kalender.  

c) Faktor Minat dan Bakat 

Minat mengarahkan pada dorongan untuk 

berbuat dengan lebihgiat dan lebih baik lagi, 

sedangkan bakat pada dasarnya merupakan 

kemampuan bawaan sebagai potensi yang masih 

perlu dikembangkan agar dapat terwujud. 

2) Faktor Eksternal 

Faktor eksternal merupakan faktor yang 

mempengaruhi perkembangan kognitif anak usia dini 

yang berasal dari luar. Faktor eksternal meliputi: 

a) Faktor Lingkungan 

Teori yang mendukung faktor ini adalah 

teori empirisme yang dikembangkan oleh John 

Locke dengan “tabula rasa” menurut John Locke 

anak yang dilahirkan seperti kertas putih yang 

bersih tanpa noda (belum ada tulisan sedikit) 

namun dalam perkembangannya kertas tersebut 

menjadi penuh dengan tulisan, dan bagaimana 

tulisan tersebut akan ditentukan oleh faktor 

lingkungan. Menurutnya perkembangan kognitif 

anak akan sangat ditentukan oleh berbagai 
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pengalaman dan pengetahuan yang diperolehnya 

dari lingkungan sekitar.  

b) Faktor Pembentukan 

Pembentukan merupakan segala keadaan 

diluar diri anak yang mempengaruhi 

perkembangan kognitifnya. Pembentukan dapat 

dibedakan menjadi dua, yaitu pembentukan 

sengaja (pendidikan disekolah) dan pembentukan 

tidak disengaja ( pengaruh alam sekitar). 

c) Faktor Kebebasan 

Keberadaan merupakan keleluasan manusia 

untuk berfikir divergen (menyebar) yang berari 

bahwa anak dapat memilih metode-metode tertentu 

dalam menyelesaikan tugasnya ataupun 

memecahkan masalah-masalahnya dan termasuk 

dalam memilih masalah sesuai dengan 

kebutuhannya. Faktor kebebasan ini sangat terkait 

dengan pola asuh pendidikan PAUD ataupun 

orang tua kepada anaknya. Kebebasan ini akan 

muncul jika pendidik PAUD atau orang tua 

menerapkan pola asuh demokratis pada anak. 

Sebaliknya, jika pendidik PAUD atau orang tua 

menerapkan pola asuh yang otoriter makatidak 

akan muncul kebebasan, dan perkembangan 

kognitif anak pun menjadi terhambat. 
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Dari uraian tersebut dapat diambil kesimpulan 

bahwa faktor yang mempengaruhi perkembangan 

anak adalah faktor bawaan anak sejak lahir, faktor 

orang tua atau keluarga terutama sifat dan keadaan 

mereka yang sifatnya menentukan arah 

perkembangan masa depan anak, lingkungan, 

tempat tinggal dan pengalaman pendidikan. 

h. Urgensi Pengembangan Kemampuan Kognitif Anak  

Proses kognisi meliputi berbagai aspek seperti 

persepsi, ingatan, pikiran, simbol, penalaran, dan 

pemecahan masalah. Sehubungan dengan hal ini 

Muhammad Ikhwan berpendapat, bahwa pentingnya 

pendidikan mengembangkan kognitif adalah: 

1) Agar anak mampu mengembangkan persepsinya 

berdasarkan apa yang dilihat, didengar, dan dirasakan 

sehingga anak akan memiliki pemahaman yang utuh 

dan komprehensif.  

2) Agar anak mampu melatih ingatannya terhadap 

semua peristiwa dan kejadian yang pernah 

dialaminya.  

3) Agar anak mampu mengembangkan pemikiran-

pemikirannya dalam rangka menghubungkan satu 

peristiwa dengan peristiwa lainya.  

4) Agar anak mampu memahami simbol-simbol yang 

tersebar di dunia sekitarnya.  
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5) Agar anak mampu melakukan penalaran-penalaran 

baik yang terjadi secara alamiah (spontan) maupun 

melalui proses ilmiah.  

6) Agar anak mampu memecahkan persoalan hidup yang 

dihadapinya sehingga pada akhirnya anak akan 

menjadi individu yang mampu menolong dirinya 

sendiri. 

Pentingnya Pengembangan Kemampuan Kognitif 

Anak Usia Dini, Agar anak mampu mengembangkan 

daya persepsinya berdasarkan apa yang dilihat, didengar, 

dan rasakan, sehingga anak akan memiliki pemahaman 

yang utuh dan komprehensif, Agar anak mampu 

mengembangkan pemikiran-pemikirannya dalam rangka 

menghubungkan satu peristiwa dengan peristiwa 

lainnya, Agar anak mampu memahami simbulsimbul 

yang tersebar di dunia sekitarnya, Agar anak mampu 

memecahkan persoalan hidup yang dihadapinya, 

sehingga pada akhirnya anak akan menjadi individu 

yang mampu menolong dirinya sendiri. 

i. Indikator Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini 

Tabel 2.1 Indikator Perkembangan Kognitif  

Anak Usia Dini 

Aspek 

Perkembangan 

Variabel Indikator 

Perkembangan 

Kognitif 

Belajar dan 

pemecahan 

masalah 

1. Kemampuan 

memecahkan masalah 

sederhana dalam 

kehidupan sehari-hari 
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dengan cara fleksibel 

dan diterima sosial  

2. menerapkan 

pengetahuan atau 

pengalaman dalam 

konteks yang baru; 

berpikir logis Mampu mengetahui 

perbedaan, klasifikasi, 

pola, berinisiatif, 

berencana,dan 

mengenal sebabakibat; 

berpikir 

simbolik 

1. Kemampuan mengenal, 

menyebutkan, dan 

menggunakan konsep 

bilangan, mengenal 

huruf 

2. mampu 

merepresentasikan 

berbagai benda dan 

imajinasinya dalam 

bentuk gambar 

 

B. Kajian Pustaka 

1. Penelitian Rati Audina , Kris Setyaningsih , dan Izza Fitri 

(2022) yang berjudul "Pengaruh Media Permainan Ular 

Tangga Terhadap Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 

Tahun Di Tk Dharma Wanita Pampangan Oki". 

Hasil hipotesis dalam penelitian ini diperoleh thitung 

2,0337735061228 sedangkan dk = 14 + 14-2 = 26 dengan 

taraf 5 % sehingga didapat t tabel 1.706 karena thitung = 

2.0337735061228 >t tabel maka dapat diartikan Ho ditolak 

artinya ada pengaruh media permainan ular tangga terhadap 
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perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK Dharma 

Wanita Pampangan OKI.
41

 

Persamaannya: sama-sama menggunakan penelitian 

kuantitatif dengan metode eksperimen. Sama- sama 

membahas tentang peningkatan kemampuan kognitif anak 

usia dini. Perbedaannya: penelitian Rati Audina , Kris 

Setyaningsih, dan Izza Fitri menggunakan media ular 

tangga sedangkan peneliti menggunakan media kotak abcus 

angka .  

2. Penelitian Akhmad Nayazik Joko Suwignyo , dan Fara 

Meidika (2019) yang berjudul “Peningkatan Kemampuan 

Kognitif dalam Mengurutkan Lambang Bilangan Melalui 

Media Kartu Angka”.
42

 

Hasilnya menunjukkan bahwa kegiatan pra tindakan 

mendapat skor 35 %, dan mencapai peningkatan pada siklus 

I menjadi 50 %, maka  mencapai 80 % pada siklus II Dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis penelitian yang menyatakan 

simbol angka yang tercetak pada kartu remi dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif anak, diterima karena 

itu bukti dari hasil bahwa ada peningkatan skor lebih tinggi.  

                                                            
41 Rati Audina, Kris Setyaningsih, dan Izza Fitri, “Pengaruh Media 

Permainan Ular Tangga Terhadap Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 

Tahun di Tk Dharma Tk Dharma Wanita Pampangan Oki”. ULIL ALBAB : 

Jurnal Ilmiah Multidisiplin Vol.1 No.3 (2022), h.295-304 
42 Akhmad Nayazik Joko Suwignyo , dan Fara Meidika ( 2019 ) yang 

berjudul" Peningkatan Kemampuan Kognitif dalam Mengurutkan Lambang 

Bilangan Melalui Media Kartu Angka”. Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan 

Vol.9 No.2 (2019), h.160-171. 
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Persamaannya: sama-sama membahas tentang 

peningkatan kemampuan kognitif anak usia  dini. Teknik 

pengumpulan data sama-sama menggunakan observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Perbedaannya: jenis 

penelitian Akhmad Nayazik, Joko Suwignyo, dan Fara 

Meidika menggunkan penelitian PTK, sedangkan peneliti 

menggunakan metode kualitatif deskriptif .  

3. Penelitian Ririn Dwi Wiresti, Suyadi (2019) yang berjudul 

“Implementasi Permainan Jump Count Melalui Abacus 

Tangga Untuk Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak 

Usia Dini di Masa Pandemi”. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan 

Jump Count dapat diterapkan dirumah dengan 

menyenangkan, agar perkembangan anak terstimulus 

dengan optimal maka orangtua harus memperhatikan faktor 

faktor yang mempengaruhi permainan Jump Count ini.  

Selain itu penting juga kolaborasi orangtua dengan bunda 

guru untuk terus memantau perkembangan anak
43

.  

Persamaannya: sama-sama menggunakan metode 

penelitian kualitatif dan sama-sama membahas 

peningkatkan perkembangan kignitif anak. Perbedaannya: 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengatahui bagaimana 

implementasi permainan Jump Count dengan bantuan 

                                                            
43  Ririn Dwi Wiresti, Suyadi (2019) yang berjudul “Implementasi 

Permainan Jump Count Melalui Abacus Tangga Untuk Meningkatkan 

Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini di Masa Pandemi”, Jurnal Sinda Vol.1 

No.2 (2019), h.129-140. 
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sempoa tangga jika menerapkan dirumah. Sedangkan tujuan 

penelitian peneliti untuk mendeskripsikan penerapan media 

permainan kotak abacus angka domino dalam 

meningkatkan kecerdasan kognitif pada anak usia 5-6 tahun 

di PAUD Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja Kabupaten 

Seluma. 

4. Penelitian Dwi Indrawati dan Dessy Farantika (2021) yang 

berjudul “Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Usia 

5-6 Tahun dengan Penerapan Kegiatan  Fun Cooking di TK 

Al Muhajirin Kota Malang”. Analisis data ini berupa teknik 

deskriptif kualitatif dan kuantitatif bertujuan untuk paparan 

hasil ketercapaian aspek perkembangan kognitif dengan 

pelaksanaan kegiatan Fun Cooking dalam proses 

pembelajaran.
44

 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

nilai kelas  pada siklus I mencapai 69 % dan mengalami 

peningkatan pada siklus II menjadi 92 %.  Pada siklus 

kedua mengalami kenaikan penilaian kelas sebesar 23 %. 

Persamaannya: sama-sama membahas tentang 

peningkatan kemampuan kognitif anak usia dini. Teknik 

pengumpulan data sama-sama menggunakan observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Perbedaannya: jenis 

penelitian Dwi Indrawati dan Dessy Farantika 

                                                            
44  Dwi Indrawati dan Dessy Farantika (2021) yang berjudul 

"Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun dengan Penerapan 

Kegiatan  Fun Cooking di TK Al Muhajirin Kota Malang”, Jurnal Sinda 19 

(1):7 
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menggunakan penelitian PTK, sedangkan peneliti 

menggunakan metode kualitatif deskriptif .   

