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ABSTRAK

Aulia Fitri Ningsih. 2024. Pengaruh Penggunaan Alat Permainan Edukatif Papan
Alur dalam Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun Di PAUD Al
Jadid.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya tingkat kemampuan kognitif
anak usia 5-6 tahun di PAUD Al Jadid. Rendahnya kemampuan kognitif anak diduga
disebabkan oleh kurangnya media pembelajaran yang dapat mengakibatkan
kurangnya penerimaan pengetahuan dan informasi baru oleh anak. Dari sekian
banyak faktor diduga fasilitas/media pembelajaran yang kurang menarik menjadi
faktor utama. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan
kognitif pada anak melalui APE papan alur.

Jenis penelitian adalah kuantitatif dengan metode eksperimen dengan tujuan
mengungkapkan pengaruh penggunaan APE papan alur dalam peningkatan kognitif
anak usia dini. Peneliti menggunakan one group pre-test post-test sebagai desain
penelitian. Sampel penelitian diambil dari keseluruhan populasi. Teknik pengambilan
sampel menggunakan sampling jenuh, peneliti mengambil semua anggota populasi
sebagai sampel. Analisa data menggunakan uji paired sampel t-test.

Dari hasil pengumpulan dan pengolahan data yang dilakukan maka dapat
disimpulkan, Sebelum diberi tindakan (pretest) kemampuan kognitif anak
dikategorikan belum berkembang, Sesudah diberi tindakan (posttest) kemampuan
kognitif anak dikategorikan berkembang sesuai harapan, terdapat pengaruh yang
signifikan pada media papinka terhadap meningkatkan kemampuan kognitif. Saran
dalam penelitian ini diharapkan pendidik bisa menghadirkan inovasi dalam proses
pembelajaran yang dapat meningkatkan kognitif anak melalui media pembelajaran
dan menciptakan lingkungan pembelajaran yang efektif dan efisien.

Kata Kunci : APE papan alur, Kemampuan kognitif anak
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Anak usia dini yaitu anak-anak berusia antara 0-6 tahun, saat anak dalam masa
keemasannya. Pada periode ini, terjadi peningkatan fungsi-fungsi fisik dan psikis
sehingga anak menjadi siap untuk merespons stimulasi dan berbagai upaya
pendidikan yang dipengaruhi oleh lingkungan sekitarnya (Nurani, 2019).
Perkembangan anak merupakan masa awal dalam pembentukan kepribadian dan
keterampilan anak yang menentukan bagaimana masa depannya nanti. Perkembangan
setiap anak dipengaruhi oleh berbagai faktor baik dari segi makanan yang
dikonsumsi, perolehan gizi serta pemberian stimulus secara intensif dari keluarga dan
lingkungannya sesuai dengan masa pertumbuhan dan perkembangan anak. Sanitasari
(2017) mengemukakan bahwasanya pada masa ini anak akan tumbuh dan
berkembang secara optimal dengan adanya peran serta orangtua dan lingkungannya.

Pendidikan anak usia dini mengusung konsep bermain sebagai salah satu cara
belajarnya, dikarenakan bermain sangat penting pada masa perkembangan belajar
anak. Bagi anak, bermain merupakan suatu kegiatan yang penting namun
menyenangkan. Bermain dapat memperkuat naluri yang esensial bagi kelangsungan
hidup anak di masa depan. Melalui bermain, anak-anak mendapatkan pembelajaran
dan rangsangan untuk berkembang dalam aspek berpikir, emosi, dan sosial dalam
kehidupan sehari-hari (Pratiwi, Syafdaningsih, & Rukiyah, 2018). Saat bermain anak

merasa senang dan diharapkan bisa meningkatkan pengetahuan anak melalui



permainan yang dilakukannya. Anak akan merasa lebih mudah memahami pelajaran
yang diberikan karena menganggap mereka bermain bukannya belajar. Bermain
memiliki peranan penting bagi anak usia dini sebagaimana manfaat yang diperoleh
akan berpengaruh kedalam kehidupan anak kedepannya. Menurut Hidayatu (2017)
melalui pembelajaran yang menyenangkan seperti bermain bagi anak-anak,
diharapkan dapat merangsang dan melatih kreativitas sesuai dengan potensi yang
dimilikinya untuk bisa dikembangkan sedini mungkin.

