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

The purpose ftmﬁug‘ e influence of the
domino num haets-phox<gai on cognitive

o P O
developme )},n(&(}‘%\‘u\( \\ hia Quinn,
e WLLXS N

o (3e VAR in the
B e ionlf Ko o\ Nlehens
SAL T '

uted.

SAvALeIS 0 <
rd " f
1Y

Village,Seluma Regency, it was found that children's cogn
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 Nagio ﬁaﬁlEng ]].j%l menyatakan

bahwa Penghelika

4

-

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™.

' Badru Zaman dan Asep Heri Hermawan, Media dan Sumber Belajar
PAUD, (Tanggerang Selatan: Universitas Terbuka, 2019), h.15.



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 sekalg{tuﬁ{(ﬁz Qpﬁalm |@§in belajar.

— O AT - ——

RNesnEERY
----- eka memanipulasi objek, kelngl

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



yang menyenangkan bagi anak. Bermain juga merupakan
tuntutan dan kebutuhan bagi anak TK.?

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 se%gg@ﬁilg‘l@aﬁllanﬁs kondusif dan
A‘-

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 VVol.4 No.1 (2020), h.115.



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

Mﬁaﬁl anik-manik untuk

manik-manik ugtu
bagian atas, . r?'
// -

- wlﬂﬁ!nlm‘uulu -

ACATL®, 4 - A (A h

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



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 hjtu dangkan dk = 14 +

l abel = 1.706

BENGKJE.U

i By R e CreT vt
kemampuan kognitif anak, ditd

bukti dari hasil bahwa ada peningkatan skor lebih tinggi.*

% 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 limiah
Multidisiplin Vol.9 No.2 (2019), h.160.

* 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



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 amﬁeﬁim dpﬁm optimal maka
orangtua \)?aﬁ T \ N Ig'qyaktor yang

a penting

RO L T S S

PG UL

® 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

® 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.



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

mengkelompoﬁkn@ﬁa@ﬁe&lanﬁvma bentuk, ukuran
[ ——

lakukan di PAUD Dhia Quinn pada tanggal 28 Maret 2022,

didapati bahwa pelaksanaan kegiatan kognitif dalam indikator

" Meisi Dwiredy dan Zahratul Qalbi, “Pengaruh Permainan Teka - Teki
Gambar Terhadap Perkembangan Kognitif Anak™, Jurnal Recep : Research ini
Early Shilhood Education and Parenting VVol.1 No.2 (2021), h. 108.

® 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.



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

A GER]I g

sebanyak 20 orang anak dikelas Bl 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

° Observasi awal di PAUD Dhia Quinn pada 23 Maret 2022.



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.®

Dari  hasil penjelasan diatas, masih kurangnya

perkembangan Eogﬁﬁ&aﬁam hgh #u dapat dibuktikan

dari hasil o

anakain i n p@éanak
dpir sj i i i k v@Bacus

@m' koditif

Real. - =

b da‘Jun ’ Jtian l ini deﬁgan
elifia I 1 bd%an

kogﬂ \\an i pa k@'atan

da karena

A L — -,

....... kognitif anak usia d|n| —

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.

19 Wawancara kepada lbu 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”.

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 sek Iamﬁt@aﬁgtﬁn]@ﬁ}%mekﬂm dalam

meng lyak khususnya
& Y4

1 ' \ir 5 sdalam
! >

] an yang

WP
&
y
7y
09
=~
Z
2

O yywns




BAB Il

LANDASAN TEORI
A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata medi ﬁﬁ Rr' bahasa latin medius yang
secara h@'ﬁa&ﬁ) ' I !raaﬂga atau pengantar.

Dél&m?' i A&fntara atau
%’ esan.'

aen pegan dgri peRpirfn kega r
2 i atD
T ugdt SAdimap, meglia -adalah §ega /yang
é en*patl digur#lka uk meng)‘irk* anugari
2 engirimj ke pgneri sehipgga dapat} m n@ng
s :
8 r n
iswh s elgjar @ fjachw
Z . ¢ . ladhy
T ~&pat
o enQatau
R
engirim — kepe dapat
erangsang pikiran, perasaan, perhatian dan a

dalam proses belajar.
Menurut Muhibbin Syah, belajar merupakan key

term (istilah kunci) yang paling vital dalam setiap usaha

1 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

12
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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.*?

Menurut Dhieni, menyatakan bahwa media berasal

dari kat*n@ﬁe@@,ﬂlg Wﬁti perantara. Selain

Va1

PPTCICLLIN L

enurut Gerlach dan Ely yang di
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.

3 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.**
Pembelajaran anak usia dini pada hakikatnya
merupakan suatu system yang di dalamnya terdiri dari

beberapa komponen atau unsur. Dalam system

pembelajaran ﬁgaﬂlﬂllo n imputnya adalah
Y

SPPCICTUTTTCL IS LTSRS

ST

------

mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk
merangsang  pikiran, perasaan, perhatian  dan
kemampuan atau keterampilan pebelajar sehingga dapat

mendorong terjadinya proses belajar.

4 Daryanto, Media Pembelajaran, (Bandung: Satu Nusa, 2011), h.4.
1> 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 b@ﬁﬁeﬁdﬁal dptg dapat disimpulkan

-----

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:

18 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.

Glasgow (dalam Azhari Arsyad, membagi media

kedalam dua kelompok besar, yaitu : media tradisional
dan media teknologi mutakhir.

1) Pilihan media tradisional

Y Arif 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,

cart |dgg\EGERI F4

Y aiee N
o] ﬂ‘“‘\\

e
A\
Ft

adlld N

ENGKULU
PlinaEGER RIS Gl
edia berbasis telekomunikasi ya RS

kuliah jarak jauh.

b) Media berbasis mikroprosesor yaitu computer-
assisted instruction, permainan komputer, sistem
tutor intelijen, interaktif, hipermedia, compact

(video) disc.'®

'® 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

dlperluk b%ﬁe@eﬁtﬁlanfpﬁenm peserta didik,
A

.. A — A L

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. Pess B SdiERRT e

\S

3 \-.\ ?%berbagai
balkydalam
2

eroleh pengalaman

2 (2

Cro !{ql-lllﬂmlanuuu_

pesjajaran  akan lebih menarik [T

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.
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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,

NGK
ClalbimMEsis=nCRGRRran=ie |
ritkan, dan hal-hal yang ko

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 p@mﬁeﬁlﬂ( ({}Eandang sebagai
ANY SRR lam usaha
N
N

multi media yang digunakan dan meperlancar proses
beajar mengajar dan juga dapat merangsang siswa
dalam belajar."

' 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
dipermain arﬂﬁbﬁ:ﬁfﬁtﬁ }Hﬁukan dengan tidak
sunggwsu ' e an menurut
b@a T pErpain ansit %tertentu
agldf’s i u"@@suasan

: ke . : dnya

&
S ®
2 M t i i, _befgmain] m .upian

ru i
=

—

(5
P

ktiyitas { . splgri n&nal

er ey ‘ udgkan

ia a Ii@lkan

n untuk

a

berbagai hal yang ada diseki itas

yang tidak membahayakan) maka kuatifitas bermain
dapat melejitkan potensinya.”’

Permainan merupakan alat bagi anak untuk

menjelajahi dunianya, dari yang tidak dikenali sampai

diketahui, dan dari yang tidak dapat diperbutnya sampai

2 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”. %

Permainan adalah aktivitas yang menyenangkan

yang membantu anak menjadi kreatif sehingga anak

yang kre tifﬂ;@ glaﬁ Bahpp 4&1

berpikinflckspetTanTDSERL 0 Sryl' (asli) dalam
O 27 1A\ SN o

nmenjadi: Lancar

SSTTct

G K

ermainian  membantu  anak

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.??
Menurut Sadiman, dkk sebagai media pendidikan,
permainan mempunyai beberapa kelebihan yaitu:*®
1) Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk
dilakukan sesuatu yang menghibur dan menarik.

2) Perm;&i r@[ﬁwgllﬁ(ﬁld
ty

ertisipasi aktif dari

a%o}

------

tujuan pendidikan.

22 Ramaikis Jwati, Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Melalui
Permainan Ludo Geometri di PAUD Habibul Ummi 11, Jurnal Spektrum PLS
Vol.1 No.1 Tahun 2013, h.255

% 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

_

Qibuat seperti anak tangga, fugsinya tiang-tiang

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,
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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.

Abacys ﬁleg! ﬁk&a’ j

engan namasempoa

2

Tt |

spaskan dan susun berdasarkan be
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 Kogpnitif
Istilah “cognitive” berasal dari kata cognition yang

padannanya knowing, berarti mengetahui. Dalam arti

luas, cognjt an, penataan, dan
B —
pen gwik L oS
WA Yo T RN

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.

% 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

pakan salah satu

al matematika yang berkenaan d

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,

sebagal c nt@\ﬁeﬁr@“

mengenal benda-

-----

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 VVygotsky

% 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 é\{ruﬂﬁﬁﬁe&ht}a ak meningkatkan
3

pengetahuan.

------

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 VVygotsky, interaksi

sosial inilah kunci dari belajar.?’

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
s}:}aqgkaian tugas yang

'\

erkembangan 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 Yyang

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

Rﬂ@ﬁ% a‘tz' maka semakin
A._ .

Vygotsky membuat empat kerangka dasar
yang menjadi prinsip dalam memahami aspek
psikologis pendidikan anak, yaitu:

a) Anak membangun berbagai pengetahuan

%8 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

a seorang individu

Ekuilibrium, adalah  belfig

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.”
a) Tahap sensorimotor
Tahap ini, yang berilagsung sejak kelahiran
sampai sekitar usia dua tahun, adalali lahap

piageLian pertama. Dalam tahap ini, bayi

dengan

- =\

=

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.

% 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.

T mﬁaﬁ

GRUL{
SSRGS SO laran primitif
hu 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
&irﬂﬁmﬁlagpa& bahwa serangkaian
\)?» Za lainnya
I, A0, T s. c _ -
i i X

o,
vy lvr,

b) Penghilangan  sifat  egoselERS

kemampuan melihat sesuatu dari sudut
pandang orang lain (bahkan saat orang ini
berbicara dengan cara yang salah).®

d) Tahap operasional formal

% 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.

1730 yaitu:
QCUVE

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

E
i urkognitif
gl litas dan kejelasan pengetahua

ENGKULY &

bidang studi tertentu dan pada waktu tertentu.*

Menurut Ausubel seseorang belajar dengan
mensosiasikan fenomena baru dalam skema yang
telah dimiliki. Dalam proses itu seseorang dapat

mengembangkan skema yang ada atau mengubahnya.