5. Penelitian Meisi Dwiredy dan Zahratul Qalbi ( 2021 ) yang 

berjudul “Pengaruh Permainan Teka-Teki Gambar 

Terhadap Perkembangan Kognitif Anak”. Penelitian ini 

berfolius pada stimulus kemampuan aspek kognitif yang 

berkaitan dengan berpikir logis yang memiliki indikator 

kemampuan mengkelompokkan benda berdasarkan warna, 

bentuk, ukuran  dan buat urutan A-B-C-D yang berurutan.
45

 

Hasil penelitian menunjukkan adanya kenaikan nilai 

kelas pada siklus I mencapai 69 % dan mengalami 

peningkatan pada siklus II menjadi 92 %.  Pada siklus 

kedua mengalami kenaikan penilaian kelas sebesar 23 % 

45.  

Persamaannya: sama-sama membahas tentang 

peningkatan kemampuan kognitif anak 5-6 tahun. 

Perbedaannya: jenis penelitian Dwi Indrawati dan 

DessyFarantikamenggunkan penelitian PTK, sedangkan 

peneliti menggunakan metode deskriptif deskriptif .   

6. Penelitian Nita Aprilia Sari ( 2014 ) yang berjudul " Studi 

Komparasi Penerapan Media Abacus Dan Media Blokjes 

                                                            
45  Meisi Dwiredy dan Zahratul Qalbi ( 2021 ) yang berjudul " 

Pengaruh Permainan Teka - Teki Gambar Terhadap Perkembangan Kognitif 

Anak, Jurnal RECEP: Research in Early Shilhood Education and Parenting 

Vol.1 No.2. (2012), h.108-118. 
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Terhadap Prestasi Belajar Matematika Anak Tunanetra 

Kelas V SLB - A "
46

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai post tes 

soal matematika dengan menggunakan blokjes 

menunjukkan rata - rata paling rendah  yaitu 40 dan rata- 

rata paling tinggi 60. Hal tersebut dikarenakan anak masih 

menggunakan cara penjunilahan susun ke bawah, cara ini 

kurang praktis dan membuat anak ceroboh dalam 

melakukan perhitungan, sedangkan nilai post tes soal 

matematika dengan menggunakan sempoa menunjukkan 

rata-rata paling rendah yaitu  66,7 dan rata-rata paling 

tinggi 86,7. Berdasarkan hasil analisis menggunakan” U 

Test  (Man Withney Test), diperoleh hasil ZH adalah, -1,97 

dengan nilai kritis 5 % (pengujian dilakukan 2 sisi).  

Artinya Ho ditolak dan Ha diterima karena ZH < -1,96, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan yang 

signifikan terhadap prestasi belajar matematika anak 

tunanetra kelas V di SLB-A YPAB Surabaya antara 

menggunakan media abacus dan media blokjes.   

Persamaannya: sama-sama menggunakan penelitian 

kuantitatif Sama-sama membahas tentang peningkatan 

kemampuan kognitif anak usia dini. Perbedaannya: 

variabel penelitian Nita Aprilia Sari menggunakan media 

                                                            
46 Nita Aprilia Sari (2014) yang berjudul “Studi Komparasi Penerapan 

Media Abacus Dan Media Blokjes Terhadap Prestasi Belajar Matematika 

Anak Tunanetra Kelas V SLB – A” Jurnal Anak Usia Dini 2(2):10. 
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ular tangga sedangkan peneliti menggunakan media kotak 

abcus angka . 

 

C. Rumusan Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap 

rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah dalam 

penelitian telah dinyatakan dalam pertanyaan. Dikatakan 

sementara, karena jawaban yang diberikan baru didasarkan 

pada teori yang relevan, belum didasarkan fakta-fakta yang 

empiris yang diperoleh melalui pengumpulan data.
47

 

Berdasarkan permasalahan yang dirumuskan dan tujuan 

penelitian yang ingin dicapai, maka hipotesis kerja yang 

ditetapkan dalam penelitian adalah:  

Ha: Terdapat pengaruh media permainan kotak abacus angka 

domino dalam meningkatkan kecerdasan kognitif pada 

anak usia 5-6 tahun di PAUD Dhia Quinn Kelurahan 

Sukaraja. 

Ho: Tidak ada pengaruh media permainan kotak abacus angka 

domino dalam meningkatkan kecerdasan kognitif pada 

anak usia 5-6 tahun di PAUD Dhia Quinn Kelurahan 

Sukaraja. 

 

                                                            
47  Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2018), h.63. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 

kuantitatif. Penelitian kuantitatif dilakukan pada uji statistic 

inferensial (dalam rangka pengujian hipotesis) Penelitian ini  

termaksud dalam penelitian kuantitatif karena menekankan 

pada analisis data-data numerical (angka)  yang diolah dengan 

metode statistik, terkait penilaian dari pengamatan pengaruh 

media kotak abacus angka dominon. 

Jenis penelitian ini menggunakan metode eksperimen. 

Metode penelitian eksperimen adalah metode penelitian yang 

di lakukan dengan percobaan, dengan pendekatan kuantitatif 

yang mengetahui pengaruh vaiabel independen variabel 

dependen dalam kondisi yang terkendalikan.48 Jenis penelitian 

ini adalah jenis penelitian Quasi Experimental Design dan 

pendekatan yang di gunakan adalah pendekatan kuantitatif. 

Penelitian eksperimen adalah penelitian yang digunakan untuk 

mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam 

kondisi yang terkendalikan dan serta adanya control.  

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat penelitian 

Tempat penelitian adalah di PAUD Dhia Quinn 

                                                            
48  Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D 

(Bandung : Alfabeta CV, 2019). h.111. 
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Kelurahan Sukaraja Kabupaten Seluma. 

2. Waktu penelitian 

Waktu penelitian dilaksanakan pada saat SK 

penelitian sudah dikeluarkan dan sudah diterima oleh 

peneliti, yaitu pada 26 September sampai dengan 26 

Oktober 2022. 

C. Desain Penelitian  

Dalam rancangan ini peneliti memberikan pretest atau 

tes awal kepada objek penelitian sebelum diberi perlakuan 

untuk memperoleh nilai awal siswa dan Post test juga di 

berikan di akhir penelitian yang akan di analisis untuk menarik 

kesimpulan penelitian, karena dapat membandingkan dengan 

keadaan sebelum di beri perlakuan.
49

 

Tabel 3.1 

Desain Penelitian 

O1    X     O2 

O3     -     O4 

Keterangan:  

X = Perlakuan dengan menggunakan pendekatan eksperimen.  

O1 = Kelas eksperimen sebelum diberi perlakuan.  

O2 = Kelas eksperimen setelah diberi perlakuan.  

O3 = Kelas kontrol yang tidak diberi perlakuan.  

O4 = Kelas kontrol yang tidak diberi perlakuan. 

 

 

                                                            
49 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta Cv, 2018), h. 74. 
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Tabel 3.2 

Skema/Gambar Penelitian 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen Y1 X Y2 

Kontrol Y3 - Y4 

 

Keterangan: 

X = Prestest dengan menggunakan media Loose parts. 

Y1 dan Y3 = Pretest kedua kelompok diobservasi untuk 

mengetahui nilai awal. 

Y2= Hasil dari menggunakan media bahan alam pada kelas 

eksperimen. 

Y4 = Hasil dari menggunakan media pembelajaran lain pada 

kelas control. 

D. Populasi dan Sampel Penelitian  

1. Populasi  

Populasi adalah keseluruhan obyek penelitian, 

populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari obyek 

atau subyek yang mempunyai kuantitas dan karakteristik 

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 

ditarik kesimpulannya.
50

Populasi adalah keseluruhan 

subyek yang diteliti. Pupolasi dalam penelitian ini adalah 

seuruh anak kelompok B usia 5-6 tahun di PAUD Dhia 

Quinn Kelurahan Sukaraja populasi berjumlah 21 murid. 

 

 

                                                            
50 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif Dan 

R&D (Bandung: Alfabet, 2018). h. 81 



64 

 

 

Tabel 3.3 

 Populasi Penelitian Kelompok B 

No Kelompok Murid 

1 B1 10 orang  

2 B2 10 orang 

Jumlah 20 orang 

Sumber : Data anak PAUD Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja 

2. Sampel 

Sampel adalah bagian dari populasi yang memiliki 

ciri-ciri atau keadaan tertentu yang akan diteliti sampel juga 

bagian anggota populasi yang telah dipilih melalui prosedur 

yang digunakan untuk mewakili populasi.
51

 Sampling 

adalah cara yang digunakan untuk pengambilan sampel 

dengan menggunakan berbagai teknik sampling yang akan 

digunakandalam penelitian. Teknik sampling ada dua 

macam yaitu probability sampling dan non probability 

sampling. Probability sampling adalah memberikan 

peluang yang sama bagi setiap anggota populasi untuk 

dipilih menjadi anggota sampel. Non probability sampling 

adalah teknik pengambilan sampel yang tidak memberikan 

peluang/kesempatan sama bagi setiap unsure atau anggota 

populasi untuk dipilih sampel.
52

 

Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini 

ialah non probability. Teknik penarikan sampel ini 

dilakukan berdasarkan karakteristik kepada pemilihan 

                                                            
51  Nanang Martono, Metode Penelitian Kuantitatif (Analisa Isi dan 

Analisa data Sekunder)…”,h.77. 
52 Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan…”, h.118. 
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sampel dimana populasi dan tujuan yang diketahui oleh 

peneliti sejak awal.
53

Alasan menggunakan non probability 

sampling karena mengacu pada kemampuan peserta didik 

dengan bantuan guru kelas. Sampel dalam penelitian ini 

adalah anak kelompok B1 yang terdiri dari 8 anak 

perempuan dan 2 anak laki-laki. 

Adapun sampel dalam penelitain ini adalah anak 

kelompok B1 yang berjumlah 10 anak, yakni terdiri dari 5 

anak kelas eksperimen dan 5 anak kelas kontrol, dengan 

nama anak dalam tiap kelas sebagai berikut: 

Tabel 3.4 

Sampel  Penelitian Kelompok B1 

Kelas Nama Kelas Nama 

Eksperimen Alisya Khoiru. W Kontrol Abqoriah 

shaqila. H 

Arafah Queensya Elsha arkhana 

Azka Wira. A Fernando 

Septiansyah 

Khairen aqila 

Mahardika 

Florenza 

Clorinda. A 

Khairul rafa. M Gibran 

Ardiansyah. P 

M. Rafa Azka M. Aprilio 

Irwan 

Moza Mutiara. A Prilisya Evelin 

 Nabila Tria. P  Syafira Putri 

 Nur Nazila. W  Vallent 

Prameswari 

 Nayzila Fitri. D. 

N 

 Zakie Bahtiar. R 

Sumber : Data anak PAUD Dhia Quinn kelurahan sukaraja 

                                                            
53  Yatim Rianto, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Surabaya: SIC, 

2001), h.80. 
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E. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data Penulis akan terjun langsung 

kelapangan untuk melakukan wawancara dengan informan, 

baik dengan guru maupun dengan peserta didik di PAUD Dhia 

Quinn Kelurahan Sukaraja Kabupaten Seluma, pengamatan 

(observasi) terhadap situasi dan kondisi sekolah, dan membuat 

dokumentasi atas segala kegiatan yang diteliti. Untuk lebih 

jelasnya berikut penulis jabarkan:  

1. Observasi 

Kegiatan observasi adalah cara menghimpun bahan-

bahan keterangan yang dilakukan dengan mengadakan 

pengamatan dan pencatatan secara sistematis terhadap 

fenomena-fenomena yang dijadikan objek pengamatan. 