Perkembangan kognitif sangat penting bagi anak-anak, orang dewasa, dan guru.
Memahami bagaimana cara anak-anak berpikir dan memperoleh pengetahuan adalah
kunci untuk memberikan mereka lingkungan yang mendukung dan stimulasi yang
sesuai untuk perkembangan yang optimal. Untuk mengembangkan keterampilan
anak-anak, dibutuhkan pengalaman pertumbuhan yang melibatkan kegiatan yang
aktif, menghibur, menarik, dan mendorong pemikiran kritis pada anak-anak
(Mumayizah, 2019) Kognitif mencakup berbagai aspek, termasuk proses berpikir,
pemecahan masalah, kreativitas, dan bahasa. Dengan memahami perkembangan
kognitif anak sangat penting bagi orang dewasa, terutama orang tua dan guru, karena
hal ini memungkinkan mereka untuk memberikan dukungan dan stimulasi yang
sesuai bagi perkembangan optimal anak-anak dalam berpikir, memahami, dan
memperoleh pengetahuan.. Menurut Ulandari (2020) seluruh proses perkembangan
pada anak sangat penting dikembangkan disemua aspek yang ada, khususnya pada
perkembangan kognitif anak. Perkembangan kognitif disebut sebagai masa dimana

anak bisa berfikir, yaitu kemampuan anak dalam memperhitungkan, mengukur,



mengaitkan peristiwa yang terjadi sehingga dapat menyelesaikan masalah yang ada
dengan realistis.

Faktor kognitif tidak hanya berperan dalam memahami dan memproses
informasi, tetapi juga dalam pemecahan masalah, kreativitas, analisis, dan evaluasi.
Menurut Sugiyanto (dalam Yesmi dkk, 2018), kognitif adalah kemampuan anak
dalam mengembangkan daya persepsi berdasarkan pengalaman visual, auditori, dan
sensori, sehingga anak memperoleh pemahaman yang menyeluruh dan mendalam.
Oleh karena itu, memahami dan mengembangkan faktor kognitif adalah suatu hal
yang sangat penting dalam mencapai keberhasilan dalam belajar. Berdasarkan
observasi yang peneliti lakukan pada tanggal 19 Oktober 2023 di PAUD Al Jadid
terlihat bahwasanya kemampuan kognitif anak masih rendah, ini hal disebabkan
karena media pembelajaran yang digunakan guru belum beragam dalam peningkatan
kemampuan kognitif anak usia dini serta metode pembelajaran yang digunakan guru
dalam pelaksaan pembelajaran belum maksimal.

Alat Permainan Edukatif (APE) merupakan peralatan bermain yang ditujukan
bagi anak usia dini, yang bertujuan untuk memaksimalkan kemajuan perkembangan
anak. Penggunaan alat ini dapat disesuaikan dengan usia dan tingkat perkembangan
individu anak yang bersangkutan (Karim dkk., 2014). Oleh karena itu, sebagai
pendidik harus kreatif dalam menciptakan media pembelajaran yang menarik,
sehingga anak-anak dapat terdorong dan tidak merasa bosan saat mengikuti kegiatan
pembelajaran. Menurut Hamalik (2016) berpendapat bahwa media pembelajaran
tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga memiliki potensi untuk

menciptakan keinginan dan minat baru pada anak, merangsang motivasi dan kegiatan



belajar mereka. Data kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun di PAUD Al-Jadid bisa

dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 1. Data kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun

Tingkat Perkembangan

Variabel Indikator Sub Indikator BB MB BSH

Anak dapat
menuliskan 10 66,6 26,6
angka yang % %

Memperlihatk | disebutkan

1 6.6%

an Anak dapat 9 60% 4 26,6

0
penguasaan berhitung 1-20 % 2 6.6%

pengenalan Anak mampu
Angka menyebutkan 10 66,6 26,6
angka yang % %

ditunjuk

1 6.6%

Anak dapat

menyebutkan
warna (Merah, 9 60% 3 20% 3 20%
Kuning, Hijau,

Memperlihatk biru)

an penguasaan
Kemampua | bentuk dan
n Kognitif | warna

Menyebutkan
bentuk geometri
(Segitiga, 1 73,3 13,3
persegi, pesegi % %
panjang,
lingkaran)

2 13,3%

Anak menulis
huruf yang 11
disebutkan

73,3

o 3 20% 1 6.6%

Memperlihatk

an penguasaan
pengenalan
huruf

Anak dapat
menyebutkan 11 73,3
huruf yang %

ditunjuk

3 20% 1 6.6%

10,1 67,5
% %

21,8

Rata-rata o
0

3,.2% 1,5% | 9,4%

Sumber; Permendikbud Nomor 58 tahun 2009

Tingkat perkembangan menurut Sugiyono (2016) Dalam konteks penilaian oleh
observer dengan kategori "Belum Berkembang (BB)", "Mulai Berkembang (MB)",
dan "Berkembang Sesuai Harapan (BSH)"
BB: Belum Berkembang (1)

MB: Mulai Berkembang (2)




BSB: Berkembang Sesuai Harapan (3)