%2David 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

dimilikj. Sﬁﬁi@k@&a ﬁe{aekankan pentingnya
Si Slk NN, W 7’ struktur
N

i d

dimiliki

BENGKUL

S MEnupakan—iegratan MERE Jhul

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

Per m@ﬁaﬁlﬂﬂ)lka proses yang

') (quatu
- n%a&an terdahulu

AN

!'.l LI;NI C
ey = Rl M2 LV LN E
D e EN " YN 59 Mo ﬁ.g

—— W ANTLA - -

Mecahkan masalah seqerTTame—tita
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

¥ 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).

- T WS e

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.

%% sebab-akibat tentang

'\ I yaFiiangina bertiup

nyeb

erak, air dapat

p'ydi basah).
€ as\fikayy rdasarkan
al erfuk, dyn jasi).

@ 6. ] MengKTasiigkasik n lebih
Y’ bany ang#sama
&~ at elompok ¥ang \ sejgNis,, gatau
[3' ke ih‘gi 2
varjaki

‘o 1l R
| ‘ erdgearkdn] uRpkan
> I & lin ar meglan

- | . =

rfi 110
ifgastintuk
i
- |

4. Mengenal berbagai bing

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,




42

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 ﬁzﬂeEegah th masih didasarkan
‘}{ L. R

------

Pada tahap ini anak mulai ma

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

% 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

:il— " rl“‘
g d lh'il‘:_m'lnn-—u O .,

o — O — A,

sesungguhnya tidak hanya berlaku pada usia remaja

% Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan
Baru..........", h.69

% 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.*”
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 d;;ga ﬁe@aﬁcﬂllr@ a%%i berikut:
R T

1) Tr i

-
ey

- melakukan
pemsoalan yang dihadapinya.

6) Mental experiments, artinya anak mencoba
melakukan sesuatu untuk menemukan jawaban dari

persoalan yang dihadapinya.

% 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 sendiri*®

Melihat karakteristik cara berpikir anak pada

d(ﬂaﬁd% b[:%a anak dalam tahap

i
i

tahapan i

------

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.

% Desmita, Psikologi Perkembangan, (Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya, 2020) h.105-106 .
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2) Memahami identitas
Pada wusia 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
A akﬂﬁ(argeﬁllh ﬁ&ia situasi yang ia

.»/ o) RN o s ngkan sebab

o klasifikasikan benda anak a

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
dimilikj,  kakEafyh Bl By
o

A2/ \ NS

ﬁﬁﬁ timulasi
S pna 8 PE Fearc@pP=Cakgl| ol \OE oran
A
L L )

ik yang berusia

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



48

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
QaﬁaRtImpﬂf juga intelegensi.
;’\\\\ tli?b:;ika diamati

A el

aitu ada

| em}l’r atau
e dﬁntara

My

2

= i et ,
Z .“”_,f »‘: 3 ;‘:my-----m -
X

~d: Y4
c mlllllllﬁil--. o8 - :-.

ENGKULUY

MATAT N A - — AN

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

% 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:*
1) Faktor Internal

Faktor internal ~merupakan faktor yang

mempengaruhi perkembangan kognitif anak usia dini

a@&ﬁﬁ&lk }e{r#m Faktor internal

|Wjdalah
se?)rang

AT

_;;I. f

19lonaavyy,

ENG?\ULU

e
ematangan, tiap anak mem|I|k| -1

tersebut dapat dikatakan matang apabila telah
mencapai  kesanggupan dalam  menjalankan

fungsinya masing-masing.

“0 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,

;dgqg @maE Reka

S

}mﬁ?ya merupakan

A AN
A
ﬁm, LY
Pl b o 7}

BTTTSITIE. \ ek

ersih tanpa noda (belum ada
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

dibedake ErfehaR duaps yai

T

HGK

BE

ang tua kepada anaknya. Kebdlass

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,

te&tn@gﬁﬁ E!npl({endldlkan

ILTCAIPTR «p ool

peristiwva  dan kejadlan

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, Y\EGERI F

aidadl
C -mulﬁ‘aamm... “\e 2

ST — L

pelampu menolong dirinya sendiri.

i. Indikator Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini

Tabel 2.1 Indikator Perkembangan Kognitif

Anak Usia Dini
Aspek Variabel Indikator
Perkembangan
Perkembangan Belajar dan (1. Kemampuan
Kognitif pemecahan memecahkan masalah
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, Kklasifikasi,
pola, berinisiatif,

I berencana,dan

Y\E Cl E R nal sebabakibat;

v beset madfpep mengenal,
Y &,
\

bi enal

L d

hur
A _MNamBLl

&

é n merepyese asi
)]

o

barha
15497

imajingsiny

Hyyrs Y

ae jtl i 1 zé%itri

(20 4 nan Ular
k Dharma Wanita Pampangan

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.*!

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 ﬁzgl EtRhe nakan media ular
&

tangga\s)e?#\ %kotak abcus
o %
2. @el' n I %A Fara
&We' [ affpuan

(EK iti t ildnga I\%Iui
. > 42
E dia KartJ,Angk - =
> I-Fsil R, atanjpra ndakan
4
Em d { : ; ' a SiKlus
¢ ja Si I@apat

disi B E i‘ G K v L U Enyatakan
/“"'———-”““— “““““““““““ . \
gEmlkan kemampuan kognitif anak, Wt

itu bukti dari hasil bahwa ada peningkatan skor lebih tinggi.

“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

2 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

menggunaka
.Penell%r?glr e

ENGKUL
OO eSO nbangan anak™
PeESamaannya: sama-sama mengg
penelitian  kualitatif ~dan  sama-sama  membahas
peningkatkan perkembangan kignitif anak. Perbedaannya:

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengatahui bagaimana

implementasi permainan Jump Count dengan bantuan

* 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 D Iﬂmgﬁlssﬁ antika (2021) yang
i e ™. Usia

e

peningkatan kemampuan kognitif anak usia dini. Teknik
pengumpulan data sama-sama menggunakan observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Perbedaannya: jenis

penelitan ~ Dwi  Indrawati dan Dessy Farantika

* 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
(2):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 de gaﬁ@ﬁﬁi@] y}m{g]memiliki indikator

A "./\\.l; - [E%
kemanw)@n % /l G arkan warna,
ben&@@ .

NGRUL

/ ""—"""“\
MEnggunakan metode deskriptif de JeEHH

6. Penelitian Nita Aprilia Sari ( 2014 ) yang berjudul " Studi
Komparasi Penerapan Media Abacus Dan Media Blokjes

** 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 "

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

mengguna cﬁﬁe@ﬁaﬂr] S

ke bawah, cara ini
a1 Lj oboh dalam

et cmiElas=y"
....... an media abacus dan media bloK

Persamaannya: sama-sama menggunakan penelitian
kuantitatif Sama-sama membahas tentang peningkatan
kemampuan kognitif anak usia dini. Perbedaannya:

variabel penelitian Nita Aprilia Sari menggunakan media

“6 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

dﬁﬁm peﬁanyaan Dikatakan

penelitian tela
sementara, @ar

anak usia 5-6 tahun di PAUD Dhia Quinn Kelurahan

Sukaraja.

" Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D,
(Bandung: Alfabeta, 2018), h.63.



BAB Il1
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian
kuantitatif. Penelitian kuantitatif dilakukan pada uji statistic
inferensial (dal mﬁgﬁg%h [fingtesis) Penelitian ini

termaksu

(e Q¢

m 7 v—.

B o Yoo
L

" ropel (-
v ",

A4 |
P e S
ENGK

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

8 Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D

(Bandung : Alfabeta CV, 2019). h.111.

61
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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 Penelitign EGERI F4

Dal

SV%ga di
Wk mEharik

sperimen sebelum diberi perlaku

O, = Kelas eksperimen setelah diberi perlakuan.
O3 = Kelas kontrol yang tidak diberi perlakuan.
04 = Kelas kontrol yang tidak diberi perlakuan.

9 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 Y;Q\ @&@@@Mnﬂ% diobservasi untuk

Y2= l*@l efggupfakeh midia Qa %da kelas
@k righe

\{Qt an‘r pada
~ ()
@ m | C
D &bplfasi flan itidno- =
g ulai M 2>

4

2 @an,

\ﬁo Sl dirj ar@yek

ata I kteristik

an

simpulannya. *° Populasi adal an

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.

%% Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif Dan
R&D (Bandung: Alfabet, 2018). h. 81
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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

Samp aa%ﬁ

Ciri-Cig %0 keadas
@

bagﬁ% 3 /

NN - TN - W -
A v -
-

populasi untuk dipilih sampel.*

Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini
ialah non probability. Teknik penarikan sampel ini
dilakukan berdasarkan karakteristik kepada pemilihan

! Nanang Martono, Metode Penelitian Kuantitatif (Analisa Isi dan
Analisa data Sekunder)...”,n.77.
52 Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan...”, h.118.
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sampel dimana populasi dan tujuan yang diketahui oleh
peneliti sejak awal.*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.

Ad&sﬁ@%ﬁrﬂpﬂnﬁgn ini adalah anak

kelompo

ana@el im na 6?@ dengan

T _ -
I~ Saghpel Penelftitiiy KelompoK B1 1)}
| |
las Najna I elas N ac__
ki : idh| N
shggila
> a Igha afikdha
H -
P a
i a. A
M. Rafa Azka ilio
Irwan
Moza Mutiara. A Prilisya Evelin
Nabila Tria. P Syafira Putri
Nur Nazila. W Vallent
Prameswari
Nayzila Fitri. D. Zakie Bahtiar. R
N

Sumber : Data anak PAUD Dhia Quinn kelurahan sukaraja

> 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 atgs Py $ddied® Bagy léiﬁ;:liti. Untuk lebih

KULU

uk kerja atau te s kinerja ini
gecnilai  kemampuan  berbicara

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

* Pudji Muljono Dijaali, Pengukuran dalam Bidang Pendidikan,
(Jakarta: PT Gramedia Widia Sarana, 2008), h.16.



67

dilakukan dengan menggunakan daftar ceklis (ya atau
tidak).”
3. Dokumentasi
Menurut SuharsimiArikunto, “dokumentasi adalah
mencari data mengenai hal-hal atau variable berupa catatan,

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

dan sebagai yaﬁ%@ﬁaﬁ }ngu akan salah satu
teknik \[3}&5 // l‘ '\\\\ penelltlan
V.6 ANQa an Yata, Wsla okumen

xnelltl

isWa dan

gdengan  menggunakan
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

®®  Khaerudin, Penelitian Eksperimen, (Bandung: Universitas

Pendidikan Indonesia, 2012), h.182.
%% 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.”’

Adapun skala penilaian menurut Sugiyono yaitu sebagai

berikut: WEGER] g A

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

" Suhartini Arikunto, Prosedur Penelitian, (Jakarta: Eineka Cipta,
2014), h. 205.