Observasi sebagai alat evaluasi banyak digunakan untuk 

menilai tingkah laku individu atau proses terjadinya suatu 

kegiatan yang dapat diamati.
54

 

2. Tes Kinerja (unjuk kerja)  

Teknik unjuk kerja atau tes kinerja ini digunakan 

untuk menilai kemampuan berbicara siswa dalam 

menceritakan tokoh idola. Menurut Khaerudin, penilaian 

unjuk kerja merupakan penilaian yang dilakukan dengan 

mengamati kegiatan peserta didik dalam melakukan 

sesuatu. Selain itu penilaian unjuk kerja juga dapat 

                                                            
54  Pudji Muljono Djaali, Pengukuran dalam Bidang Pendidikan, 

(Jakarta: PT Gramedia Widia Sarana, 2008), h.16. 



67 

 

 

dilakukan dengan menggunakan daftar ceklis (ya atau 

tidak).
55

 

3. Dokumentasi  

Menurut SuharsimiArikunto, “dokumentasi adalah 

mencari data mengenai hal-hal atau variable berupa catatan, 

transkip, buku, surat kabar, majalah, prasati, notulen rapat, 

dan sebagainya”.
56

Dokumentasi merupakan salah satu 

teknik pengumpulan data dalam melakukan penelitian, 

maksudnya adalah pengambilan data melalui dokumen 

tertulis maupun elektronik dari tempat penelitian. Peneliti 

menggunakan dokumentasi buku penilaian, data siswa dan 

guru, serta dokumen yang berkaitan denagn penelitian 

yakni PAUD Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja Kabupaten 

Seluma. 

F. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data penelitian agar data lebih mudah diolah 

dan menghasilkan penelitian yang berkualitas. Data yang telah 

terkumpul dengan menggunakan instrumen akan di 

deskripsikan, dilampirkan atau digunakan untuk menguji 

hipotesis yang diajukan dalam suatu penelitian. Untuk 

instrument observasi peneliti membuat beberapa daftar periksa 

sehingga penulis hanya menandai kolom yang tersedia sesuai 

                                                            
55  Khaerudin, Penelitian Eksperimen, (Bandung: Universitas 

Pendidikan Indonesia, 2012), h.182. 
56 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, 

(Jakarta: Rineka Cipta Edisi Revisi V, 2002), h.206. 
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dengan hasil kegiatan yang dilakukan oleh anak selama 

kegiatan bermain congklak. Dalam penelitian ini peneliti 

menggunakan lembar observasi dengan skala penilaian 

menurut sugiyono, untuk mempermudah peneliti dalam 

melakukan penelitian.
57

 

Adapun skala penilaian menurut Sugiyono yaitu sebagai 

berikut:  

1. Berkembang Sangat Baik (BSB) jika anak dapat menguasai 

semua kegiatan materi, asalkan anak menyelesaikan 80% 

hingga 100% kegiatan yang dilakukan.  

2. Berkembang Sesuai Harapan (BSH) jika anak dapat 

menguasai semua kegiatan materi asalkan anak 

menyelesaikan 70% hingga 79% kegiatan yang dilakukan.  

3. Mulai Berkembang (MB) jika anak dapat menguasai semua 

kegiatan materi asalkan anak menyelesaikan 60% hingga 

69% kegiatan yang dilakukan. 

4. Belum Berkembang (BB) jika anak dapat menguasai 

kegiatan materi asalkan anak menyelesaikan kegiatan 

kurang dari 60% kegiatan yang dilakukan.  

Tabel 3.5 Alternatif Skor 

Alternatif Skor 

Belum Berkembang (BB) 1 

Mulai Berkembang (MB) 2 

Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 3 

Berkembang Sangat Baik (BSB) 4 

                                                            
57  Suhartini Arikunto, Prosedur Penelitian, (Jakarta: Eineka Cipta, 

2014), h. 205. 
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Tabel 3.6 

Kisi-Kisi Instrumen Penelitian Variabel X  

Perkembangan Kognitif  

Variabel Indikator Sub Indikator No 

Item 

Jml 

Perkembangan 

kognitif 

Menyelesaikan 

permasalahan 

dan belajar 

- Mengenal 

konsep 

sederhana 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

- Mengenal 

berdasarkan 

fungsi 

- Mengetahui 

konsep banyak 

dan sedikit, 

- Gejala rasa 

ingin tahunya 

dalam 

mengamati 

benda 

- Mengenal pola 

suatu kegiatan 

dan menyadari 

pentingnya 

waktu 

- Memahami 

kedudukan/posi

si di dalam 

keluarga, ruang, 

dan lingkungan 

social 

1,2,3,4

,5, dan 

6. 

6 

Berpikir 

logis  

- Mengelompoka

n benda 

berdasarkan 

fungsi, bentuk, 

warna dan 

ukuran, 

- Mengelompoka

n benda yang 

7, 8, 9 3 
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sejenis, atau 

yang sama  

- Mengurutkan 

benda 

berdasarkan 

ukuran maupun 

warna 

Berfikir 

simbolik 

- Mengenal 

konsep 

bilangan, 

- Mengenal 

berbagai aspek 

anak  

- Membilang 

benda dari satu 

sampai sepuluh. 

10, 11, 

12 

3 

Total 12 

 

 

Tabel 3.7 

Instrumen Penelitian Perkembangan Kognitif 

No Aspek Yang Dinilai 
Kriteria Penilaian 

BB MB BSH BSB 

  1 2 3 4 

1 Mengenal konsep sederhana 

dalam kehidupan sehari-hari. 

    

2 Mengenal berdasarkan fungsi,      

3 Mengetahui konsep banyak dan 

sedikit, 

    

4 Gejala rasa ingin tahunya dalam 

mengamati benda 

    

5 Mengenal pola suatu kegiatan 

dan menyadari pentingnya 

waktu 

    

6 Memahami kedudukan/posisi di 

dalam keluarga, ruang,dan 

lingkungan social 

    

7 Mengelompokan benda 

berdasarkan fungsi, bentuk, 
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warna dan ukuran, 

8 Mengelompokan benda yang 

sejenis, atau yang sama  

    

9 mengurutkan benda berdasarkan 

ukuran maupun warna 

    

10 Mengenal konsep bilangan,     

11 Mengenal berbagai aspek anak      

12 Membilang benda dari satu 

sampai sepuluh 

    

 

Tabel 3.8 

Kisi-Kisi Instrumen Penelitian Variabel Y Media 

Permainan Kotak Abacus Angka 

Variabel Indikator 
Sub 

Indikator 

No 

Item 
Jumlah 

Penggunaan 

media 

permainan 

kotak abacus 

angka 

Cara bermain 

kotak abacus 

angka  

1.  Anak dapat  

mengenal 

angka 

1 1 

2. Anak dapat 

Mengenal 

jumlah 

setiap 

kepingan 

permainan 

2 1 

3. Anak dapat 

Mengetahui

warna-warna 

kepingan 

3 1 

4. Anak 

Mampu  

menyusun 

kepingan 

berdasarkan 

jumlah 

angka 

4 1 

5. Anak 

Mampu 

menyusun 

kepingan 

dari terkecil 

hingga 

5 1 
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terbesar 

6. Melatih 

kejujuran 

anak 

6 1 

7. Melatih 

kepercayaan 

diri pada 

anak 

7 1 

8. Merasa 

senang dan 

ceria 

8 1 

Total 8 

  

Tabel 3.9 

Instrumen penelitian Media Permainan Kotak Abacus Angka 

No Aspek Yang Dinilai 
Kriteria Penilaian 

BB MB BSH BSB 

  1 2 3 4 

1 Anak dapat  mengenal 

angka 

    

2 Anak dapat Mengenal 

jumlah setiap kepingan 

permainan 

    

3 Anak dapat Mengetahui 

warna-warna kepingan 

    

4 Anak Mampu  menyusun 

kepingan berdasarkan 

jumlah angka 

    

5 Anak Mampu menyusun 

kepingan dari terkecil 

hingga terbesar 

    

6 Melatih kejujuran anak     

7 Melatih kepercayaan diri 

pada anak 

    

8 Merasa senang dan ceria     

 

Dari tabel di atas maka, dapat disimpulkan bahwa 

tingkat pencapaian perkembangan kognitif di bagi menjadi 
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tiga yaitu belajar dan pemecahan masalah, berfikir logis, dan 

simbolik. 

 

G. Teknik Analisis Data  

Teknik analisis data merupakan suatu langkah yang 

paling menentukan dari suatu penelitian, karena analisis data 

berfungsi untuk menyimpulkan hasil penelitian. Analisis data 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisa data 

kuantitatif karena data yang diperoleh berupa data kuantitatif 

yang diperoleh dari lapangan. Selanjutnya data kuantitatif 

tersebut diolah menggunakan analisis statistik, yaitu statistika 

deskriptif dan statistika interfensi. Statistika deskriptif 

digunakan untuk menggambarkan dan mendeskripsikan 

variabel penelitian yang diperoleh melalui hasil pengukuran. 

Dalam penelitian ini statistika inferensial digunakan untuk 

mencari pengaruh variabel satu (variabel X) terhadap variabel 

lainnya (variabel Y).
58

 

1. Analisis diskripsi 

Analisis diskriptif adalah statistik yang digunakan 

untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau 

menggambarkan data yang terkumpul bagaimana adanya 

tanpa bermaksud membuatkesimpulan yang berlaku untuk 

umum atau generalisasi. Penelitian yang dilakukan pada 

                                                            
58  Sugiono, Metode Peneltian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif dan 

R&D (Bandung : Alfabeta, 2010) h.148. 
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populasi atau (tanpa diambil sampelnya) jelas akan 

menggunakan statistik deskriptif dalam analisisnya.
59

 

2. Uji Instrumen  

Uji instrument disini menggunakan uji validasi, 

Analisis uji instrument ini dilakukan agar peneliti valid dari 

realibilitas. Valid disini maksudnya yaitu agar instrument 

yang digunakan mampu memberikan informasi yang tepat 

dan obyektif. Sugiyono mengatakan bahwa “valid dan 

realibilitas berarti instrument tersebut dapat digunakan 

untuk mengukur apa yang harusnya diukur”.
60

Dalam 

penelitan ini digunakan dilakukan pengujian validitas 

kontruksi adalah instumen yang dapat digunakan untuk 

mengukur gejala sesuai yang didefinisikan untuk menguji 

validitas kontruksi dilakukan melalui penguji instrument 

secara rasional melalui pendapat ahli (judgement experts). 