Hasil observasi yang peneliti lakukan pada 19 Oktober 2023 dalam tabel 1
mengenai kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun terdapat rata-rata nilai anak 67,5%
dalam kategori belum berkembang di PAUD Al Jadid, dengan begitu terlihat masih
rendahnya kemampuan kognitif anak yang belum mampu membedakan bentuk antar
benda, jenis benda, dan warna. Ketika anak diminta untuk menyebutkan angka dan
huruf, anak sudah mulai bisa serta belum beragamnya alat permainan edukatif yang
dapat menambah minat dan daya tarik anak dalam belajar. Maka perlu diadakan
tindakan untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak bukan hanya dengan belajar
atau disiplin, tetapi guru yang mengajar di PAUD diharapkan dalam melaksanakan
proses pembelajaran dapat menggunakan alat permainan edukatif yang tepat untuk
tercapainya tujuan atau kompetensi yang diharapkan dalam perencanaan yang telah
ditetapkan. Menurut Piaget dalam (Ayu Lestari 2019) indikator kemampuan kognitif
anak usia 5-6 tahun antara lain: (1) Anak mampu mengenali warna-warna, (2)
Mengenal bentuk-bentuk geometri, (3) Anak mengenal huruf dan angka.

Pembelajaran untuk anak usia dini disesuaikan dengan tahapan perkembangan
anak. Bahan ajar yang digunakan harus sesuai lingkungan belajar yang disesuaikan
dengan perkembangannya. Menurut (E. Mulflikha, 2013) mengatakan bahwa kriteria
terpenting dalam pemilihan media harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai. Kemampuan kognitif anak sangat penting dikembangkan sedini
mungkin, karena pada tahap perkembangan ini, anak perlu diberikan stimulasi yang
tepat dalam proses pembelajarannya. Pemberian stimulus harus dilakukan dengan

cara dan strategi yang tepat, salah satunya dengan memahami karakteristik dari anak



serta diperlukan media yang memudahkan kegiatan pembelajaran dalam
meningkatkan kemampuan kognitif anak. Perangkat yang diperlukan seperti adanya
alat permainan edukatif pada saat anak bermain. Menurut Setiawati (2019) sebelum
memulai proses pembelajaran pendidik perlu melakukan identifikasi terhadap
kebutuhan masing-masing peserta didik.

Alat permainan edukatif yaitu permainan dengan unsur pendidikan serta
menjadi bagian atas permainan itu sendiri serta memberikan rangsangan dan
memberikan respon positif terhadap indra pemainnya seperti daya pikir, motorik,
pengelihatan dan pendengaran. Kustiawan (2013) mengemukakan Alat permainan
edukatif adalah alat atau permainan yang digunakan oleh anak-anak saat bermain,
serta dapat menstimulasi perkembangan stimulus anak sedini mungkin.

Alat permainan edukatif yang bisa mengasah kognitif anak salah satunya yaitu
papan alur (maze). Menurut Heriantoko (dalam Constantina & Rachma, 2015)
permainan maze adalah permainan mencari jejak yang dapat meningkatkan seluruh
aspek perkembangan anak usia dini, baik perkembangan motorik, kognitif, bahasa,
kreatifitas, emosi dan social anak. Maze merupakan alat yang memiliki bentuk-
bentuk beragam yang bertujuan menemukan tempat yang dituju dengan jalan berliku
yang dapat melatih kognitif anak. Media papan alur atau maze dapat membantu
pendidik dalam meningkatkan kognitif anak, karena papan alur memiliki tantangan
dalam permainannya yang dapat mengasah daya pikir anak untuk bisa menyelesaikan
permainan yang dijalankan, dengan media ini anak dapat belajar mengenal huruf,
angka, bentuk dan warna yang dapat mentimulasi anak dan menarik perhatian anak

dalam belajar.



Identifikasi Masalah

Masih terdapatnya anak-anak yang belum bisa membedakan bentuk antar benda,
jenis benda dan warna.

Media pembelajaran yang digunakan guru belum beragam dalam meningkatkan
kemampuan kognitif anak usia dini.

Metode pembelajaran yang digunakan guru dalam pelaksanan pembelajaran
belum maksimal.

Pembatasan Masalah

Identifikasi masalah serta adanya permasalahan atau fenomena yang terjadi,

dalam penelitian ini, agar berjalan dengan efektif maka diperlukan pembatan

masalah. Pembatasan masalah dalam penelitian ini mengenai adanya pengaruh

penggunaan alat permainan edukatif papan alur dalam peningkatan kemampuan

kognitif anak usia 5-6 tahun di PAUD Al Jadid.

D.

1.

Rumusan Masalah
Bagaimana kemampuan kognitif anak sebelum menggunakan alat permainan
edukatif papan alur?
Bagaimana kemampuan kognitif anak setelah menggunakan alat permainan
edukatif papan alur?
Apakah terdapat pengaruh penggunaan media papan alur dalam peningkatan

kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun.