Tabel 3.6
Kisi-Kisi Instrumen Penelitian Variabel X
Perkembangan Kognitif
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Variabel Indikator Sub Indikator No Jml
Item
Perkembangan | Menyelesaikan | - Mengenal 1,2,3,4 6
kognitif permasalahan konsep ,5, dan
dan belajar sederhana 6.
dalam
Y\EGlEk

\@‘V

aTE%:q 7,/

»

&
dny
(2]
s
>
Z

2

be
n{si 4@
enge
/ onsdp bal\yak ‘23
dan o , ‘/
ejal rdsa ()]
gin §tahumya
alam %
: onat | J| =
. ~—
si di dalam
keluarga, ruang, —
dan lingkungan
social
Berpikir - Mengelompoka | 7,8,9 3
logis n benda
berdasarkan
fungsi, bentuk,
warna dan
ukuran,

- Mengelompoka

n benda yang
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sejenis, atau
yang sama
- Mengurutkan
benda
berdasarkan
ukuran maupun
warna
Berfikir - Mengenal 10, 11, 3
simbolik konsep 12
EQEREF
oo S
\V AN
2 RN 2
nda dar\ s ,,y
@ / ampgi sepijuh.
& L\ \',/12
i€
&) c
5 ‘ z
In trurﬁ &n Kbgnifi 2
- “Ngdy Ll
NG SB
4
1 1M
i
3 I konsep banyak dan
"4 | Gejalarasa ingin tahunya dalam o
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

Variabel
Pen
megig
pefmai
k Cug
afigka
(8

Z
>

g' Y Media
nd#kato ub umlah
Y
argfbermajn | 1.)/Anall dapay | \ 1 cl
otgk abadlis eng@nal™
angka ka \ P
nak | dapat (@)
al z
| - 4 >
. =)
34/ 01
H
4. Anak 1
Mampu
menyusun
kepingan
berdasarkan
jumlah
angka
5. Anak 5 1
Mampu
menyusun
kepingan
dari terkecil

hingga
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terbesar
6. Melatih 6 1
kejujuran
anak
7. Melatih 7 1
kepercayaan
diri pada
anak
8. Merasa 8 1
EGERP £;
a Fql
™ Z, 8
2 7,
a 2
Instr n i C ngka
No, R Kritdyia Renfigia
N BByl [ MR [ BS SB
~ 1 2 \ P
) Afak [ dap mpngenkl |
£ pfigka
8| ak | da I S
lag se nl AL
Z Mot 432)9y
L A
\ -W
4 | A
- - L
5 mpu  menyusun
p - 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.m ﬁ

M&ﬁl W%Iitian. Analisis data
yang dig{rl?& eI IE Th TR analisa data
A

RISIaIEKH
isis diskriptif adalah statistik

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

%8 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.>
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
Jik}av #formasi yang tepat

“valid dan

yang digunakan
dan opy&H._Sg

igunakan

™ | ,,'g':' rpegtEpat-atit(Ute
8EN

% — N A s

-----

deskriptif mensyaratkan bahwa variabel yang akan

dianalisis harus berdistribusi normal. Oleh karena itu

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

% 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.”*

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
Kolmogor, v-ﬁﬁQMrIkepn(&Jan jika Asymp. Sig
> 0%5?5\ aI.r Zyam pengujian
Q@n g€ Aol ya nakan ?Qdata pres
esiglla ' R\ W}Ialitas

. -

&
&
dny
(2]
s o
>
Z
2

O yywns

f

ogenitas
Uji homogenitas dilakukan untuk meliha a
sampel yang digunakan (pretest dan posttest) apakah
memiliki tingkat kemampuan yang sama dengan

menguji apakah kedua data tersebut homogen yaitu

81 Usman & Akbar, Pengantar Statistika, (Jakarta: PT Bumi Aksara,
2011), h.241.
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dengan membandingkan kedua variansinya.®® Sehingga
kita akan berhadapan dengan kelompok yang dari
awalnya dalam kondisi yang sama.®® Kriteria pengujian
adalah membandingkan hasil hitung rumus dengan nilai-
nilai f pada signifikan 5% sebagai berikut.**

1) Terima HO jika f hitung = f tabel

2) Tolak‘K) J‘R@Ehglmafv 4

N}(ai sf;nifike i

empginyai v@riangtjdak sajna/tidak hopogé \

0o I»Ylt "7 Tul arinoptHes
ﬂt,,, 1L g !
_

= — —TeE

EM@KULU

DE+ETH

: test yang digunakan untuk mengetahui™®

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.

8 Agus Irianto, Statistik Konsep Dasar dan Aplikasinya, (Jakarta:
Kencana Prenada Media Group, 2007), h.272.

8 Usman & Akbar, Pengantar Statistika...”, h.134.
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didik adalah dengan statistic parametrik dengan analisa uji
paired sample t-test.
a. Ujit
Sampel T-Test digunakan untuk menguiji
signifikasi beda rata-rata dua kelompok. Test ini juga
digunakan untuk menguji pengaruh variabel Independent

terhawrwmeﬁdgtl U (qu

dlgunakan untuk

dan Ha diterima t hitung >
Dari rumus penelitian tersebut dapat di
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:®®

I z .- 2
[(n1—1)55 4+ (n2-2)87 n1+2-2

|
Sgab =V
xl-x2
d - Sgab
Keterangan : EG ER I
X1 : ratay ep 3 F4

Vy
X2 :@wr /ky %

%}U el kglo eRsperiype ‘7»

: Igh sgimpel Kelomgk koltrol -
b’: : v{ians'kelom‘ok rim‘n \ ()]
gs :v%rian kelompok dbfitfol c
@] asll t In ta%an
z ot i

6 Agus Santoso, Studi Deskriftif Effect Size Penelitian- Penelitian di
Fakultas Psikologi Universitas Sanata Dharma, (Yogyakarta: Jurnal
Penelitian, 2010), h.3.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil penelitian
Proses yang di deskripsikan di bagian ini merupakan

hasil dari perencanaan dan pelaksanaan.Penelitian ini

itas suatu alat ukur meru

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.®®

% Sugiyono. 2014. Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan
R&D. Bandung : Alfabeta, h. 121.

79
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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 y @EQ&EBJ sgfu l{iari tabel dianggap

AT TNk k@e@dari satu dari

GHULY

—\

e HOE FAY A P aaN /T aN Kalas -,
FCIE CEEaA
-

: 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 | ve XY

1 2 | 67 | 4 | 4489 134

2 4 | 79 | 16 | 6241 316

3 3 | 62| 9o |3844 186

4 4 | 96 | 16 | 9216 384

5 4 | 97 | 16 | 9409 388

6 3 | i EQ b Bdh gk, 200

7 85 A Pops

R 7

N 8 9 (W 7%06

/47w s AT fleely 2
e /[ { [0 [ 4 W64 \ %o A
é 1 4 f 70 || 1678\ 490 2 ®
m 4 76 30 c
e 373 | Lo 219) =
= 3 225 >
2 4 | U

\e /2

1

~
19 >
y b 2Y? 2
4| = Xz | =12
= 57 | =2 | 5401 -
1 14

Dari tabel diatas dapat diketahui:

N=20 | yy= Yy2= 125491
1571
YX=64 | YX2=214 | YXY =5093
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N gw-yayy
Xy=
Jiv . 2x2-02)n £y2-cv2)

20. 5093—-64.1571

T'xyz
\/{20. 214—(64)2}{20.125491-(1571)2}

rxy— 101860—100544
/{4280-4096}{2509820-2468041}

xy=Wzm£ Y\EGERI F4

T iy= J%% 7’ /b
. 2, 3

X
77

<

(%, '73
Ny A -
é’ Kia dgpat mglih wa} hasil § xy\ata®\r Qjﬁyng
Dadfah J047F dari fata aluk.Kemudidh dabat BikeBhui
sl |
o8 d t i
diataken i ilai 0,4 h
Z : rl hilai adaja
i ' Salah
Qb ungebih

et pertama rhana

ehidupan 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 Fhitung I tabel 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 0568 g Valid
7 0, y\ Valid
8 . %53 : id
9 N
10 Y /& 4 i
11¢) 97 VR
X Faaa 1\ e\ A
0,83 \i44 Alid
173 : 22 vali —
5 05 D Valid Yt
7| D im B
Y 0,7 Valjid
e . id %
2’

untuk sampai pada kesimpulan

aruh

edia Permainan Kotak Abacus Angka Domino

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), ¢ (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:

-
®
nr%zb
3
3
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
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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  4x yu . 3969 9
20 3 W AR 5o, 9
N=20| Yxil84" LMy, | Yx1e=214
. Q: g
N
ey Yarigh total ¢
&~
~ " ()
WSB! 2%5 ety cC
&= N - =
o : 2
s11p1-2 | < &
Zﬁ“ A 5
o’t =
»
20
9y 1674,95
o= o
02t=83,74

Mencari varian skor tiap-tiap
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4 (6’
o?hl= 20
20
14-22%¢
o?hl= 20
20

214-204,8
obl=———
20

ncar‘ arl $ SkO |temvo Or 3

omgr befikutnyf dilgknkan (‘engan

e
m&w g

L
-
r/-v_——-_-—.-_— ____ | — e 42

[ 4 r
avi

_—--- —-_
A — —
— 4 -

ererotnya, memasukan nilai Alpha dengan

( K ) 1— Yo%,
r =
K—-1 o2,

_( 20 ) 1 10,65
"=\Z0-1 83,74
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20
r= (E) (1-0127)
r = (1,052)(0,873)
r=0,918

Selanjutnya mellhat F{ada tabel koefisien Alpha

I
sebagai beri F4
™ L Iy

Int | Si Thgk Ui
; e '
0 40,9 Highly Reliabl
&N /F70[-0, ja
~ 60 09 i
9 ihble c
0,64 'ﬂJh lo
i >
4
. . . =
t‘ 8§blh
%ar ertanyaan
II
Itas
Uji Normalitas bertujuan untuk mengetahul n

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?
1 3 9
2 3 9
3 4 16
s NEGERI
\ig -
A 3
N @y
R AT Y\ \>
& ah—rX =N\ -
~ [ ( \\\o
g Dgri talgel diata, m apatdihitun§ meRjadi: %
¢8| r==—4 - >
Zs \/“'n 1444). -~
z \3 2
R\ O
S =0.054

Kemudian, dikelompokkan ke dalam tabel berikut ini :

Tabel 4.6 Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen

Sampel | Xi | 7j = Xi=Xbar F@Zi) |S@) |F(z)-5(@2
S
1 3| 334 _ g9 02224 | L_g 0.122
0.054 ' 10
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2 3 3-34 _ 59.9 0.2224 2 - 0.2 0.022
0.054 10