3. Uji prasyarat  

a. Uji Normalitas  

Uji normalitas merupakan langkah awal dalam 

menganilisis data secara spesifik. Penggunaan statistic 

deskriptif mensyaratkan bahwa variabel yang akan 

dianalisis harus berdistribusi normal. Oleh karena itu 

                                                            
59  Sugiono, Metode Peneltian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif dan 

R&D (Bandung : Alfabeta, 2010) h.147. 
60  Sugiono, Metode Peneltian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif dan 

R&D (Bandung : Alfabeta, 2010) h.121. 
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sebelum pengujian hipotesis dilakukan, maka terlebih 

dahulu akan dilakukan pengujian normalitas data.
61

 

Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah 

suatu variabel normal atau tidak. Normal disini dalam 

arti mempunyai distribusi data yang normal. Untuk 

menguji normalitas data dapat menggunakan uji 

Kolmogorov-Smirnov dengan ketentuan jika Asymp. Sig 

> 0,05 maka data berdistribusi normal. Dalam pengujian 

normalitas data yang digunakan adalah seluruh data pres 

test dan post test. Dalam penelitian ini uji normalitas 

dilakukan dengan menggunakan rumus : 

x
2
 j

k
(fo- fh) 

     fb 

Keterangan: 

x
2
 = koefisien Chi Kuadrat 

fo = frekuensi yang di observasi 

fb = frekuensi yang diharapkan 

b. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas dilakukan untuk melihat dua 

sampel yang digunakan (pretest dan posttest) apakah 

memiliki tingkat kemampuan yang sama dengan 

menguji apakah kedua data tersebut homogen yaitu 

                                                            
61 Usman & Akbar, Pengantar Statistika, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 

2011), h.241. 
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dengan membandingkan kedua variansinya.
62

 Sehingga 

kita akan berhadapan dengan kelompok yang dari 

awalnya dalam kondisi yang sama.
63

 Kriteria pengujian 

adalah membandingkan hasil hitung rumus dengan nilai-

nilai f pada signifikan 5% sebagai berikut.64 

1) Terima H0 jika f hitung = f tabel 

2) Tolak H0 jika f hitung>f tabel 

Uji homogenitas yang dilakukan dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut:  

Sx
2
 = √

           

      
  dan   Sy

2
 = √

           

      
 

1) Nilai signifikasi< 0,05 maka data dari populasi yang 

mempunyai varians tidak sama/tidak homogen.  

2) Nilai signifikasi> 0.05 maka data dari populasi yang 

mempunyai varians sama/homogen. 

4. Uji Hipotesis  

Setelah pengujian prasyarat diatas terpenuhi, 

selanjutnya peneliti melakukan analisis data lanjutan. 

Analisis data selanjutnya adalah analisis dari nilai pretest 

dan post test yang digunakan untuk mengetahui kreativitas 

peserta didik antara sebelum diberi media bahan alam dan 

setelah diberi media loose parts. Analisa data yang 

digunakan untuk mengetahui perbedaan kreativitas peserta 

                                                            
62 Usman & Akbar, Pengantar Statistika…”, h.133. 
63  Agus Irianto, Statistik Konsep Dasar dan Aplikasinya, (Jakarta: 

Kencana Prenada Media Group, 2007), h.272. 
64 Usman & Akbar, Pengantar Statistika…”, h.134. 
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didik adalah dengan statistic parametrik dengan analisa uji 

paired sample t-test.  

a. Uji t  

Sampel T-Test digunakan untuk menguji 

signifikasi beda rata-rata dua kelompok. Test ini juga 

digunakan untuk menguji pengaruh variabel Independent 

terhadap variable dependent. Uji ini digunakan untuk 

mengetahui pengaruh bahan alam terhadap kreativitas 

anak. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan rumus 

sebagai berikut : 

  
     

√
    

  
   

   

  

 

1) Jika t hitung > t table maka H0 ditolak dan Ha diterima  

2) Jika t hitung = t table maka H0 diterima dan Ha ditolak 

 

Kriteria pengujian hipotesisnya adalah:  

1. H0 diterima dan Ha ditolak jika t table = t hitung< t table  

2. H0 ditolak dan Ha diterima t hitung > t table  

Dari rumus penelitian tersebut dapat ditentukan 

indicator keberhasilan secara individu yaitu criteria 

indikator keberhasilan tiap siswa, serta mengetahui adanya 

pengaruh media loose parts terhadap kreativitas anak. 

Untuk mengetahui perkembangan penggunaan media bahan 

alam terhadap kreativitas anak usia dini dapat diketahui 

dengan menggunakan perhitungan effect size, untuk 
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mengetahui effect size digunakan rumus Cohen’s sebagai 

berikut:
65

 

Sgab =  

d =  

Keterangan : 

X1 : rata-rata kelompok eksperimen  

X2 : rata-rata kelompok kontrol  

n1 : jumlah sampel kelompok eksperimen  

n2 : jumlah sampel kelompok kontrol  

S12 : varians kelompok eksperimen  

S12 : varians kelompok control 

Hasil perhitungan effect size diinterprestasikan 

dengan menggunakan klasifikasi menurut Cohen’s yaitu : 

Tabel 3.10 

Klasifikasi Effect Size 

Besar D Interpretasi 

0,8  d  2,0 Besar 

0,5  d  0,8 Sedang 

0,2  d  0,5 Kecil 

  

                                                            
65 Agus Santoso, Studi Deskriftif Effect Size Penelitian- Penelitian di 

Fakultas Psikologi Universitas Sanata Dharma, (Yogyakarta: Jurnal 

Penelitian, 2010), h.3. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Hasil penelitian 

Proses yang di deskripsikan di bagian ini merupakan 

hasil dari perencanaan dan pelaksanaan.Penelitian ini 

dilaksanakan di Paud Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja. Data 

yang dikumpulkan pada penelitian ini adalah data yang 

diperoleh dari Unjuk kerja peserta didik pada Media 

Permainan Kotak Abacus Angka Domino (variabel X), dan 

Perkembangan Kognitif (variabel Y). Hasil penelitian yang 

telah diperoleh peneliti dideskripsikan secara rinci untuk 

masing-masing variabel. Pembahasan variabel dilakukan 

dengan menggunakan data kuantitatif, maksudnya data yang 

diolah berbentuk angka atau skor yang kemudian ditafsirkan 

deskriptif. 

B. Uji Prasyarat  

1. Uji Validitas 

Validitas suatu alat ukur merupakan indikasi 

keakuratannya. Apa yang diukur, dapat diukur. Alat ukur 

yang valid menunjukkan bahwa alat ukur yang digunakan 

untuk mengumpulkan data adalah sah. Valid artinya 

pengukuran dapat dilakukan dengan alat tersebut.
66

 

                                                            
66

lSugiyono.l 2014.l Metodel Penelitianl Kuantitatifl Kualitatifl danl 

R&D.l Bandungl :lAlfabeta,l h.l 121. 
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Validasi ini berkaitan dengan keakuratan alat yang 

digunakan untuk menguji validitas kuesioner yang 

diberikan kepada subjek penelitian, untuk melihat seberapa 

banyak pertanyaan yang dijawab oleh responden. 

Pada tingkat signifikansi 1% dan 5%, dilakukan 

dengan mengkorelasikan item pertanyaan. Sederhananya, 

hitungan yang lebih besar dari satu dari tabel dianggap 

valid, sedangkan hitungan yang lebih kecil dari satu dari 

tabel i dianggap tidak valid. Akibatnya, survei harus benar 

memvalidasi setiap item yang digunakan. Teknik korelasi 

product moment digunakan oleh penulis untuk 

mengevaluasi tingkat validasi. Ikuti rumusnya: 

 
   

             

√{              }{            }

 

Keterangan: 

rxy : Koefisien korelasi antara x dan y 

Σxy : Nilai hasil variabel (perkalian x dan y) 

Σx : jumlah seluruh nilai x 

Σy : jumlah seluruh nilai y 

N : Jumlah masyarakat yang dijadikan sampel 

Pelaksanaan uji validitas terdiri dari 20 item yang 

terdiri dari 12 soal perkembangan kognitif dan 8 soal media 

permainan kotak abacus. Selain itu, hasil skor komunitas 

dapat dihitung sebagai berikut: 
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Tabel 4.1 

Pengujian Validitas Angket  

No X Y X² Y² XY 

1 2 67 4 4489 134 

2 4 79 16 6241 316 

3 3 62 9 3844 186 

4 4 96 16 9216 384 

5 4 97 16 9409 388 

6 3 73 9 5329 219 

7 3 85 9 7225 255 

8 4 88 16 7744 352 

9 3 86 9 7396 258 

10 4 78 16 6084 312 

11 2 80 4 6400 160 

12 4 70 16 4900 280 

13 4 76 16 5776 304 

14 3 73 9 5329 219 

15 3 75 9 5625 225 

16 2 57 4 3249 114 

17 3 75 9 5625 225 

18 3 81 9 6561 243 

19 3 80 9 6400 240 

20 3 93 9 8649 279 

  

∑x 

=64 

∑

y 

=1

57

1 

 

∑

X²

=2

14 

 

∑y²

=12

5491 

 

∑XY=5093 

 

Dari tabel diatas dapat diketahui: 
N= 20 ∑y = 

1571 

∑y²= 125491 

∑x = 64 ∑X²=214 ∑XY = 5093 
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√{              }{            }

 

 
   

                  

√{               }{                  }

 

 
   

             

√{         }{               }

 

 
   

    

√{   }{     }

 

 
   

    

√       

 

 
   

    

       

 

          

Kita dapat melihat bahwa hasil r xy atau r hitung 

adalah 0,475 dari data masuk.Kemudian dapat diketahui 

dari tabel untuk melihat apakah item angket nomor 1 

dikatakan valid product moment.untuk nilai 0,444 adalah 

tingkat signifikansi pada 5% untuk 20 responden. Setelah 

dibandingkan, Anda dapat melihat bahwa r hitung lebih 

tinggi dari r tabel, atau 0,475 lebih tinggi dari 0,444. 

Hasilnya, item angket pertama Mengenal konsep sederhana 

dalam kehidupan sehari-hari ini dianggap valid. 

Tes 2 sampai 20 dapat diselesaikan dengan cara yang 

sama seperti tes 1 di atas. Tabel berikut menampilkan hasil 

tes item secara keseluruhan: 
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Tabel 4.2 

Hasil Uji Validitas angket Item Soal Secara Keseluruhan 

No rhitung rtabel Keterangan 

1 0,475 0,444 Valid 

2 0,505 0,444 Valid 

3 0,665 0,444 Valid 

4 0,509 0,444 Valid 

5 0,796 0,444 Valid 

6 0,568 0,444 Valid 

7 0,750 0,444 Valid 

8 0,663 0,444 Valid 

9 0,622 0,444 Valid 

10 0,698 0,444 Valid 

11 0,697 0,444 Valid 

12 0,838 0,444 Valid 

13 0,836 0,444 Valid 

14 0.608 0,444 Valid 

15 0,585 0,444 Valid 

16 0,611 0,444 Valid 

17 0,718 0,444 Valid 

18 0,455 0,444 Valid 

19 0,698 0,444 Valid 

20 0,639 0,444 Valid 

 

Hasil: 20 pertanyaan dianggap valid. Angket yang 

digunakan untuk sampai pada kesimpulan tentang Pengaruh 

Media Permainan Kotak Abacus Angka Domino Dalam 

Meningkatkan Perkembangan Kognitif Pada Anak Usia 5-6 

Tahun Di Paud Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja. Itu adalah 

jenis pilihan dengan 20 item pernyataan, dan setiap 

pernyataan memiliki empat kemungkinan jawaban 

menggunakan item a (skor 4), b (skor 3), c (skor 2), dan d 

(skor 1). 
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2. Uji Reabilitas 

Setelah itu, uji reliabilitas menghasilkan 20 soal yang 

valid, dan Cronbach Alpha digunakan untuk menilai 

reliabilitas instrumen penelitian: 

  (
 

   
)(

      

   
) 

Keterangan:  

r   = Koefisien reliabilitas alpha 

K  = Jumlah item pertanyaan 

∑  ²b  = Jumlah varian butir 

 ²t  = Variantotal 

Rumus  untuk Varians total dan Varians item:   ²b 

=
   

   

 

 
 