E. Tujuan Penelitian

1. Tujuan Umum

Tujuan umum dari penelitian ini untuk mengetahui peningkatan kemampuan
kognitif anak dalam menggunaan APE Papan Alur.

2. Tujuan Khusus

a. Untuk mendeskipsikan kemampuan kogniif anak sebelum menggunakan
alat permainan edukatif papan alur.
b. Untuk mendeskipsikan kemampuan kognitif anak setelah menggunakan alat
permainan edukatif papan alur.
c. Untuk mendeskripsikan pengaruh penggunaan alat permainan edukatif papan
alur dalam peningkatan kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun.
F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Diharapkan memberikan sumbangan ilmu pengetahuan dan memperkaya
konsep untuk penelitian lanjutan dengan kajian yang berkaitan dengan
penyempurnaan media pembelajaran yang diteliti.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Pendidik

1)  Alternatif yang bisa digunkan pendidik dalam mengatasi permasalah
didalam kelas

2)  Menyediakan alat pembelajaran edukatif yang dapat memudahkan
pendidik dalam pembelajaran seperti: pengenalan angka, huruf, bentuk

dan warna



3) Membantu menumbuhkan minat belajar anak, karena media yang
digunakan edukatif dan bervariasi
b. Bagi Masyarakat, Penelitian ini menjadi sumbang pemikiran dalam
meningkatkan kualitas pendidikan yang lebih baik dan pentingnya
penggunaan alat permainan edukatif dalam meningkatkan kemamapuan
kognitif anak usia dini.
G. Definisi Operasional

1. Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini

Perkembangan kognitif merupakan suatu proses berfikir secara Kkritis,
mengingat dimulai dari anak-anak sampai dengan dewasa. Menurut Drever yang
dikutip oleh Desmita (2015) kemampuan kognitif adalah suatu proses berfikir, daya
menghubungkan, kemampuan menilai dan mempertimbangkan. Sedangkan menurut
Susanto, kognittif merupakan “Suatu proses berfikir, yaitu kemampuan individu
untuk menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau
peristiwa. Indikator kemampuan kognitif anak dalam penelitian ini menurut
Permendikmas Nomor 58 tahun 2009 yaitu :

1) Kemampuan anak dalam memahami, pengenalan konsep angka
2) Kemampuan anak dalam mengklasifikasi benda dan warna
3) Kemampuan anak dalam memahami, pengenalan konsep huruf

Hasil penelitian yang peneliti lakukan kemampuan kognitif anak masih
tergolong rendah. Hal ini disebabkan kurangnya media yang digunakan dalam proses
pembelajaran. Anak juga masih ragu-rahu dan bingung menjawab pertanyaan yang

diajukan, mereka mengenal angka 1-20 tapi masih bingung dalam menuliskannya,
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begitupun dengan huruf warna dan bentuk. Dalam penelitian ini anak dituntut bisa
mengenal dan mengelompokkan berbagai angka, huruf, warna dan bentuk. Angka
yang dimaksud yaitu angka 1-20, warna (merah, kuning, hijau, biru sedangkan bentuk
terdapat (bentuk lingkarang, segitiga, segiempat, dan persegi panjang).

2. Papan Alur (Maze)

Permainan papan alur dapat dikatakan sebagai permainan mencari jejak yang
mampu meningkatkan semua aspek perkembangan anak. Menurut Kurniawan (2016:
3) permainan maze merupakan bentuk permainan sederhana yang tujuannya
mementukan jalur yang cocok digunakan agar mencapai tujuan yang diinginkan.
Anak-anak harus mampu menemukan jalan dalam menyelesaikan tantangan yang
telah ditetapkan. Papan alur memiliki ball knob yang nantinya dipasang pada alur-
alur didalam papan, yang digunakan dalam menyusuri alur yang ada dalam
mengelompokkan benda.

Permainan ini mendorong anak untuk bisa menentukan jalan pada bagian-
bagian yang ada didalam media yang digunakan berupa kotak-kotak yang dilewati
dan ada di tiap baris maupun kolam Menurut Khomariyah (2012) permainan papan
alur merupakan permainan yang serupa dengan puzzle dapat berpentuk alur yang
memiliki jalur yang bercabang dan berliku yang nantinya berguna dalam melatih
konsentrasi, ketepatan antara tangan dan mata anak serta melatih motorik halus anak.
manfaat dari alat pernainan ini 1) Melatih kesabaran anak, 2) memcari penyelesaian
dan mempelajari berbagai macam warna dan bentuk, 3) Melatih anak dalam
mengelompokkan benda, 4) Melatih motorik anak dan mengembangkan kemampuan

berpikir kognitif anak, 5) Dapat melatih konsentrasi anak pada saat bermain.