3 3 3-34 = _ 59,9 0.2224 i =03 0.077
0.054 10

4 3 3-34 _ 59.9 0.2224 A - 0.4 0.177
0.054 10

5 3 334 _ g9 0.2224 5 —05 | -0.277 dibuat

0.054 Y\E JER] lg | menjadi 0.277

A,

6 3 g ; _ -0.377 dibuat
Y. jadi 0.377

\v
7 594 v/ 4 0119 =0\ 07@1 dibuat
- off54 : 10 njedit,0.481

g 4 1 \ -

8 =3 - 19 ﬁ . 1 dibuat
(E 0.054 _ 58, 10 s mefjpdM.581
<l | Tl = d) PN -0. Wt
m 005 2 iQ.681
i 4=3 94 1L -0.781 dibuat
2\ menjadi 0.781

F (-58,8) =P (Z <-58,8)
=0,5-0.2810
=0.219

Lhiwng = Maks F (Zi) — S (Zi)
=0.781

Dk = Lsign = Loos: 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 'Iaﬂﬁuﬁ(@ﬂsﬂsvﬁv las Kontrol
@%el'

) %

@\6 , @7
R LN 3NN
SHAT T EATNYV\
%) Il c
e - =
e o
-\t -
2° O

== =

S = \/’10.625—(25)2

10 (10-1)
_ 16250—625
§=1? 10 (9)
= |10
5= \/;
S =0.035

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

Sampel | Xi | zj = XizXbar F(Zi) |S(Zi) F (Zi)-S (Zi)
S
1 2 2-25 - -14,28 0.4306 i =01 0.330
0.035 10
2 2 | 2225 14,28 04306 | 2_-go |0.023
0.035 10
3 2 2225 _ 3 _ 0.130
0.035 &ﬁ(i(ﬁﬁl » 0.3
4 2 5 ‘241 0.030
AV
NG
5 2 4 068 | > ibuat
v@ 35 10 8@169
=1 A L T
3 329 _ 06 § & — 1 R\diklat
2] - 10 r‘enj j (TGO
@ = 0 = = X ibfa
o 7 # enjaell 0291
o 3 368 /dibudt
¥ 5 i 0969
9 , 9 dibuat
i 0.469
»
’ -0.569 dibuat
35 10 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 = Lsign = Lo.os;10=0.287
Lihat di tabel Nilai Uji kritis L Untuk uji Liliefors = 0.287

NG KU

UCTparametricRERarRend r ter

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 | SX=34 | >Y=25

a) Membuat Hipotesis

e Ho : pi= Ma(Hasjl helajar di kelas Eksperimen dan

dike@ Mréjl e‘é!il ng7' populasi  yang
N 7

@

o7 A A1 (sl Belajar ?ﬁrmendan

; ikElasf Kontfol sal\dari Rop§a %tidak
& mogen)
~ ()
7)) an Mean Impgngan (o)
n""‘T i U
~sampRl | | Ke i 74 - -
AT VE]
~ . - -
0,6 0.36 3
v 3 -04 | 0.16 2 |"o
5 4 0,6 0.36 3 0,6 | 0.36
6 3 -04 | 0.16 3 0,6 0.36
7 3 -04 | 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 -04 | 0.16
10 3 -04 | 0.16 3 0,6 | 0.36
Jumlah 34 2.4 25 3.42
Xbar 3.4 2.5
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YXA _ 34

Catatan : Xbar:E =5 " 3,4
B_ 25
bar— %Z E: 2,5

2 _ Y (XA—-XbarA)2

Spf=—m———
n—-1

= 2% - 026

10—-1

882 :Z(XB— XbarB)2

5

eksperimen dan kelas kontrol) berasal dari populasi yang
homogen, hal ini dibuktikan dengan Fhiwung<Ftael (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

penerima s?&tﬁ%ﬁ]dap
 m—

ptuk menguji layak

)
LY
------- ———[ef;

lllllllll

Tabel 4.11 menentukan Xpar

N

Sampel | X (X1) X? Y (X2) Y
1 4 9 2 4
2 4 9 2 4
3 4 16 3 9
4 4 9 2 4
S 4 16 2 9
6 4 9 2 9
7 4 9 2 4




8 4 16 3 9

9 4 16 2 4

10 4 9 2 9
Jumlah | YX=40 | YX°=118 >Y=20 YY?= 65

CatatanX1 :
Xpar= x1: —= 4,0
n

S, = 12x2(2x1) GER
ﬁ@ | F"q?'
S, \/101 3 /b

%wl =\0%9 ,.ya
9 - /
f_ P ®
(TJX N o o)
E o 2.nx. e ’ ;
Zs 1444 | Ny ¥
(2 Z
2N == O
]
Sp? :(10—1)((0.29)2_+(1o—1)(0.05)2

10+10—-2

2 9(0.0841) + 9 (0.0025
Sp? = (0.0025)
18
2 _0.7569 + 0.0225
Sp* = 18

2 _0.7795_

Sp? =275= 0.0433

Kemudian duadlkan akar :
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Sp = V0.0433 = 0.2080
Selanjutnya seluruh nilai dari perhitungan diatas,
dimasukkan kedalam rumus uji hipothesis :

(xbar 1—xbar 2)—d0

thitung: T 1
Sp n—1+ n—2

_ (4.0-2.0)-0

thitung— -

ATl

0 I —

= 9
e i r—

—

RENGKULUyY

t=0.025; 18 =2.101 (lihat di t-test tabel)
DK = Thitung< T tabel(69,96 <2.101)

Berdasarkan hasil uji tersebut, maka disimpulkan
bahwa HO diterima dan Ha ditolak karena Thiwng<Ttabel
(68,96 <2.101). dengan demikian dapat diarikan bahwa
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C.

Media Permainan Kotak Abacus Angka Domino
berpengaruh dalam meningkatkan perkembangan kognitif.
Pembahasan

Teori perkembangan kognitif menurut Vygotsky

difokuskan pada bagaimana perkembangan kognitif anak

dapat dibantu melalui interaksi sosial. Menurut Vygotsky,
kognitif anak-ﬁna tﬁa&‘!fﬁt&ll Wﬁ melalui tindakan

terhadap, o

A — A -

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 alﬁﬁbgaﬁaﬁ Latp 41e

mempen{a)@h ;ﬁ-\\\\ @gy belajar yang
ditata\ / R& %menurgt

ngajar yang turut

\J

cisirinilon

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

%7 Azhar 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
pesertadidik.e\ Y\EGERI qu

Den

sia seringkali

al yang

------

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. ®® 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 Kogpnitif.

dﬂﬁlw

) — ...

I.ﬁ.llll ounn

tidak mudah merasa bosan. Permainan merupakan alat
pendidikan karena selain memberikan rasa kepuasan,
kegembiraan, dan kebahagian juga dapat memberikan

% Hafied Cangara, Pengantar llmu Komunikasi., (Jakarta: PT Raja
Grafindo), h.120

%°Ramaikis Jawati, Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Melalui
Permainan Ludo Geometri Di Paud Habibul Ummi 1I, 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 Egﬁlla m

dengan od nal T e
9 K) // \ S

-tiang tersebut diisi

vy

ENGRULU

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 observas @Mluk le
’ ﬁk F,

ahli bilogP» P

h Plaget seorang

.ye
»»»»»»»

AL - R

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

" Yudha dan Rudyanto, Pembelajaran Kooperatif untuk
Meningkatkan Keterampilan Anak TK, (Bandung: Depdiknas, 2004), h.199.
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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 sar@ﬁgﬁﬁlﬂl{umtuk anak usia dini

M’ysudah sangat

*******

eI

..... n hasil dari penelitian ini y&ES
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

"'Novan Ardy Wiyani, Psikologi Perkembangan Anak Usia Dini,
(Yogyakarta: Gava Media, 2014), h.62.
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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 pe@ﬁﬁﬁﬁkelpp&o; bukan sebagai
akibat p({t-))@b //l. ,‘ N

Wjwiwr-r-1n

O |Illlll{‘hlllv_q a3

ena  Thitung<Ttabel (68,96<
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 |
menjadi 50%, maka mencapai 80% pada siklus Il. Dapat
disimpulkan bahwa hipotesis penelitian yang menyatakan
simbol angka yang tercetak pada kartu remi dapat
menmgkatkan gﬁﬁa@ﬁeﬁaﬁpﬁr}] diterima karena itu

A PEN OIS 2
bukti dari h ,//L.r atan ph tinggi.

bahwa

dan kebahagian juga dapde=s

kesempatan pelatihan untuk mengenal aturan-aturan
mematuhi norma-norma dan larangan-larangan, juga berlaku

jujur, setia dan lain sebagainya.

2 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.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Pengaruh media permainan kotak abacus angka domino

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

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

107
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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 HO diterima dan Ha
ditolak karena Thitung<Ttabel (68,96< 2.101). dengan

demikian d;pgj\dwﬁr@@\ﬁ IMM('Q

Permainan Kotak

Ig' eningkatkan
&

BENGKULY
JORCIhiANGNEERG R R 1sakan,
----- ahaman yang utuh dan komprehEsH
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 O@B@E\Bd Rig Quinn Kelurahan
@&e Mahwa dapat

ini, guru

Sukaraja

menin@y pu niyf a
I <ama ' i n \hed# Media
_ _ 2

&
by
)
a9
=
et
T
P

=
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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 Temae\ Y\E G E R I KWn ku/Kesehatan
MRS T %

(Bermain

Alokasi \@(

o — uw Bhbnke LISTHE

- — - — T
e p— o W —

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
pembelajara (RﬂﬁGERI F4
4) Guru me@ﬁ}' [?e'v@elajaran yang

aka@g ai '7@
5) Geru e i i‘?ﬂejaran
iar -

A1) [@uruf meryjapka tuk berma nygRuN
<3 ;

lok ’ e
4\ W A< <

% ' r s&um
- BENGKULUY
----- 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 bermai d@ﬁa@aﬁdﬁ ler]aaﬁ menyusun balok
5) Anal\)l\@n Z, /y

n pgda iiﬁI
sag s a

er O

g sedang

&
§
C
2o ak fdiberi n_upfuk [menggritakan
ﬁ; 9
-
T
2

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 Sub indikator NO Jumlah
r item
Penggunaan | Cara 1. Anak dapat 1 1
media bermain mengenal
permainan kotak angka
kotak abacus | abacus 2. Anak  dapat 2 1
angka angka G@Rh al
b\ t\ﬁ,_mﬂ\slﬁ”aqr
@\V rihal \%A
N 3.( M2 a Y"@ 1
n i ‘7
< - 2
&
) 1
a am
o nyusfin %
- e
> -
Z\< g
» I
»
eTOeESdl
6. Melatih
kejujuran anak —
7. Melatih 7 1
kepercayaan
diripada anak
8. Merasa 8 1
senang  dan
ceria
Total 8
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Instrumen penelitian Media Permainan Kotak Abacus Angka

Kriteria Penilaian
BB | MB | BSH | BSB
1 2 3 4

No Aspek Yang Dinilai

1 Anak dapat mengenal

angka
2 Anak dapat Men
jumlah setiéﬂkéingRI qu
permai 7'
3 An [
waie- ing
4 a ]
4-?” afberflasarkgin ‘ZZ
Aoiu/glan Angke: )