Tabel 4.3 Pengujian Reliabilitas 

No Res Item No 1 Skor Total 
Kuadrat Skor Total Jumlah 

Kuadrat 

1 2 52 2704 4 

2 4 66 4356 6 

3 3 51 2601 9 

4 4 80 6400 16 

5 4 79 6241 16 

6 3 57 3249 9 

7 3 69 4761 9 

8 4 71 5041 16 

9 3 69 4761 9 

10 4 62 3844 16 

11 2 65 4225 4 



85 

 

 

12 4 53 2809 16 

13 4 61 3721 16 

14 3 57 3249 9 

15 3 60 3600 9 

16 2 45 2025 4 

17 3 60 3600 9 

18 3 64 4096 9 

19 3 63 3969 9 

20 3 77 5929 9 

N=20 ∑xί1 =64 ∑xt=1261 ∑xt²=81181 ∑xί1²=214 

 ∑xί1²=40

96 

   

 

Mencari varian total: 

 ²t=
    

     

 

 
 

 ²t=
      

       

  

  
 

 ²t=
      

       

  

  
 

 ²t=
              

  
 

 ²t=
       

  
 

 ²t=83,74 

Mencari varian skor tiap-tiap 

 ²b1=
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 ²b1=
    

     

  

  
 

 ²b1=
    

    

  

  
 

 ²b1=
         

  
 

 ²b1=
   

  
 

 ²b1= 0,46 

Untuklmencarilvarianslskorlitemlnomorl2ldanlitemls

oallnomorlberikutnyaldilakukanldenganlcaralyanglsamalse

pertilpadalitemlnomorl1.l 

Adapunlhasillkeseluruhanlvarianslskorlitemlsebagai

lberikut: 

 ²b =  ²b1+  ²b2 +  ²b3 +  ²b4 +  ²b5 +... ... ... +  ²b20 

 ²b = 0,46 + 0,38 + 0,39 + 0,41 + 0,38 + 0,42 + 0,49 + 

0,56 + 0,42 + 0,49 + 0,64 + 0,52 + 0,59 + 0,54 + 

0,54 + 0,99 + 0,41 +0,59 + 0,87 + 0,56 =10,65 

Selanjutnya, memasukan nilai Alpha dengan rumus:  

  (
 

   
)(

      

   
) 

  (
  

    
) (  

     

     
) 
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  (
  

  
)           

                 

        

Selanjutnya, melihat pada tabel koefisien Alpha 

sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Koefisien Alpha 

Interval Koefisien Tingkat Reliabilitas 

>0,90 Very highly reliable 

0,80 - 0,90 Highly reliable 

0,70 – 0,79 Reliable 

0,60 – 0,69 Marginally/minimal 

reliable 

<0,60 Unacceptably low 

reliability 

 

Jadi nilai koefisen Cronbach Alpha adalah (0,918) lebih 

besar dari 0,70 yang berarti keseluruhan item pertanyaan 

angket adalah reliabel. 

3. Uji Normalitas 

Uji Normalitas bertujuan untuk mengetahui sebaran 

data penelitian berdistribusi normal atau tidak, sehingga 

selanjutnya dapat digunakan metode statistika yang akan 

digunakan apakah menggunakan statistic para metris atau 

non para metris. Uji Normalitas dalam penelitian ini 

menggunakan rumus Chi Kuadrad. Kriteria yang digunakan 

yaitu data dikatakan berdistribusi normal jika harga Chi 
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Kuadrad hitung lebih besar dari harga Chi Kuadrad tabel. 

Berikut merupakan hasil uji normalitas: 

Tabel 4.5 Nilai Unjuk Kerja Siswa kelas Eksperimen 

Sampel X X
2
 

1 3 9 

2 3 9 

3 4 16 

4 3 9 

5 4 16 

6 3 9 

7 3 9 

8 4 16 

9 4 16 

10 3 9 

Jumlah ∑X = 34 ∑X2
= 118 

 

Dari tabel diatas, maka dapat dihitung menjadi : 

Xbar = 
   

 
 = 

   

  
  = 3,4 

S = √
           

       
 

S = √
            

         
 

S = √
         

      
 

S = √
  

  
 

S = 0.054 

Kemudian, dikelompokkan ke dalam tabel berikut ini : 

Tabel 4.6 Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen 

Sampel Xi Zi = 
        

 
 F (Zi) S (Zi) F (Zi) – S (Zi) 

1 3       

     
 = -59,9 0.2224  

  
 = 0.1 0.122 
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2 3       

     
 = - 59,9 0.2224  

  
 = 0.2 0.022 

3 3       

     
 = - 59,9 0.2224  

  
 = 0.3 0.077 

4 3       

     
 = - 59,9 0.2224  

  
 = 0.4 0.177 

5 3       

     
 = - 59,9 0.2224  

  
 = 0.5 -0.277 dibuat 

menjadi 0.277 

6 3       

     
 = - 59,9 0.2224  

  
 = 0.6 -0.377 dibuat 

menjadi 0.377 

7 4       

     
 = - 58,8 0.219  

  
 = 0.7 -0.481 dibuat 

menjadi 0.481 

8 4       

     
 = - 58,8 0.219  

  
 = 0.8 -0.581 dibuat 

menjadi 0.581 

9 4       

     
 = - 58,8 0.219  

  
 = 0.9 -0.681 dibuat 

menjadi 0.681 

10 4       

     
 = - 58,8 0.219   

  
 = 1 -0.781 dibuat 

menjadi 0.781 

 

Catatan : 

F (-59,9) = P (Z ≤ - 59,9) 

         = 0,5 - 0,2776 

         = 0.2224 

F (-58,8) = P (Z ≤ - 58,8) 

        = 0,5 - 0.2810 

        = 0.219 

Lhitung     = Maks F (Zi) – S (Zi) 

       = 0.781 

Dk         = Lsig,n = L0.05 ; 10 = 0.220 
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Lihat di tabel Nilai Uji kritis L Untuk uji Liliefors = 0.220 

Lhitung = 0.781 > 0.220 (Ho diterima) 

Maka dari perhitungan tersebut diketahui bahwa data 

kelas Eksperimen berdistribusi normal. Selanjutnya, 

peneliti juga melakukan uji normalitas pada kelas kontrol : 

Tabel 4.7 Nilai Unjuk Kerja Siswa kelas Kontrol 

Sampel 

 

Y Y2 

1 2 4 

2 2 4 

3 3 9 

4 2 4 

5 3 9 

6 3 9 

7 2 4 

8 3 9 

9 2 4 

10 3 9 

Jumlah ∑Y= 25 ∑Y2
= 65 

 

Dari tabel diatas, maka dapat dihitung menjadi : 

Xbar = 
   

 
 = 

   

  
  = 2,5 

S = √
           

       
 

S = √
            

         
 

S = √
        

      
 

S = √
  

  
 

S = 0.035 

 

Kemudian, dikelompokkaankedalam tabel berikut ini : 
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Tabel 4.8 Hasil Uji Normalitas Kelas Kontrol 

Sampel Xi Zi = 
        

 
 F (Zi) S (Zi) F (Zi) – S (Zi) 

1 2       

     
 = -14,28 0.4306  

  
 = 0.1 0.330 

2 2       

     
 = -14,28 0.4306  

  
 = 0.2 0.023 

3 2       

     
 = -14,28 0.4306  

  
 = 0.3 0.130 

4 2       

     
 = -14,28 0.4306  

  
 = 0.4 0.030 

5 2       

     
 = -14,28 0.4306  

  
 = 0.5 -0.169 dibuat 

menjadi 0.169 

6 3       

     
 = 14,28 0.4306  

  
 = 0.6 -0.169 dibuat 

menjadi 0.169 

7 3       

     
 = 14,28 0.4306  

  
 = 0.7 -0.269 dibuat 

menjadi 0.291 

8 3       

     
 = 14,28 0.4306  

  
 = 0.8 -0.369 dibuat 

menjadi 0.369 

9 3       

     
 = 14,28 0.4306  

  
 = 0.9 -0.469 dibuat 

menjadi 0.469 

10 3       

     
 = 14,28 0.4306   

  
 = 1 -0.569 dibuat 

menjadi 0.569 

 

Catatan : 

F (-14.28) = P (Z ≤ -14.28) 

      = 0,5 - 0.0694 

      = 0.4306 

F (14,28) = P (Z ≤ - 14,28) 
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      = 0,5 - 0.0694 

      = 0.4306 

Lhitung        = Maks F (Zi) – S (Zi) 

                 = 0.569 

Dk = Lsig,n = L0.05 ; 10 = 0.287 

Lihat di tabel Nilai Uji kritis L Untuk uji Liliefors = 0.287 

Lhitung = 0.569 >0.287(Ho diterima) 

Maka dari perhitungan tersebut diketahui bahwa 

data kelas Kontrol berdistribusi normal. 

4.  Uji Homogenitas 

Uji homogenitas adalah pengujian mengenai sama 

tidaknya variasi-variasi dua buah distribusi atau lebih 

berasal dari populasi yang homogeny atau tidak, yaitu 

dengan membandingkan dua atau lebih variannya. Uji 

homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data 

dalam variabel X dan Y bersifat homogeny atau tidak, serta 

menunjukkan bahwa perbedaan yang terjadi pada uji 

statistic parametric benar-benar terjadi akibat adanya 

perbedaan antar kelompok, bukan sebagai akibat perbedaan 

dalam kelompok. 

Tabel 4.9 Nilai Siswa kelas Eksperimen dan Kontrol 

Sampel X Y 

1 3 2 

2 3 2 

3 4 3 

4 3 2 

5 4 3 

6 3 3 
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7 3 2 

8 4 3 

9 4 2 

10 3 3 

Jumlah ∑X = 34 ∑Y= 25 

 

a) Membuat Hipotesis 

 Ho : µ1= µ2(Hasil belajar di kelas Eksperimen dan 

dikelas Kontrol berasal dari populasi yang 

homogen) 

 Ha : µ1 ≠ µ2 (Hasil belajar di kelas Eksperimen dan 

dikelas Kontrol berasal dari populasi yang tidak 

homogen) 

b)  Menentukan Mean dan Simpangan Baku 

Tabel 4.10 Menentukan Mean dan Simpangan Baku 

Sampel Kelas 

Eksperimen 

(Kelas A) 

XA 

XA- 

Xbar
A 

(XA- 

Xbar
A)2 

Kelas 

Kontrol 

(Kelas 

B) 

XB 

XB- 

Xbar
B 

(XB- 

Xbar
B)2 

1 3 -0,4 0.16 2 -0,4 0.16 

2 3 -0,4 0.16 2 -0,4 0.16 

3 4 0,6 0.36 3 0,6 0.36 

4 3 -0,4 0.16 2 -0,4 0.16 

5 4 0,6 0.36 3 0,6 0.36 

6 3 -0,4 0.16 3 0,6 0.36 

7 3 -0,4 0.16 2 -0,4 0.16 

8 4 0,6 0.36 3 0,6 0.36 

9 4 0,6 0.36 2 -0,4 0.16 

10 3 -0,4 0.16 3 0,6 0.36 

Jumlah 34  2.4 25  3.42 

Xbar 3.4   2.5   
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Catatan : Xbar= 
    

  
  =  

   

  
  =  3,4 

  Xbar= 
    

  
=  

   

  
=  2,5 

  SA
2
 =

              

   
 

        =  
   

    
=  0.26 

SB
2
 =

             

   
 

=  
    

    
=  0.38 

c) Menentukan nilai F hitung 

F = 
            

           
 

F = 
     

    
=  1,46 

d) Menentukan Nilai F tabel 

Ftabel=  α ; 
      

      
 

=  0.05 ; 
    

    
 

=  0.05 ; 
             

            
   =  3.18 

Maka dari data di atas, selanjutnya peneliti 

menarik kesimpulan yaitu kedua data di atas (kelas 

eksperimen dan kelas kontrol) berasal dari populasi yang 

homogen, hal ini dibuktikan dengan Fhitung<Ftabel (1.46 < 

3.18). 

5. Uji Hipothesis 

a) Uji T  

Independen sampel t-test merupakan uji parametric 

yang digunakan untuk mengetahui adakah perbedaan 
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mean antara dua kelompok bebas atau dua kelompok 

yang tidak berpasangan dengan maksud bahwa kedua 

kelompok data berasal dari subyek yang berbeda. 

Fungsi pengujian uji T adalah untuk 

memperkirakan interval rata-rata, menguji hipotesis 

tentang rata-rata suatu sampel, mengetahui batas 

penerimaan suatu hipotesis, dan untuk menguji layak 

tidaknya sebuah pernyataan dapat dipercaya atau tidak. 

Berikut hasil uji hypothesis uji T : 

1) Membuat Hipotesis dengan nilai signifikasi 5% (0.05) 

 Ho : µ1= µ2 (Media Permainan Kotak Abacus 

Angka Domino berpengaruh dalam meningkatkan 

perkembangan kognitif) 

 Ho : µ1 ≠ µ2 (Media Permainan Kotak Abacus 

Angka Domino tidak berpengaruh dalam 

meningkatkan perkembangan kognitif) 

2) Uji Statistik 

thitung 
                  

  √
 

  
   

 

  

 

Tabel 4.11 menentukan Xbar 

Sampel X (X1) X
2
 Y (X2) Y

2
 

1 4 9 2 4 
2 4 9 2 4 
3 4 16 3 9 
4 4 9 2 4 
5 4 16 2 9 
6 4 9 2 9 
7 4 9 2 4 
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8 4 16 3 9 
9 4 16 2 4 
10 4 9 2 9 

Jumlah ∑X = 40 ∑X2
= 118 ∑Y= 20 ∑Y2

= 65 

 

CatatanX1 : 

Xbar= 
    

  
=  

  

  
=  4,0 

 S1 =√
              

         
 

S1 =√
            

         
 

S1 =√
         

  
  = √

   

  
  = 0.29 

Catatan X2 : 

Xbar= 
    

  
=  

  

  
=  2,0 

 S2 =√
              

         
 

S2 = √
           

         
 

S2 =√
      

  
  = √

   

  
  = 0.274 

Catatan Uji Sp : 

 Sp
2
 =

          (    )   

        
 

Sp
2
 =

                            

        
 

Sp
2
 =

                       

  
 

Sp
2
 =

               

  
 

Sp
2
 =

      

  
=  0.0433 

Kemudian dijadikan akar : 
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Sp = √0.0433 = 0.2080 

Selanjutnya seluruh nilai dari perhitungan diatas, 

dimasukkan kedalam rumus uji hipothesis : 

thitung 
                  

  √
 

  
   

 

  

 

thitung 
            

      √
 

  
   

 

  

 

thitung 
   

      √
   

  

 

thitung 
 

      √
 

  

 

thitung 
 

               
 

thitung 
 

     
 

thitung       

1) Mencari dk 

t = 
    

 
      - 2 

t = 
    

 
        – 2 

t = 
    

 
        

t =            = 2.101 (lihat di t-test tabel) 

Dk = Thitung<Ttabel(      2.101) 

Berdasarkan hasil uji tersebut, maka disimpulkan 

bahwa H0 diterima dan Ha ditolak karena Thitung<Ttabel 

(      2.101). dengan demikian dapat diarikan bahwa 
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Media Permainan Kotak Abacus Angka Domino 

berpengaruh dalam meningkatkan perkembangan kognitif. 

C. Pembahasan 

Teori perkembangan kognitif menurut Vygotsky 

difokuskan pada bagaimana perkembangan kognitif anak 

dapat dibantu melalui interaksi sosial. Menurut Vygotsky, 

kognitif anak-anak tumbuh tidak hanya melalui tindakan 

terhadap objek, melainkan juga oleh interaksi dengan orang 

dewasa dan teman sebayanya. Bantuan dan petunjuk dari guru 

dapat membantu anak meningkatkan keterampilan dan 

memperoleh pengetahuan. Sedangkan teman sebaya yang 

menguasai suatu keahlian dapat dipelajari anak-anak lain 

melalui model atau bimbingan secara lisan. Artinya, anak-

anak dapat membangun pengetahuannya dari belajar melalui 

orang dewasa (guru dan tidak semata-mata dari penda atau 

objek. Belajar dan bekerja dengan orang lain dapat 

memberikan kesempatan kepada anak untuk merespons orang 

lain melalui saran, komentar, pertanyaan, atau tindakan. Guru 

harus menjadi seorang ahli pengamat bagi anak, memahami 

tingkat belajar mereka, dan mempertimbangkan apa langkah 

berikut untuk memenuhi kebutuhan anak secara individual. 

Posisi Guru sangat kuat dalam proses ini, baik untuk 

menjawab pertanyaan maupun lawan bicara bagi anak. 

Menurut Vygotsky, interaksi sosial inilah kunci dari belajar.  
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Vygotsky berpendapat bahwa anak-anak 

mengembangkan konsep-konsep lebih sistematis, logis, dan 

rasional sebagai akibat dari percakapan dengan seorang 

penolong yang ahli. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan  media pembelajaran . 

Menurut Azhar Arsyad, fungsi utama media 

pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut 

mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang 

ditata dan diciptakan oleh guru.
67

Sedangkan menurut 

Hamalik dalam Azhar Arsyad, bahwa pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 

membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, 

dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 

terhadap siswa.  Sejalan dengan perkembangan teknologi, 

maka media pembelajaran pun mengalami perkembangan 

melalui pemanfaatan teknologi itu sendiri. Berdasarkan 

teknologi tersebut. 

Proses belajar mengajar akan berjalan efektif dan 

efisien bila didukung dengan tersedianya media yang 

menunjang. Penyediaan media serta metodologi pendidikan 

yang dinamis, kondusif serta dialogis sangat diperlukan bagi 

pengembangan potensi peserta didik, secara optimal. Hal ini 

disebabkan karena potensi peserta didik akan lebih terangsang 

                                                            
67Azhar Arsyad, Media Pembelajaran…”, h.15. 
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bila dibantu dengan sejumlah media atau sarana dan prasarana 

yang mendukung proses interaksi yang sedang dilaksanakan. 

Media dalam perspektif pendidikan merupakan instrumen 

yang sangat strategis dalam ikut menentukan keberhasilan 

proses belajar mengajar. Sebab keberadaannya secara 

langsung dapat memberikan dinamika tersendiri terhadap 

peserta didik. 

Dengan keterbatasan yang dimiliki, manusia seringkali 

kurang mampu menangkap dan menanggapi hal-hal yang 

bersifat abstrak atau yang belum pernah terekam dalam 

ingatannya. Untuk menjembatani proses internalisasi belajar 

mengajar yang demikian, diperlukan media pendidikan yang 

memperjelas dan mempermudah peserta didik dalam 

menangkap pesan-pesan pendidikan yang disampaikan. Oleh 

karena itu, semakin banyak peserta didik disuguhkan dengan 

berbagai media dan sarana prasarana yang mendukung, maka 

semakin besar kemungkinan nilai-nilai pendidikan mampu 

diserap dan dicernanya. 

Pemanfaatan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran sangatlah membantu siswa dalam memperluas 

cakrawala sajian materi pembelajaran yang diberikan. Peserta 

didik akan memperoleh pengalaman beragam selama proses 

pembelajaran yang sangat berguna bagi peserta didik dalam 

menghadapi berbagai tugas dan tanggung jawab berbagai 

macam, baik dalam pendidikan, di keluarga dan di 
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masyarakat.
68

 Media pembelajaran dapat mempertinggi 

proses belajar siswa dalam pengajaran yang pada gilirannya 

diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapainya. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan Media Permainan 

Kotak Abacus Angka Domino Dalam Meningkatkan 

Perkembangan Kognitif. 

Permainan merupakan alat bagi anak untuk menjelajahi 

dunianya, dari yang tidak dikenali sampai diketahui, dan dari 

yang tidak dapat diperbutnya sampai mampu melakukannya. 

Menurut Suyadi menjelaskan bahwa “Permainan dimaksud 

bukan sebagai mainan semata, melainkan permainan yang 

dapat menstimulasi minat belajar anak”.
69

 

Permainan membantu anak menjadi kreatif sehingga 

anakyang kreatif itu akan mampu dan menjadi: Lancar 

berpikir, fleksibel dalam berpikir, orisinil (asli) dalam 

berpikir, elaborasi, imaginatif, senang menjajaki 

lingkungannya, banyak ajukan pertanyaan, mempunyai rasa 

ingin tahu yang kuat, suka melakukan eksperimen, suka 

menerima rangsangan baru, berminat melakukan banyak hal, 

tidak mudah merasa bosan. Permainan merupakan alat 

pendidikan karena selain memberikan rasa kepuasan, 

kegembiraan, dan kebahagian juga dapat memberikan 

                                                            
68 Hafied Cangara, Pengantar Ilmu Komunikasi., (Jakarta: PT Raja 

Grafindo), h.120 
69Ramaikis Jawati, Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Melalui 

Permainan Ludo Geometri Di Paud Habibul Ummi II, Jurnal Spektrum PLS 

Vol.1 No.1 Tahun 2013, h.255. 
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kesempatan pelatihan untuk mengenal aturan-aturan 

mematuhi norma-norma dan larangan-larangan, juga berlaku 

jujur, setia dan lain sebagainya. 

Abacus angka merupakan permainan yang sangat 

disarankan untuk anak-anak agar mempercepat belajar 

berhitung, permainan ini terdiri dari 10 buah tiang yang 

dibuat seperti anak tangga, fugsinya tiang-tiang tersebut diisi 

dengan komponen manik-manik nya, dari 1 buah sampai 10 

buah, dibawahnya ada kepingan yang ada angka dan ada juga 

gambar titik berjumlah sesuai dengan angka dan abacusnya. 

Media Abacus adalah alat bantu khusus matematika 

yang memiliki bagian-bagian sebagai berikut: bingkai, sekat, 

lajur yang berjumlah 13 lajur dan manik-manik dimana tiap 

lajur berisikan 5 manik-manik, 4 manik-manik untuk bagian 

bawah dan 1 manik-manik untuk bagian atas, di bawah lajur 

dipasang alas yang terbuat dari kain karp. 

Abacus angka sudah bersertifikat SNI, jadi aman untuk 

dimainkan anak-anak. Abacus atau biasa dikenal juga dengan 

namasempoa adalah alat kuno untuk penghitungan yang 

terbuat dari rangka kayu dengan sederetan poros yang berisi 

manic-manik yang bisa di geser. Adapun manfaat bermain 

Kotak Abacus Angka Domino mengenal bentuk dan warna, 

belajar mengelompokan angka dan jumlah serta sangan baik 

bagi pengembangan kognitif siswa. 
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Perkembangan kognitif sering diidentikkan dengan 

perkembangan kecerdasan.Perkembangan kognitif merupakan 

dasar bagi perkembangan intelegensi pada anak. Pada anak 

usia dini, pengetahuan masih bersifat subjektif, dan akan 

berkembang menjadi objektif apabila sudah mencapai 

perkembangan remaja dan dewasa. Hal tersebut senada 

dengan observasi yang telah dilakukan oleh Piaget, seorang 

ahli bilogi dan psikologi berkebangsaan Swiss yang 

mengemukakan bahwa “Anak mampu mendemonstrasikan 

berbagai pengaruh mengenai relativitas dunia sejak lahir 

hingga dewasa”.
70

 

Menurut Sujiono kemampuan kognitif merupakan 

suatu yang fundamental dan yang membimbing tingkah laku 

anak terlihat pada pemahaman bagaimana pengetahuan 

tersebut terstruktur, disamping itu pengembangan kognitif 

juga merupakan salah satu pengembangan kemampuan dasar 

yang penting agar anak didik mampu mengembangkan 

pengetahuan yang sudah dilaluinya dengan pengetahuan yang 

baru diperolehnya. 