5 ~ Afak Wampu 1)
2] ingan dgri terkdcil c
e . =

o=t | Niclatih kejlj o>

72 lathh ko . =
7 .‘Z

8 S ™

v




Angket Kognitif

Nama Siswa :Alisya Khoiru. W
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Kriteria Penilaian

No Aspek Yang Dinilai BB | MB | BSH | BSB
1 2 3 4
1 Mengenal konsep sederhana v
dalam kehidupan sehari-hari.
2 Mengenal bergasired fanbkil qu v
3 Mengegahh ko el v
dangdik] &
4 @T tghu v
dal ati pen
5 = gefal gbla suptu ke atan\ \ \ A/ v
A
S flx 1R ()
6@ ahari keduflukar/pdsisi ap
o2 | (i ddlam , -
g g
& | | Wingkung | S
7 ergelg a
7\ g
N 7~
g8 w "/ v
y
maupu
— T ——
Mengenal konsep bilangan, \
11 Mengenal berbagai aspek anak \
12 Membilang benda dari satu v
sampai sepuluh




80

Nama Siswa :Arafah Queensya

o Kriteria Penilaian
No Aspek Yang Dinilai BB | MB | BSH | BSB
1 2 3 4
1 Mengenal konsep v
sederhana dalam
kehidupan sehari-hari.
2 Mengenal berdas Vv
fungsi, ﬂ%ﬁERI Fa .
3 Meng kg p v
b , .
4 I ngfin tghu Q v
,'Adal ati pen 2
5 gz. gefal gola sugtu \4" v
~ [genti gnyp wakt 1))
6V erfaharhi cCv
S| [ fkeadd Ikx - =
= eluarga, >
2| \Ningkun /14 S e
7? ' S v
P O
8
~m—" ] \
sy utkan benda
berdasarkan ukuran
maupun warna
10 Mengenal konsep v
bilangan,
11 Mengenal berbagai aspek Vv
anak
12 Membilang benda dari v
satu sampai sepuluh
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Nama :Azka Wira. A

Kriteria Penilaian
BB MB | BSH | BSB
1 2 3 4
1 Mengenal konsep v
sederhana dalam
kehidupan sehari-hari.

No Aspek Yang Dinilai

2 Mengenal berdas v
fungsi, ﬂéﬁ ER] Fa.
3 Meng kg p v
b , ;
4 I ngfin tahu @(
,'Adal ati pen 2
5 ,Z,J gefal gola suptu WD,
& Jor
oy ntihgnyp wakt 1))
6V emiahari cC |
S| [ fkeadd i i -
¢8| eluarga, o
2| \Ningkun 14 S =
7 t . . S
P O
8 v
~—" ] \
sy utkan benda
berdasarkan ukuran
maupun warna
10 Mengenal konsep v
bilangan,
11 Mengenal berbagai aspek Vv
anak
12 Membilang benda dari v
satu sampai sepuluh
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Angket Media Abacus

Nama :Alisya Khoiru. W

No Aspek Yang Dinilai BBKnﬁréa PeanlﬁlanBSB
1 2 3 4
1 Anak dapat mengenal Y
angka el
2 Anak dapat Meo§esl [ Fq?, y
jumlah s&tep kepi \4
D%ﬂv \/h?
3 K ge v
,‘&I’ epigga @7
4 ampu mahyus 3
gt Il\i./ll \ %‘:
~ /ifmigh anfka. ‘ \ ®
7)) pu mgnyus =
oc| [kepihganidari terksqi : >
& | |fhindga t
6 el§tih V. %—V
7 '2 s 1:9—2 J
- =
8 w O
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Nama :Arafah Queensya

Kriteria Penilaian

No Aspek Yang Dinilai BB | MB | BSH | BSB
1 2 3 4
1 Anak dapat mengenal
angka
2 Anak dapat Mengenal v
jumlah setiap kepi
permaina ﬂ%ﬁ]ERI Fa.
3 Anak f: 1 N, V
wa n Q .
4 ATk u/Mmenfiu 4| v

le rkan
) yaflahfangKa.

5 A 3 v
~ piggan flari terkeci 1))
@) [ ingba tefbesar c

6 | [IMelfti HE =

7hed elftih i Vil >
2| \badda a -

8 7/«. ’*2

1> O




84

Nama :Azka Wira. A

\

Kriteria Penilaian
No Aspek Yang Dinilai BB | MB BS BSB
H
1 2 3 4

1 Anak dapat mengenal Vv

angka

2 Anak dapat Men '

jumlah se 'apﬁ&em ERI Fq
permaj ﬂ\ WwZs
3 A tafiuj % v
4 n u
,gf n bgrdasagkan >
j . - -

5 ~ [Knalf Maghpu mgnyu ()
@) [Kepihgan[dari terkecil c
&2 | [fhindga t -

6l elptih 2

7 eldti i - & =
= >

8 h Wer [ANE




85

Sampel Penelitian Kelompok B1

. _

Kelas Nama Kelas Nama
Eksperimen | Alisya Khoiru. | Kontrol | Abgoriah shagila.
W H
Arafah Elsha arkhana
Queensya
Azka Wira. A Fernando
Septiansyah
Khaireﬂﬁﬁ 'R1 [ 4 Florenza
rdi -\ @iqrinda. A
@V ﬁ% h. P
\
@ a Azka : A g i ;nvan
0 iara, IS
S S\~
~ Napila Trig. P /¢ Syaf\ra R)ri
7)) NgrNazifg
ramgsw.
5 N \"} . aKie ipr .
N AL
2
2

Z
o







F tabel dengan signifikansi 0.05

Wl

83

12

14

17

216

234

237

241

10
242

244

13
245

245

E|s

247

247

B

251

15,0

19,2

15,3

15,3

19,4

15.4

154

11
243
19,4

19,4

154

15.4

[y

19.4

154

154

19.4

194

19.5

19,5

i

3,55

9,28

9,01

8,94

B,81

8,79

B, 76

B, 74

8,73

8,71

B, 70

B, 6%

8,67

B.67

B, 56

8,62

B.58

6,94

6,59

6,26

6,16

6,00

5,96

5,54

5,91

5,89

5,87

586

5,4

5,83

5,82

5.B1

.80

5,75

5,72

5, 70

579

341

5,19

5,05

4,95

4,77

4,74

4,70

4,68

4,66

4,64

4,62

4,50

4,59

4,57

4,56

4,50

5,14

4,76

4,53

4,35

4,28

4,10

4,06

4,03

4,00

3,98

3,96

3,54

3,92

3,91

3,90

3,68

3,87

3,81

3,77

3,75

4,74

4,35

4,12

3,97

3,87

3,68

3,64

3,60

3,57

3,55

3,53

3,51

349

3,48

3,47

344

3,38

3,34

3,32

5,32

4,46

4,07

3,64

3,69

3,58

344

3,39

3,35

3,31

3,28

3,26

3,24

3,22

3,20

3,15

3,17

3,16

3,15

3,08

3,04

302

512

4,26

3,86

3,63

3,48

3,37

3,23

3,18

3,14

3,10

3,07

3,05

3,03

3,01

2,59

2397

2,96

2,55

£,54

2,86

2,83

280

4,96

4,10

3,71

3,33

3,22

3,07

3,02

2,98

2,54

£,91

2,83

2,86

285

2,83

2,81

2,80

2,73

57T

2,7

2,66

2,64

4,84

3,98

3,59

3,36

3,20

2,95

2,90

2,85

282

2,79

276

Fr

272

270

2,69

2,67

2,66

£,65

2,37

2033

251

4,75

343

3,26

311

3,00

4,85

2,80

2,05

2,72

2,63

2,66

2,64

262

2,60

2,58

237

2,56

2,54

2,47

243

4,67

3,81

341

3,18

3,03

2,92

57T

2471

2,67

263

4,60

2,58

295

233

2,51

2,50

248

£:446

2,38

2,34

2,31

A, 60

3,

3,34

311

4,36

2,85

Ly

&85

2,60

a3

£33

&3l

2,45

Ll

£43

241

£ 5F

&3l

Al d

2

4,54

3,239

3,06

2,30

)

.64

24,3F

2,04

.31

2,45

242

4,38

24,37

2,35

2,34

£33

2,25

2,20

2,18

4,49

3,63

3,44

3.01

8%

2y M

£33

2,54

2,49

2,40

2,37

2,35

433

4,32

2,30

.49

L.28

219

2,15

212

4,45

3,39

3,20

4,36

4,81

Fa)

4,55

49

2,45

4,38

2,35

2,33

431

&LE3

227

L)