Salah satu kemampuan yang perlu dikembangkan pada 

anak usia dini adalah kemampuan berhitung. Kemampuan 

berhitung sangat penting dikuasasi oleh anak meskipun anak 

masih usia dini, karena dalam kehidupan sehari-hari manusia 

tidak bisa lepas dari hitungan-hitungan. Menurut Naga 

                                                            
70 Yudha dan Rudyanto, Pembelajaran Kooperatif untuk 

Meningkatkan Keterampilan Anak TK, (Bandung: Depdiknas, 2004), h.199. 



104 

 

 

kemampuan berhitung adalah upaya mengenal matematika 

yang berkenaan dengan sifat dan hubungan bilangan-bilangan 

nyata dan dengan perhitungan mereka terutama menyangkut 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Lebih 

lanjut Sudaryanti mengungkapkan bahwa penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian merupakan operasi 

bilangan yang sangat dasar. Namun, untuk anak usia dini 

dapat menjumlahkan atau menambahkan itu sudah sangat 

baik. 

Perkembangan kognitif pada anak usia dini dapat 

diartikan sebagai perubahan psikis yang berpengaruh terhadap 

kemampuan berpikirnya, anak usia dini dapat mengeksplorasi 

dirinya sendiri, orang lain, hewan dan tumbuhan, serta 

berbagai benda yang ada disekitarnya sehingga mereka dapat 

memperoleh berbagai pengetahuan tersebut kemudian 

digunakan sebagai bekal bagi anak usia dini untuk 

melangsungkan hidupnya dan menjalankan tugasnya sebagai 

hamba Allah SWT.
71

 

Adapun hasil dari penelitian ini yaitu, dalam uji 

normalitas dari perhitungan tersebut diketahui bahwa data 

kelas Eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi 

normal.Selanjutnya peneliti juga melakukan uji homogenitas 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji homogenitas 

adalah pengujian mengenai sama tidaknya variasi-variasi dua 

                                                            
71 Novan Ardy Wiyani, Psikologi Perkembangan Anak Usia Dini, 

(Yogyakarta: Gava Media, 2014), h.62. 



105 

 

 

buah distribusi atau lebihberasal dari populasi yang 

homogeny atau tidak, yaitu dengan membandingkan dua atau 

lebih variannya. Uji homogenitas dilakukan untuk 

mengetahui apakah data dalam variabel X dan Y bersifat 

homogeny atau tidak, serta menunjukkan bahwa perbedaan 

yang terjadi pada uji statistic parametric benar-benar terjadi 

akibat adanya perbedaan antar kelompok, bukan sebagai 

akibat perbedaan dalam kelompok.  

Dari hasil uji homogenitas, ditemukan bahwa kelas 

eksperimen dan kelas kontrol berasal dari populasi yang 

homogen, hal ini dibuktikan dengan F hitung< Ftabel (1.46 < 

3.18). Setelah itu, peneliti juga melakukan uji Hipothesis (uji 

t) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Independen 

sampel t-test merupakan uji parametric yang digunakan untuk 

mengetahui adakah perbedaan mean antara dua kelompok 

bebas atau dua kelompok yang tidak berpasangan dengan 

maksud bahwa kedua kelompok data berasal dari subyek yang 

berbeda. Dari hasil uji-t dimukan bahwa H0 diterima dan Ha 

ditolak karena Thitung<Ttabel (68,96< 2.101). dengan 

demikian dapat diarikan bahwa Media Permainan Kotak 

Abacus Angka Domino berpengaruh dalam meningkatkan 

perkembangan kognitif. 

Hal ini sejalan dengan penelitianyang dilakukan oleh 

Akhmad Nayazik, Joko Suwignyo, dan FaraMeidika (2019) 

yang berjudul “Peningkatan Kemampuan Kognitif dalam 
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Mengurutkan Lambang Bilangan Melalui Media Kartu 

Angka” Hasilnya menunjukkan bahwa kegiatan pra tindakan 

mendapat skor 35%, dan mencapai peningkatan pada siklus I 

menjadi 50%, maka mencapai 80% pada siklus II. Dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis penelitian yang menyatakan 

simbol angka yang tercetak pada kartu remi dapat 

meningkatkan kognitif anak kemampuan, diterima karena itu 

bukti dari hasil bahwa ada peningkatan skor lebih tinggi.
72

 

Maka demikian, peneliti menarik kesimpulan bahwa 

permainan membantu anak menjadi kreatif sehingga 

anakyang kreatif itu akan mampu dan menjadi: Lancar 

berpikir, fleksibel dalam berpikir, orisinil (asli) dalam 

berpikir, elaborasi, imaginatif, senang menjajaki 

lingkungannya, banyak ajukan pertanyaan, mempunyai rasa 

ingin tahu yang kuat, suka melakukan eksperimen, suka 

menerima rangsangan baru, berminat melakukan banyak hal, 

tidak mudah merasa bosan. Permainan merupakan alat 

pendidikan karena selain memberikan rasa kepuasan, 

kegembiraan, dan kebahagian juga dapat memberikan 

kesempatan pelatihan untuk mengenal aturan-aturan 

mematuhi norma-norma dan larangan-larangan, juga berlaku 

jujur, setia dan lain sebagainya. 

                                                            
72 Akhmad Nayazik, Joko Suwignyo, dan Fara Meidika, “Peningkatan 

Kemampuan Kognitif Dalam Mengurutkan Lambang Bilangan Melalui Media 

Kartu Angka”, Scholaria: Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan Vol.9 No.2 

(2019), h.160-171. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Pengaruh media permainan kotak abacus angka domino 

terhadap perkembangan kognitif pada anak usia 5-6 tahun di 

PAUD Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja Kabupaten Seluma. 

Dalam uji normalitas dari perhitungan tersebut diketahui 

bahwa data kelas Eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi 

normal.Selanjutnya peneliti juga melakukan uji homogenitas 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji homogenitas 

adalah pengujian mengenai sama tidaknya variasi-variasi dua 

buah distribusi atau lebihberasal dari populasi yang homogeny 

atau tidak, yaitu denganmembandingkan dua atau lebih 

variannya. Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui 

apakah data dalam variabel X dan Y bersifat homogeny atau 

tidak, serta menunjukkan bahwa perbedaan yang terjadi pada 

uji statistic parametric benar-benar terjadi akibat adanya 

perbedaan antar kelompok , bukan sebagai akibat perbedaan 

dalam kelompok.  

Dari hasil uji homogenitas, ditemukan bahwa kelas 

eksperimen dan kelas kontrol berasal dari populasi yang 

homogen, hal ini dibuktikan dengan Fhitung<Ftabel (1.46 < 

3.18).Setelah itu, peneliti juga melakukan uji Hipothesis (uji t) 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Independen sampel 
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t-test merupakan uji parametric yang digunakan untuk 

mengetahui adakah perbedaan mean antara dua kelompok 

bebas atau dua kelompok yang tidak berpasangan dengan 

maksud bahwa kedua kelompok data berasal dari subyek yang 

berbeda. Dari hasil uji-t dimukan bahwa H0 diterima dan Ha 

ditolak karena Thitung<Ttabel (68,96< 2.101). dengan 

demikian dapat diarikan bahwa Media Permainan Kotak 

Abacus Angka Domino berpengaruh dalam meningkatkan 

perkembangan kognitif. 

Kemampuan kognitif anak setelah menggunakan media 

permainan kotak abacus angka domino di PAUD Dhia Quinn 

Kelurahan Sukaraja Kabupaten Seluma. Setelah menggunakan 

media permainan kotak abacus angka domino di PAUD Dhia 

Quinn Kelurahan Sukaraja Kabupaten Seluma, ditemukan 

bahwa Kemampuan kognitif anak meningkat. Pentingnya 

Pengembangan Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini, Agar 

anak mampu mengembangkan daya persepsinya berdasarkan 

apa yang dilihat, didengar, dan rasakan, sehingga anak akan 

memiliki pemahaman yang utuh dan komprehensif, Agar anak 

mampu mengembangkan pemikiran-pemikirannya dalam 

rangka menghubungkan satu peristiwa dengan peristiwa 

lainnya, Agar anak mampu memahami simbulsimbul yang 

tersebar di dunia sekitarnya, Agar anak mampu memecahkan 

persoalan hidup yang dihadapinya, sehingga pada akhirnya 
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anak akan menjadi individu yang mampu menolong dirinya 

sendiri. 

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan diatas, ada beberapa saran yang 

dapat disimpulkan peneliti yaitu, Media permainan kotak 

abacus angka domino di PAUD Dhia Quinn Kelurahan 

Sukaraja Kabupaten Seluma, ditemukan bahwa dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif anak. Dalam hal ini, guru 

di sarankan untuk lebih sering menggunakan media Media 

permainan kotak abacus angka domino. 
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RENCANA PELAKSANAA PEMBELAJARAN HARIAN 

(RPPH) 

 

Semester/Bulan/Minggu  : 2/Agustus/2 

Hari/Tanggal   : Rabu, 10 Agustus2022 

Kelompok Usia  : 5-6 Tahun  

Tema/Sub Tema  : Kebutuhanku/Kesehatan 

(Bermain Menyusun Balok )  

Alokasi Waktu   : 140 Menit  

Kopetensi Dasar  : 1.1, 2.1, 2.2, 2.7, 3.3, 4.1, 4.3, 4.4  

Indikator Pencapaian Pembelajaran  

1. Mempercayai adanya tuhan melalui ciptaan-nya (1.1) 

2. Memiliki prilaku yang mencerminkan perilaku hidup 

sehat (2.1) 

3. Memiliki prilaku yang mencerminkansikap ingin tahu 

(2.2) 

4. Memiliki prilaku yang mencerminkan sikap sabar (mau 

menunggu giliran, mau mendengar ketika orang lain 

berbicara) untuk melatih kedisiplinan (2.7) 

5. Mengenal anggota tubuh, fungsi, dan gerakan yang untuk 

mengembangkan motorik kasar dan motorik halus (3.3) 

6. Melakukan ibadah sehari-hari dengan tuntunan orang 

dewasa (4.1) 

7. Menggunakan anggota tubuh untuk pengembangan 

motorik kasar dan motorik halus (4.3) 
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8. Mampu menolong diri sendiri untuk hidup sehat (4.4) 

1. Tahap Prapersiapan 

1) Guru harus memahami karakter anak didik  

2) Guru melihat situasi dan kondisi lapangan untuk menjaga 

keamanan anak didik  

3) Guru harus mempersiapkan rancangan pelaksaan 

pembelajaran (RPP) 