.44

£.23

2415

2,10

2,08

4,41

3,55

3:14

.93

F

2,85

FA

2,46

2,41

237

.M

31

253

v

L&Y

Lidd

dpdd

.40

£,19

11

2,06

204

4,38

3,52

3,13

.50

2,74

2,63

2,42

2,38

2,34

2,31

2,28

2,26

.13

2,21

2,20

2,18

2,17

2,16

2,07

2,03

2,00

4,35

3,459

3,10

E7

2,7

2,60

2,39

2,35

2,31

2,28

2,25

2,22

.20

18

2,17

2,15

2,14

2,12

2,04

1,99

1,57

4,32

3,47

3,07

4,54

2,68

2,57

42

2,37

2,32

.28

.23

2,22

2,20

2,18

2,16

2,14

2,12

2,11

2,10

2,01

1,96

1,54

4,30

3,44

3,05

.82

2,56

2,53

2,34

2,30

4

.23

2,20

2,17

15

2,13

211

2,10

.08

07

1,98

1,54

1,591

4,28

3,42

3,03

.80

2,84

2,53

2,37

2,32

2,27

1,24

.40

2,18

2,15

2,13

2,11

2,09

208

2,04

2,05

1,96

1,9

1,58

4,28

3,40

3,01

78

2,62

2,51

£.3h

2,30

2,15

2

4,18

2,13

2,13

11

09

2,07

205

2,04

£.03

1,54

1,89

1,846

BREREEBEEEEEEEREE |||~

4,24

3,39

L9

2,76

Z,60

249

4LH

28

224

.40

4,16

4,14

411

1

.07

2,03

2,0

2,02

.01

192

187

1,84




T-test Tabel

curh. prob ts tzs ta ts Ly Lgs tas to {305 taw  Loms
onedalll 050 025 020 045 040 005 0025 0.01 0.005 0.001 0.0005
twotalls] 1.00 050 040 030 020 010 005 0.02 001 0.002 0.001
df
1 0000 1000 1376 1963 3078 6314 1271 3182 6366 31831 636.62
2| 0000 0816 1061 1386 1886 20620 4303 6965 9925 22327 31509
3] 0000 0765 04878 1250 1638 2353 3182 4541 5841 10215 12924
4 0000 0741 0841 1280 1533 2132 2776 3747 4604 TATR 8610
51 0000 0727 0920 1186 1476 2015 2571 3366 4032 5BO3  6.EO
6 0000 0718 0806 1134 1440 1.843 2447 3143 3707 5208 5059
71 0000 0711 0896 1119 1415 1895 2365 2998 3499 4785 5408
B[ 0000 0706 0.B89 1408 1397 1860 2306 2896 3355 4501 50M
9 0000 0703 0883 1100 1383 1833 2262 2821 3250 4207 4781
0] 0000 0700 0879 1083 1372 (B2 2228 2764 3168 4144 4587
11 0000 0697 0876 1.088 1363 1796 2201 2718 3106 4026 4437
12| 0000 0695 0673 1083 1356 1782 2179 2681 3086 3830 438
13 0000 0694 0870 1079 1350 1771 2160 2650 3012 3852 422
14| 0000 0692 0668 1076 1345 1761 2145 2624 2977 3787 4140
15 0000 0691 0866 1.074 131 1753 2431 2602 2947 373 4073
16| 0000 0600 0885 1071 1337 1746 2120 2583 2921 3686 4.015
17| 0000 0689 0663 1069 1333 1740 2110 2567 2898 3646  3.965
18] 0000 0688 0862 1.067 1330 17 2101 2552 2878 3610 3822
19 0000 0688 0861 1066 1328 1729 2003 2530 2861 3579  3.883
20 0000 0687 0860 1.064 1326 1725 2086 2528 2845 3552 3850
2 0000 0686 0859 1063 1323 17 2080 2518 2BM 35 3BG
22 0000 0686 0858  1.061 1320 17 2014 2508 2818 3505  3.792
23 0000 0685 0BBE 1060 139 174 2069 2500 28OV 3485 3768
24 0000 0685 0BS7 1088 138 1711 2064 2482 2797 3467 3745
256 0000 0684 0856 1.088 1316 1708 2060 2485 2787 3450 37256
26| 0000 0684 0BS6 1058 135 1706 2066 2479 2779 343 307
27 0000 0684 0855 1057 1314 1703 2062 2473 2771 3421 3690
28] 0000 0683 0BS5S 1056 1.M3 1701 2048 2467 2763 3408 3674
26 0000 0683 0BB4 1055 131 1699 2045 2462 2756 3306 3659
30 0000 0683 0854 1055 1310 1697 2042 2457 2750 3385 3646
40 0000 0681 0851 1050 1303 1684 2021 2423 2704 3307 359
60| 0000 0679 0B84 1045 1206 1671 2000 2380 2660 3232 3460
Bo[ 0000 0678 0846 1.043 1282 1664 19800 2374 2638 3195 3416
100 0000 0677 0845 1042 1200 1660 1984 2364 2626 3474 3390
1000 0.000 0675 0842 1037 1282 1646 1962 2330 2581 3008  3.300
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Gambar 2
Permainan kotak abacus angka
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Gambar 5
Anak bermain media kotak abacus angka
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Gambar 7
Anak menghitung lingkaran sesuai dengan angkat
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Gambar 9
Anak menyebutkat warna
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Gambar 11
Peneliti menjelaskan permainan puzzle balok
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Anak menunjukkan warna yang disebutkan oleh peneliti



92

— 11150 NA\M

2022/10/06 08:49

Gambar 14
Foto bersama



D0041_SKRIPSI PUTRI REVISI P1 (1)-2.docx

ORIGINALITY REPORT

23 22« 1% 104

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

repository.radenintan.ac.id 5
Internet Source %

‘a repo.iain-tulungagung.ac.id 2

Internet Source %

repository.iainbengkulu.ac.id 1
Internet Source %
core.ac.uk 1
Internet Source %
Submitted to IAIN Bengkulu 'l
Student Paper . : . v %
eprints.walisongo.ac.id 'l
Internet Source %
ulilalbabinstitute.com 1
Internet Source %
ojs.unublitar.ac.id 1
Internet Source %

digilib.uin-suka.ac.id
Integrnet Source <1 %

93



94

Submitted to Universitas Negeri Padan
Student Paper 5 g <1 %
Submitted to Universitas Negeri Jakarta
Student Paper g <1 %
12 Submitted to Universitas Pendidikan <1 &
Indonesia °
Student Paper
repository.bungabargsacirebon.ac.id A
' In(eﬁet Sourcle'y g < i %
Bl repository.ptig.ac.id
lnteE\ef_ Sourc'e’y p q <1 %
; aruda.kemdikbud.go.id
%teme( Source g <1 %
e-repository.perpus.iainsalatiga.ac.id
InterneE)Source y p p I g <1 %
id.123dok.com
» Internet Source <1 %
repository.uinsu.ac.id
Integet Sourcgy <1 %
docplayer.info
InterngSouyrce <1 %

journal.unugiri.ac.id

Internet Source

<1'%




Submitte‘d toJabgt.am Pendidikan Politeknik <1 &
Dan Kolej Komuniti
O i i O o = =
Liagssitu?czy.ar-raniry.ac.id <1 %
m;ﬁ?archgate.net <1 %
i [t Phepocan <Tw
'* Sjg:ii?iginin.unismuh.ac.id <1 5%
ii?nr(r;lgged to Sriwijaya University <1 %
.:iﬁ?tssitﬂy'umjkt'ac'id <1 o
g nzcoccom | <o
el <1
adocpn <19
e pledi <Tw

32

repository.unpas.ac.id




96

Internet Source

<1

. ﬁttel:isssicgm malang.ac.id o - <1 5
g (o isikeom s

. l(r:!tieg?{niIeitk;;ff':\cien-paIangkaraya.ac.id <1 %
‘— E;frgsgézifearchbib.com <1 %
37} .‘n’!egm";t;t‘il"a -acid <Tw
.'lE;n‘iIl?fi'aC"d <Tw
lrncte;;':}(e)tssLtutr)c_l;y.iai_nku‘dus.ac.id A <1 -
\' :;iggssltire'y.uinjambi.ac.id <Tw
It;iﬁgizﬁcr)czy.fe.unj.ac.id <1 %
iiﬁiiéiggkediri.ac.id <*|_%

ecampus.iainbatusangkar.ac.id
lnternetSEurce g <1 %




97

repo.uinsatu.ac.id

|nterpnet50urce <1 %
123dok.co

45 Internet Source m <1 %
eprints.uny.ac.id

lngrnetSource y <1 %
digilib.uinkhas.ac.id

lrngmeltSoul.]rltre1 <1 %

il ejournal.uksw.edu

ln‘!ernetSource <1 %
jurnal.stki ritulungagung.ac.id

JlmernetSource ppg g g g <1 %

Y Faid Hamldah Asrorul Mais. “Pengaruh <1 %
Metode Tanya Jawab Terhadap Motivasi °
Belajar Anak Usia Dini di Pos PAUD Kemuning
56 Mumbulsanjember" JECIE (Journal of Early
Childhood and Inclusive Education), 2021
Publication
doku.pub

InternethJrce <1 %
e-journal.hamzanwadi.ac.id

Intgrnet Source <1 %

BB wwwi.scitepress.org

Internet Source

<1%




98

Submitted to Universitas Kristen Satya <1 %
Wacana
Student Paper
Submitted to Universitas Negeri Surabaya The

whe* <l%
State University of Surabaya
Student Paper

Endang Puspitasari. "PENERAPAN <1 o
PERMAINAN “ SMART EGG PUZZLE " DALAM °
MENINGKATKAN PERILAKU PROSOSIAL ANAK

> USIA DINI", Abata : Jurnal Pendidikan Islam

Anak Usia Dini, 2021
Publication

Sumiyati --. "Minat Siswa D-?ll:f\m Kurikulum <1 5%
Muatan Lokal", Jurnal Pendidikan dan
Kebudayaan, 2010
Publication
id.scribd.com

58 Internet Source ' <1 %

"B repository.upi.edu

Inte‘r)net Sourczy p <1 %

Erwina Azizah Hasibuan. "Meningkatkan Hasil <1 B
0

Belajar Siswa Pada Penjumlahan Dan
Pengurangan Pecahan Dengan Menggunakan
Strategi Pembelajaran Berbasis Masalah Di
Kelas V Sd Negeri 200201 Padangsidimpuan",
AR-RIAYAH : Jurnal Pendidikan Dasar, 2017

Publication




99

9] Sulasteri Sulasteri. "Upaya Meningkatkan <1 %
Kemampuan Menulis Teks Laporan Hasil °
Observasi dengan Menggunakan Strategi
Pemodelan Pada Siswa Kelas X MIPA 1 SMAN
1 Pelaihari Tahun Pelajaran 2018/2019",

Lentera: Jurnal Pendidikan, 2019

Publication

Submitted to Universitas Muhammadiyah <1 &
Magelang

Student Paper

journal.unpak.ac.id

Internet Source <1 %
repositori.umsu.ac.id
Internet Source <1 %
asca.um.ac.id
Etemet Source <1 %
T ; v
repository.pertanian.go.id
‘VE Internet Source <1 %

repository.unibos.ac.id
IntegetSourcgy <1 %

docobook.com <1
Internet Source %

jurnal.umt.ac.id '
@ Internet Source <1 %

mainankayu.com "

Internet Source




100

<Tw
t.scribd.com
Eternet Source <1 %
tkguruku.blogspot.com
lEtern%t Source g p <1 %
M repo.iainbatusangkar.ac.id
|nte§1et Source g <1 %
repository.unj.ac.id
m IHIEEIE(SOU((IE’y J <1 %
9 www.scribd.com
Internet Source <1 %
Chen, Hsiang-Chun, and Thomas E. Wehrly. <‘| %
"Assessing correlation of clustered mixed °
outcomes from a multivariate generalized
linear mixed model : Assessing correlation of
3 clustered mixed outcomes from a multivariate
generalized linear mixed model", Statistics in
Medicine, 2014.
Publication
Puntodewo A., Dewi S., Tarigan J.. "Sistem <1 &
0

informasi geografis untuk pengelolaan
sumberdaya alam", Center for International
Forestry Research (CIFOR) and World
Agroforestry Centre (ICRAF), 2003

Publication




101

Riska Sulistyawati, Zahrina Amelia. <'| %
"MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERBICARA

ANAK MELALUI MEDIA BIG BOOK", Jurnal

Anak Usia Dini Holistik Integratif (AUDHI),

2021

Publication

Sigit Pamungkas, Suratno, Widarto Rachbini. 1 5
"Pengaruh Kompetensi, Etika Profesional dan °
Proses Pengendalian Manajemen terhadap
Akuntabilitas Kinerja dan Fraud Akademik

Akuntan Pendidik di Perguruan Tinggi Swasta

Wilayah DKI Jakarta", Permana : Jurnal

Perpajakan, Manajemen, dan Akuntansi, 2021

Publication

Sri Oktifa Rahmi, Fachri Adnan. "PENERAPAN <’I %
MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE

NUMBERED HEAD TOGETHER (NHT)

TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA KELAS IV

SDN 43 SUNGAI SAPIH PADANG", Jurnal

Basicedu, 2019

Publication

aulad.org
Internet Source < 1 %

82

eprints.unisnu.ac.id <1
Internet Source %

es.scribd.com
Internet Source < 1 %




102

norary m.acid <Tw
moamnte <14
E ﬁtﬂjﬁigImiah'unwahas'ac'id <1 "
Irnttae;r)nce)tssE)E?cae'y.iainpurwokerto.ac.id <1%
:;Za?titugzy.uinsaizu.ac.id o <1 "

;cntitlﬁtl;%izusterangduma.blogspot.com <1 -

www.online-journal.unja.ac.id <1
Internet Source %

www.tumblr.com < 1
Internet Source %

2]
-

repository.uin-suska.ac.id
Internet Source < 1 %

O
N

repository.usd.ac.id
Integet Sourc:y <1 %

b{i‘j&uﬂu s % 1oL}

O
w

Exclude quotes On Exclude matches Off
Exclude bibliography On

Y N.PA'-, P




103

7 ~ KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
Y UNIVERSITAS ISLAM NEGERI (UIN)
L%, ; FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211

Telepon (0736) 51276-51171-53879 Faksimili (0736) 51171-51172
Website: w i

 diperbaiki sesuai dengan saran pem

PENGESAHAN PEMBIMBING

Pembimbing I dan pembimbing Il menyatakan skripsi yang ditulis oleh:

Nama - Putri Angriani Widia Sari
NIM - 1811250085
Program Studi : Pendidikan Islam Anak Usia Dini
Jurusan : Tarbiyah

& Fakultas  Tarbiyah dan Tadris

s

Skripsi yang berjudul “Pengaruh Media Permaianan Kotak Abacus Angka
Domino Dalam Meningkatkan Perkembangan Kognitif Pada Anak Usia 5-6 Tahun
D"*!A!E"t?“' Quinn Kelurahan Sukaraja” ini telah dibimbing, diperiksa, dan
fiperbaiki g 1 dan pembimbing 11. Oleh karena itu, skripsi




104

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI (UIN)
FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211
Telepon (0736) 51276-51171-53879 Faksimili (0736) 51171-51172

Website: www.uinbenghulu.ac.id

NOTA PEMBIMBING

Hal - Skripsi Putri Angriani Widia Sari
NIM - 1811250085

Kepada,
Yth, Dekan Fakultas Tarbiyah dan Tadris UINFAS Bengkulu

Di Bengkulu

Assalamu’alaikum Wr. Wh setelah membaca dan memberi arahan dan perbaikan
seperlunya, maka kami selaku pembimbing berpendapat bahwa skripsi Sdr/i :
Nama :Putri Angriani Widia Sari
NIM - 1811250085 g
Judul Skripsi : “Pengaruh Media Permaianan Kotak Abacus Angka Domino E
Dalam Meningkatkan Perkembangan Kognitif Pada Anak
Usia 5-6 Tahun Di PAUD Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja”




105

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

FAKULTAS TARBIYAH DAN TADRIS

Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengk
38211Telepon(0736)51276-51171-51172- Fﬂkslmlll(0736)51 171-
51172

Website:www.uinfasbengkulu.ac.id

NOTA PEMBIMBING

Hal : Putri Angriani Widia Sari
NIM : 1811250085
Kepada,

Yth, Dekan Fakultas Tarbiyah dan Tadris UINFAS Bengkulu
Di Bengkulu

Assalamu’alaikum Wr. Wb setelah membaca dan memberi arahan dan perbaikan seperlunya, maka
kami sela.ku pembnmbmg berpendapat bahwa skripsi Sdr/i :

: Putri Angriani Widia Sari
ac NM : 1811250085
- Judul Skripsi  : Pengaruh Media Permainan Kotak Abacus Angka Domino dalam
> Meningkatkan Perkembangan Kongnitif Pada Anak Usia 5-6 tahun di
5 PAUD Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja
Telah memenuhi syarat untuk diajukan pada I skripsi guna memperoleh gelar ™

Sarjana dalam bidang Tlmu Tarblyah. Demikian, atas perhannnnya diucapkan terima kaslh
! a:salamu’almhan Wr. Wb :




106

ey

FATMAWATI SUKARNO BENGKULU

Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211
Telepon (0736) 51276-51171-53879 Faksimili (0736) 51171-51172
Website: www. uin)

PENGESAHAN PEMBIMBING

Dengan ini saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Putri Angriani Widia Sari
NIM : 1811250085
Program Studi : Pendidikan Islam Anak Usia Dini
Jurusan : Tarbiyah
Fakultas : Tarbiyah dan Tadris
¥

Proposal skripsi 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” ini telah dibimbing, diperiksa, dan diperbaiki
sesuai dengan saran pembimbing I dan pembimbing II. Oleh karena itu, proposal skripsi

3 : Bengkulu, 19 Juli 2022
Pembimbing IT
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,r"“"’\; KEMENTERIAN AGAMA RI
) UNIVERSITAS ISLAMNEGERI FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
{ i FAKULTAS TARBIYAH DAN TADRIS

¢ Alamat: JIn. Raden Fatah Pagar Dewa Tlp. (0736) 51276, 51171 Fax (0736) 52276 Bengkulu

NOTA PENYEMINAR

Hal  : Proposal Skripsi Sdr/i Putri Angriani Widia Sari
NIM  : 1811250085

Kepada
Yth. Dekan Fakultas Tarbiyah dan Tadris UINFAS Bengkulu

Di Bengkulu

Assalamu’alaikumWr. Wb.

Setelah membaca dan memberikan arahan dan perbaikan seperlunya, maka kami
selaku pembimbing berpendapat bahwa proposal skripsi saudara/i:

Nama : Putri Angriani Widia Sari

NIM : 1811250085

Judul : “Pengaruh Media Permainan Kotak Abacus Angka Domino dalam

PAUD Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja” mem
ra izin penelitian. Demikian atas perhatiannya
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KEMENTERIAN AGAMA RI
UNIVERSITAS ISLAMNEGERI FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
FAKULTAS TARBIYAH DAN TADRIS
Alamat: JIn. Raden Fatah Pagar Dewa Tlp. (0736) 51276, 51171 Fax (0736) 52276 Bengkulu

PENGESAHAN PENYEMINAR

Penyeminar I dan Penyeminar 11 menyatakan proposal skripsi yang ditulis oleh:

Nama : Putri Angriani Widia Sari

NIM : 1811250085

Jurusan Prodi : Pendidikan Islam Anak Usia Dini
Semester : VI

Fakultas : Tarbiyah dan Tadris

Proposal skripsi yang berjudul : “Pengaruh Media Permainan Kotak Abacus
Angka Domino dalam Meningkatkan Perkembangan Kongnitif Pada Anak Usia
56 tahun di PAUD Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja”telah diseminarkan,
dxpenksadand:petbmhsemmdmgmmn?enyemmrldan?enyemmnn.me&
Kkarena itu, proposal skripsi tersebut sudah memenuhi pusymtanlmiuk nelanju




"*«{(EMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI (UIN)

FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211
Telepon (0736) 51276-51171-53879 Faksimili (0736) 51171-51172
Website: www. uinbengkulu.ac.id
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PERUBAHAN JUDUL

Dengan saran dan bimbingan dari pembimbing I dan pembimbing I, bahwa proposal Skripsi
yang ditulis oleh:

Nama : Putri Angriani Widia Sari

NIM : 1811250085

Program Studi : Pendidikan Islam Anak Usia Dini

Proposal skripsi yang berjudul “Penerapan Media Permainan Kotak Abacus Angka

Domino Dalam Meningkatkan Perkembangan Kognitif Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di

Paud Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja". “disarankan untuk di ganti.
Kemudian di revisi dengan judul “Pengaruh Media Permainan Kotak Abacus Angh
Domino Dalam Meningkatkan Perkembangan Kognitif Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di

Paud Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja”.
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UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
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Telepon (0736) fxﬁif‘ 171~ §1172- Faksimil {0736) 51171-51
site; www.uinfasbengkulu ac.id

382

172

DAFTAK HADIR

SEMINAR PROPOSAL SKRIPSI
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN ISLAM ANAK USIA DINI
FAKULTAS TARBIYAH DAN TADRIS

No NAMA JUDUL SKRIPS] PEMBIMBING TANDA |
MAHASISWA/NIM TANGAN |
L Pue ‘hgn'ﬂhi Widiagkotak Ahaualw 'B ! !
(8125008 s |
o MAMA DOSEN NIP TANDA TANGAN ’
PENYEMINAR
" [P z0crionita gy | Bmoutroeyorl ﬁ »
> Mdriadi , M . :
A [\ |
SARAN-SA RAN
1 P:lyemiurl:
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI :

FATMAWATI SUKARNO BENGKULU

Kota Bengkulu 38211 Telepon (0736) 612766117161172-

aksimili (0736) 51171-51172

Website: www.uinfasbengkulu.ac.id

Nomor BTN /Un.23/F.1/PP.009/01/2023 20 Januari 2023

Perihal : Jadwal Sidang Munaqosyah
Kepada yth.
. Dr. Hj. Asiyah, M.Pd
(Ketua)
2. Budrianto, M.Sn «
(Sekretaris)
3, Dr.Irwan Satria, M.Pd
(Penguji Utama
4. Fatrica Syafri, M.Pd.l
(Penguiji Anggota)

Assalamu'alaikum Wr. Wb.

Dengan Hormat,

Bersama ini kami sampailian jadwal sidang qosyah/Skripsi Mahasiswa Prodi Pendidikan Islam
Anak Usia Dini Fakultas Tarbiyah dan Tadris Universitas Islam Negeri Fatmawati Sukarno Bengkulu

pada:
Hari/Tanggal ~: Sclasa, 24 Januari 2023
Tempat : Ruangan Munagosyah Jurusan Tarbiyah (Lantai 3)
NO | NAMA/NIM WAKTU | Judvl Skripsi
1 | Yola Khoriani 08.00 wib- | Problematika Penanaman Agama dan Moral Anak Usia
\ (1811250051) 09.00 wib | Dini Pada Orang Tua Karir di TPA Permata Bunda Kota
! Bengkulu
' Piona Larasati | 09.00 wib- | Implementasi Pencidikan Tauhid Pada Anak Usia Dini di

(1811250043) ib | TK Negeri 8 Benghulu Selatan
Putri Angriani ( Pengaruh Media Permainan Kotak Abacus Angka
| Domino Dalam Meningkatkar, Perkembangan Kognitif
( AnqksUsil 5-6 Tahun di PAUD Dhia, Qur'an
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SZPFANN:,  KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

§ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
} FATMAWATI SUKARNO (
3 BENGKULU

Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu

SURAT PENUNJUKAN
Nomor :030/Un.23/F.1I/PP.00.9/03/2022

Dalam rangka penyelesaian akhir studi mahasiswa, maka Deka Tarbiyah dan Tadris Universitas Islam
Negeri Fatmawati Sukarno (UIN FAS) Bengkulu, dengan ini menunjuk dosen:

1. Nama : Dr. Evi Silva Nirwana, M. Pd
NIP :197702182007012018
Tugas : Pembimbing I

2. Nama : Ahmad Syarifin, M. Ag
NIP : 198006162015031003
Tugas : Pembimbing 11

Bertugas untuk membimbing, menuntun, mengarahkan dan mempersiapkan hal-hal yang berkaitan dengan
penyusunan draf skripsi, kegiatan penelitian sampai persiapan ujian munaqasyah bagi mahasiswa yang namanya
tertera di bawah ini:

Nama Mahasiswa  : Putri Angriani Widia Sari

NIM : 1811250085

Judul : Penerapan Media Permainan Kotak Abacus Angka Domino Dalam i
Kecerdasan Kognitif Pada Anak Usia 4-6 Tahun Di PAUD Diah Quinn Kelurahan Sukaraja.