4) Guru mempersiapkan alat dan bahan pembelajaran yang 

akan digunakan/dimainkan  

5) Guru mempersiapkan dan mempelajari materi pelajaran 

sebelum belajar  

2. Tahap Persiapan 

1) Guru menyiapkan alat-alat untuk bermain menyusun 

balok 

2) Guru mengabsen anak didik 

3) Guru mengajak anak didik untuk duduk rapi sebelum 

memulai permainan 

4) Guru mengajak anak didik untuk berdoa bersama sebelum 

memulai permainan menyusun balok 

5) Guru mengenalkan aturan bermain 

6) Guru menjelaskan dan mencontohkan bagaimana cara 

bermain menyusun balok 

3. Tahap Pelaksanaan 

1) Anak mengamati : ukuran balok serta warna balok 
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2) Anak menanya : Diskusi tentang warna, ukuran, cara 

bermain menyusun balok dan manfaat dari bermain 

menyusun balok 

3) Anak mengumpulkan informasi : Tentang kegiatan 

bermain menyusun balok 

4)  Anak menalar : Anak dapat mengetahui ukuran, warna, 

cara bermain dan manfaat dari bermain menyusun balok 

5) Anak Mengasosiasikan 

 Ketepatan dalam meletakkan balok  

 Anak bermain menyusun balok serta menambah daya 

tangkap dalam menentukan ukuran dan warna 

6) Anak mengkomunikasikan 

 Anak diberikan kesempatan untuk menceritakan 

kegiatan apa saja yang telah dilakukan pada hari ini 

 Anak menceritakan pengalaman dan perasaan selama 

bermain 

7) Guru mengawasi dan mengamati anak didik yang sedang 

bermain 

4. Penutup  

1) Istirahat dan bernyanyi bersama 

2) Guru menanyakan kembali tentang kegiatan hari ini 

3) Guru menanyakan bagaimana perasaan anak saat kegiatan 

bermain berlangsung (senang atau tidak) 

4) Berdoa bersama  
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Kisi-Kisi Instrumen Penelitian Variabel Y Media Permainan 

Kotak Abacus Angka 
 

Variabel 
Indikato

r 
Sub indikator 

No 

item 
Jumlah 

Penggunaan 

media 

permainan 

kotak abacus 

angka 

Cara 

bermain 

kotak 

abacus 

angka  

1.  Anak dapat  

mengenal 

angka 

1 1 

2. Anak dapat 

Mengenal 

jumlah setiap 

kepingan 

permainan 

2 1 

3. Anak dapat 

Mengetahuiwa

rna-

warnakepinga

n 

3 1 

4. Anak Mampu  

menyusun 

kepingan 

berdasarkan 

jumlah angka 

4 1 

5. Anak Mampu 

menyusun 

kepingan dari 

terkecil 

hingga 

terbesar 

5 1 

6. Melatih 

kejujuran anak 

6 1 

7. Melatih 

kepercayaan 

diripada anak 

7 1 

8. Merasa 

senang dan 

ceria 

8 1 

Total 8 
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Instrumen penelitian Media Permainan Kotak Abacus Angka 

 

 

No Aspek Yang Dinilai 
Kriteria Penilaian 

BB MB BSH BSB 

  1 2 3 4 

1 Anak dapat  mengenal 

angka 

    

2 Anak dapat Mengenal 

jumlah setiap kepingan 

permainan 

    

3 Anak dapat Mengetahui 

warna-warna kepingan 

    

4 Anak Mampu  menyusun 

kepingan berdasarkan 

jumlah angka. 

    

5 Anak Mampu menyusun 

kepingan dari terkecil 

hingga terbesar 

    

6 Melatih kejujuran anak     

7 Melatih kepercayaan diri 

pada anak 

    

8 Merasa senang dan ceria     
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Angket Kognitif 

Nama Siswa :Alisya Khoiru. W 

No Aspek Yang Dinilai 
Kriteria Penilaian 

BB MB BSH BSB 

  1 2 3 4 

1 Mengenal konsep sederhana 

dalam kehidupan sehari-hari. 

  √  

2 Mengenal berdasarkan fungsi,     √ 

3 Mengetahui konsep banyak 

dan sedikit, 

   √ 

4 Gejala rasa ingin tahunya 

dalam mengamati benda 

  √  

5 Mengenal pola suatu kegiatan 

dan menyadari pentingnya 

waktu 

   √ 

6 Memahami kedudukan/posisi 

di dalam keluarga, ruang,dan 

lingkungan sosial 

  √  

7 Mengelompokan benda 

berdasarkan fungsi, bentuk, 

warna dan ukuran, 

  √  

8 Mengelompokan benda yang 

sejenis, atau yang sama  

   √ 

9 mengurutkan benda 

berdasarkan ukuran maupun 

warna 

  √  

10 Mengenal konsep bilangan,    √ 

11 Mengenal berbagai aspek anak     √ 

12 Membilang benda dari satu 

sampai sepuluh 

  √  
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Nama Siswa :Arafah Queensya 

No Aspek Yang Dinilai 
Kriteria Penilaian 

BB MB BSH BSB 

  1 2 3 4 

1 Mengenal konsep 

sederhana dalam 

kehidupan sehari-hari. 

 √   

2 Mengenal berdasarkan 

fungsi,  

  √  

3 Mengetahui konsep 

banyak dan sedikit, 

  √  

4 Gejala rasa ingin tahunya 

dalam mengamati benda 

   √ 

5 Mengenal pola suatu 

kegiatan dan menyadari 

pentingnya waktu 

   √ 

6 Memahami 

kedudukan/posisi di dalam 

keluarga, ruang,dan 

lingkungan sosial 

   √ 

7 Mengelompokan benda 

berdasarkan fungsi, 

bentuk, warna dan ukuran, 

   √ 

8 Mengelompokan benda 

yang sejenis, atau yang 

sama  

  √  

9 mengurutkan benda 

berdasarkan ukuran 

maupun warna 

  √  

10 Mengenal konsep 

bilangan, 

 √   

11 Mengenal berbagai aspek 

anak  

   √ 

12 Membilang benda dari 

satu sampai sepuluh 

  √  
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Nama :Azka Wira. A 

No Aspek Yang Dinilai 
Kriteria Penilaian 

BB MB BSH BSB 

  1 2 3 4 

1 Mengenal konsep 

sederhana dalam 

kehidupan sehari-hari. 

   √ 

2 Mengenal berdasarkan 

fungsi,  

   √ 

3 Mengetahui konsep 

banyak dan sedikit, 

   √ 

4 Gejala rasa ingin tahunya 

dalam mengamati benda 

  √  

5 Mengenal pola suatu 

kegiatan dan menyadari 

pentingnya waktu 

  √  

6 Memahami 

kedudukan/posisi di dalam 

keluarga, ruang,dan 

lingkungan sosial 

  √  

7 Mengelompokan benda 

berdasarkan fungsi, 

bentuk, warna dan ukuran, 

  √  

8 Mengelompokan benda 

yang sejenis, atau yang 

sama  

   √ 

9 mengurutkan benda 

berdasarkan ukuran 

maupun warna 

  √  

10 Mengenal konsep 

bilangan, 

   √ 

11 Mengenal berbagai aspek 

anak  

   √ 

12 Membilang benda dari 

satu sampai sepuluh 

   √ 
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Angket Media Abacus 

Nama :Alisya Khoiru. W 

No Aspek Yang Dinilai 
Kriteria Penilaian 

BB MB BSH BSB 

  1 2 3 4 

1 Anak dapat  mengenal 

angka 

   √ 

2 Anak dapat Mengenal 

jumlah setiap kepingan 

permainan 

   √ 

3 Anak dapat Mengetahui 

warna-warna kepingan 

  √  

4 Anak Mampu  menyusun 

kepingan berdasarkan 

jumlah angka. 

  √  

5 Anak Mampu menyusun 

kepingan dari terkecil 

hingga terbesar 

   √ 

6 Melatih kejujuran anak    √ 

7 Melatih kepercayaan diri 

pada anak 

   √ 

8 Merasa senang dan ceria    √ 
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Nama :Arafah Queensya 

No Aspek Yang Dinilai 
Kriteria Penilaian 

BB MB BSH BSB 

  1 2 3 4 

1 Anak dapat  mengenal 

angka 

    

2 Anak dapat Mengenal 

jumlah setiap kepingan 

permainan 

  √  

3 Anak dapat Mengetahui 

warna-warna kepingan 

  √  

4 Anak Mampu  menyusun 

kepingan berdasarkan 

jumlah angka. 

   √ 

5 Anak Mampu menyusun 

kepingan dari terkecil 

hingga terbesar 

   √ 

6 Melatih kejujuran anak     

7 Melatih kepercayaan diri 

pada anak 

  √  

8 Merasa senang dan ceria   √  
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Nama :Azka Wira. A 

No Aspek Yang Dinilai 

Kriteria Penilaian 

BB MB 
BS

H 
BSB 

  1 2 3 4 

1 Anak dapat  mengenal 

angka 

   √ 

2 Anak dapat Mengenal 

jumlah setiap kepingan 

permainan 

  √  

3 Anak dapat Mengetahui 

warna-warna kepingan 

   √ 

4 Anak Mampu  menyusun 

kepingan berdasarkan 

jumlah angka. 

  √  

5 Anak Mampu menyusun 

kepingan dari terkecil 

hingga terbesar 

  √  

6 Melatih kejujuran anak     

7 Melatih kepercayaan diri 

pada anak 

  √  

8 Merasa senang dan ceria    √ 
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Sampel  Penelitian Kelompok B1 

Kelas  Nama  Kelas  Nama  

Eksperimen Alisya Khoiru. 

W 

Kontrol Abqoriah shaqila. 

H 

Arafah 

Queensya 

Elsha arkhana 

Azka Wira. A Fernando 

Septiansyah 

Khairen aqila 

Mahardika 

Florenza 

Clorinda. A 

Khairul rafa. M Gibran 

Ardiansyah. P 

M. Rafa Azka M. Aprilio Irwan 

Moza Mutiara. 

A 

Prilisya Evelin 

 Nabila Tria. P  Syafira Putri 

 Nur Nazila. W  Vallent 

Prameswari 

 Nayzila Fitri. D. 

N 

 Zakie Bahtiar. R 
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F tabel dengan signifikansi 0.05 
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T-test Tabel 
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DOKUMENTASI  

 

Kelas Exsperimen 
 

 
Gambar 1 

Rutinitas setiap pagi sebelum masuk kelas membaca  

surat pendek dan janji siswa 

 

 
Gambar 2 

Permainan kotak abacus angka  
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Gambar 3 

Perkenalam sama anak-anak di kls b1 media 

 permainan kotak abacus angka  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



87 

 

 

 
 

Gambar 4 
Menjelaskan kepada anak-anak cara permainan kotak abacus 

angka  

 

 
Gambar 5  

Anak bermain media kotak abacus angka  



88 

 

 

 
 

Gambar 6 

Anak menunjuk angka yang disebutkan oleh peneliti 

 

 
 

Gambar 7 

Anak menghitung lingkaran sesuai dengan angkat  
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Gambar 8 

Anak menyebutkan lambang bilangan  

 

 

 
 

Gambar 9  

Anak menyebutkat warna  
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Gambar 10  

Penyerahan sk penelitian  

 

 

PEMBELAJARAN DI KELAS KONTROL 

 

 
 

Gambar 11 

Peneliti menjelaskan permainan puzzle balok  
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Gambar 12 

Anak bermain puzzle balok  

 

 

 
 

Gambar 13 

Anak menunjukkan warna yang disebutkan oleh peneliti 
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Gambar 13 

 Anak menyusun puzzle balok sesuai dengan lingkaran,  

persegi panjang dan segi lima  

 

 

 
 

Gambar 14 

Foto bersama  
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