Wmmwmmammwmﬁwwmmm
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211

Telepon (0736) 51276-51171-53879 Faksimiki €Q736) 51171-51172
Website: www.uinfa

Nomor: 192 /Un.23/F.1V/PP.00.9/06/2022
Lamp. : -
Perihal : Ujian Komprehensif

Kepada Yth.

1. Nurhadi, MA
(kompetensi UIN)

2. Ixsir Eliya, M.Pd
(kompetensi jurusan/Prodi)
3. Heny Friantary, M.Pd
(Kompetensi Keguruan)

Assalamu 'alaikum Wr. Wh.
Bu!amainihmimohonaapnkllbumkmenjadﬂmgujikompmhensif Mahasiswa
Prodi PIAUD, Jurusan Tarbiyah, Fakultas Tarbiyah dan Tadris UIN Fatmawati Sukarno
Bengkulu pada:
i : Rabu, 6 Juli 2022
Waktu +08.00 WIB - 12.00 WIB
Tempat : Ruang Munagqasah Fakultas Tarbiyah dan Tadris Lantai 3 Dekanat

| NO . NAMA MAHASISWA NIM
Wevi Effiania Susanti 811250098
Akbar 811250106

TR
il
3T
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FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211
- ,Td.pon (0736) 51276-51171-51172- Faksimili (0736) 51171-51172
5 Website: www.uinfasbengkulu.ac.id

B T September 2022
- .Lampiran : I (satu) Exp Proposal
Perihal ~ : Mohon izin penelitian

. e
Kepada Yth,
Kepala PAUD DHIA QUINN
o Di - Kelurahan Sukaraja

: ' Assalamu alaikum Warahmatullah Wabarakatuh.

Untuk keperluan skripsi mahasiswa, bersama ini kami mohon bantuan Bapak/ibu untuk

3 mengizinkan nama di bawah ini untuk melakukan penelitian guna melengkapi data

~ penulisan skripsi yang berjudul “Pengaruh Media Permainan Kotak Abacus Angka
Domino Dalam Meningkatkan Perkembagnan Kognitif Pada Anak Usia 5-6 tahun di
"PAUD DHIA QUINN Kelurahan Sukaraja”

: Putri Angriani Widia Sari
;1811250085

: PIAUD

: PAUD DHIA QUINN Kelurahan Suk




115

PEMERINTAH KABUPATEN SELUMA
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
PAUD DHIA QUINN
Kelurahan Sukaraja rt 02, Kecamatan Sukaraja,

Kabupaten Seluma 38877

SURAT IZIN PENELITIAN

Nomor :

Yang bertandatangan dibawah ini, kepala sckolah PAUD Dhia Quinn , Kelurahan Sukaraja, rt
02 Kecamatan Sukaraja, Kabupaten Seluma, Dengan ini memberi izin kepada:
Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Putri Angriani Widia Sari
NIM : 1811250085
Program Studi : Pendidikan anak usia dini

Nama Perguruan tinggi  : UINFAS Bengkulu

Untuk melaksanakan penelitian di PAUD Dhia Quinn dengan judul,“Pengaruh Media
Permainan Kotak Abacus Angka Domino dalam Meningkatkan Kecerdasan Kognitif
Pada Anak Usia 5-6 tahun di PAUD Dhiz Quinn Kelurahan Sukaraja”

2022
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PEMERINTAH KABUPATEN SELUMA
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
PAUD DHIA QUINN
Kelurahan Sukaraja rt 02, Kecamatan Sukaraja,
Kabupaten Seluma 38877

TERAN PENELITIAN
Nomor :

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : Yantik Indayani S.Pd
Jabatan  : Kepala Sekolah PAUD Dhia Quinn

Dengan ini menzrangkan bahwa malizsiswa yang herilentitas:
Nama : Putri Angriani Widia Sari
NIM : 1811250085
PTN : UINFAS Bengkulu
Prodi : PIAUD

Mahasiswi tersebut telah selesai mengadakan penelitian disekolah kami mulai tanggal 24
September s/d 24 Oktober 2022 guna melengkapi data penulisan skripsi yang berjudul:

o “Pengaruh Media Permainan Kotak Abacus Angka Domino dalam Meningkatkan
Kecerdasan Kognitif Pada Anak Usia 5-6 Tahun di PAUD Dhia Quinn Kelurahan
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211
Telepon (0736) 51276-51171-51172- Faksimili (0736) 51171-51172

) | Website: www.uinf: ul i
Nama Mahasiswa : Putri Angriani Widia Sari Pembimbing | _:Dr. Evi Selva Nirwana, M. Pd
NIM : 181125085 Judul Skripsi  : Pengaruh Media Permainan Kotak
Jurusan : Tarbiyah Abacus Angka Domino Dalam Meningkatkan

Program Studi  : Pendidikan Islam Anak Usia Dini perkembangan Kognitif Pada Anak Usia 5-6 Tahun
Di Paud Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja

No. | Hari/Tanggal Materi Bimbingan Saran Pembimbing I p,m?nf'
.| kamig 1) Ado afa dengon
19 /2022 @00 1
9 ferkembgngan
e koopnikie anak usia
5-C tonua . 4
1) State OF the are
| hasil
2 F Reelition Mengenai
T - Pengarun media
T Rerkembangan konitie
: anak. uSia S-G ethun
: s [ 3INovelky  Peneitan
e 2 (Femearuan reictran |
b ‘ | ™o %ni opa )
. -~ S e belador b
| usia S-¢ tahon,
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211
Telepon (0736) 51276-51171-51172- Faksimili (0736) 51171-51172

Website: www.ui
- Nama Mahasiswa : Putri Angriani Widia Sari Pembimbing [ <Dr. Evi Selva Nirwana, M. Pd
| NIM : 181125085 Judul Skripsi  : Pengaruh Media Permainan Kotak
i Jurusan : Tarbiyah Abacus  Angka Domino Dalam  Meningkatkan

Program Studi  : Pendidikan Islam Anak Usia Dini  perkembangan Kognitif Pada Anak Usia 5-6 Tahun
Di Paud Dhia Quina Kelurahan Sukaraja

No. | Hari/Tanggal Materi Bimbingan Saran Pembimbing | | . P4,
2. | &ain \. Slate ©F the are
2a01
13 /2022 -hatit Rnelitian S 4ahun
/ ecokhic dari durnal
06 kerPutasi .

- doto daeat diombq)

dori oSk Perkembangan|
Pap 1 KognitiF  Pado amester |

Fangi dan genap
2. Medio Rﬂ“"\bangm
kognitie.

-stev ndikoder.

pAbH 1 nonwtlean 1era-
Saaben |

B e

R T




e, KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
{ﬂ\g\\ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
v“\) FATMAWATI SUKARNO BENGKULU

Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211
Telepon (0736) 51276-51171-51172- Faksimili (0736) 51171-51172
Website:

Nama Mahasiswa : Putri Angriani Widia Sari Pembimbing L :Dr. Lvi Selva Nirwana, M. Pd
NIM £ 181125085 Judul Skripsi  : Pengaruh Media Permainan Kotak
Jurusan : Tarbiyah Abacus  Angka Domino Dalam  Meningkatkan

Program Studi  : Pendidikan Islam Anak Usia Dini perkembangan Kognitif Pada Anak Usia 5-6 Tahun
Di Paud Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja

No. | Hari/Tanggal Materi Bimbingan Saran Pembimbing I Pembi

1. cc Sempro SkriPS

Sw&a
(fy 2022
o1
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s, KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
IR UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
L FATMAWATI SUKARNO BENGKULU

Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211
Telepon (0736) 51276-51171-51172- Faksimili (0736) 51171-51172

Website: www.uinfasbengléulu.ac.id

Nama Mahasiswa : Putri Angriani Widia Sari Pembimbing 11 : Ahmad Syarifin, M. Ag
NIM 1811250085 g Judul Skripsi  : Pengaruh Media Permainan Kotak
Jurusan : Tarbiyah Abacus  Angka Domino Dalam Meningkatkan

Program Studi  : Pendidikan Islam Anak Usia Dini Perkembangan  Kognitif Pada Anak Usia 5-6 Tahun
Di Paud Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja

No..| Hari/Tanggal Materi Bimbingan Saran Pembimbing 11 | poorcyin
1 beervagi -
Al 1'0/3 OI W{ 2 -
ol
2. Nama Anak
3-Usia  Ana¥
U-NadMa 4qurd 3
¢. latar waMnj ganti
ol o ' Foxus Pad~ Perempangon
/ov\ Kognif
[ 2 JHasit Qcervagi 4
Y 2 \-kambah  um lah ardy f
2. Data embangjan
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... KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
\ X UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
* FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211
Telepon (0736) 51276-51171-51172- Faksimili (0736) 1171-51172
Website: www.uinfasbengkulu.ac.id

Nama Mahasiswa : Putri Angriani Widia Sari Pembimbing I :Dr. Evi Silva Nirwana, M. Pd

NIM : 181125085 Judul Skripsi : Pengaruh Media Permainan Kotak
Jurusan : Tarbiyah Abacus  Angka Domino Dalam Meningkatkan
Program Studi  : Pendidikan Islam Anak Usia Dini  perkembangan  Kognitif. Pada Anak Usia 5-6 Tahun

_ 4 Di Paud Dhia Quinn Kelurahan Sukaraja
No. | Hari/Tanggal Materi Bimbingan Saran Pembimbing 1 T
il 7“?1 ~ Hasit Ronetition didukuny
1/ forifang adt |
e -uam M’-&ran dmm

gl . Juguu\ feori bitor
s Rrtedoa Mmaka didaditcan
& Qbogai  teMion Reelition-
7‘9‘-%_ - Siapean Artitel
In
e odien skiff




