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ABSTRAK

Pengembangan aspek kognitif dalam lingkup berpikir simbolik perlu di kenalkan pada anak usia dini, oleh
sebab itu perlu adanya media dalam mengembangkannya. Pada kenyataan masih dijumpai lembaga PAUD
yang mengalami masalah dalam ketersediaan media. Penelitian ini bertujuan untuk pengembangan produk
serta menguji kelayakan produk itu sendiri, yaitu berupa media pembelajaran yang berkualitas dan layak
digunakan untuk mengembangkan aspek kognitif dalam lingkup berpikir simbolik. Media yang dihasilkan
dalam penelitian ini berupa media permainan “Si Kabat” untuk mengembangkan aspek kognitif dalam lingkup
berpikir simbolik. Jenis penelitian yang digunakan dalam peneliti ini adalah Research and Development (RnD),
yaitu pengembangan produk baru, berupa media permainan Si Kabat. Teknik pengumpulan data yaitu
observasi dan angket instrumen validasi media serta materi oleh ahli terhadap media Si Kabat. Teknik untuk
analisis dalam penelitian ini berupa analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif persentase. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media permainan Si Kabat memperoleh penilaian dari para ahli diantaranya ahli media
memperoleh skor rata-rata 4,05 dengan persentase kevalidan 80% kategori “ sangat layak”, dan dari ahli materi
memperoleh skor rata-rata 3,64 dengan persentase kevalidan 73% kategori “layak”. Sehingga dapat
disimpulkan dari hasil validasi para ahli media menyatakan bahwa media permainan Si Kabat “ sangat layak”
untuk digunakan dalam mengembangkan aspek kognitif dalam lingkup berpikir simbolik pada anak usia 4 — 5
tahun. Kemudian untuk ahli materi juga menyatakan bahwa permainan Si Kabat “ Layak” untuk digunakan
dalam mengembangkan aspek kognitif dalam lingkup berpikir simbolik pada anak usia 4 — 5 tahun.
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PENDAHULUAN dalam melanjutkan pendiidkan ke tahap

Anak usia dini merupakan anak yang
berada pada usia 0-8 tahun. Pada rentang usia ini
anak mengalami masa yang sangat penting
yakni masa golden age dalam pertumbuhan dan
perkembangan  anak. Menurut NAEYC
(National Association for The Education of
Young Children) dalam [1] Anak usia dini
merupakan anak yang memasuki rentang usia 0-
8 tahun, yang terprogam dalam wadah lembaga
pendidikan, yakni teman penitipan anak,
penitipan anak pada keluarga, pendidikan
prasekolah baik swasta maupun negeri, TK, dan
SD. Undang-undang Republik Indonesia
Nomer 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan
nasional pasal 1 ayat 14 menyatakan bahwa anak
dini adalah bayi yang baru lahir hingga usia 6
tahun. [2] Dalam ranah pendidikan, usia dini ini
merupakan masa keemasan atau di sebut juga
golden age dalam perkembangan otak anak
sehingga rangsangan atau stimulus harus
diberikan secara tepat untuk membantu
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan
rohani agar anak memilki kapasitas yang baik

selanjutnya. Golden age atau masa keemasan
yang sangat penting bagi kehidupan manusia
yang tidak dapat terulang kembali. Di masa
inilah keluarga, lingkungan dan pendidikan di
harapkan mampu memberikan stimulus yang
tepat dan terarah untuk anak rentang usia 0-8
tahun [3].

Pendidikan anak wusia dini (PAUD)
merupakan progam pendidikan pada anak yang
menjadi letak dasar kearah pertumbuhan dan
perkembangan fisik (keseimbangan motorik
kasar dan halus), kognitif (daya pikir dan daya
cipta), sosio emosional (bersikap dan
beprlilaku), bahasa dan komunikasi, sesuai
dengan keunikan Pendidikan anak usia dini. [4].
Sedangkan menurut [5] PAUD merupakan
pendidikan yang menentukan terbentuknya
kepribadian anak yang terjadi sejak anak dalam
kandungan, masa bayi hingga anak berumur
kurang lebih 8 tahun.

Pertumbuhan dan  perkembangan
merupakan dua istilah yang berbeda tapi
keduanya saling berkaitan satu dengan yang
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lain. Para ahli memiliki pendapat yang berbeda-
beda mengenai arti dari pertumbuhan dan
perkembangan. Pertumbuhan berkaitan dengan
perubahan fisiologis yang bersifat kuantitatif,
yang mengacu pada jumlah, besar serta luas
yang  bersifat konkrit yang biasanya
menyangkut ukuran dan struktur biologis
sebagai hasil dari proses kematangan fungsi
fisik yang berlagsung secara normal dalam
perjalanan waktu tertentu [6].

Pada anak usia dini memiliki enam
aspek perkembangan yang perlu distimulus dan
di optimalkan, yaitu nilai agama dan moral,
kognitif, bahasa, fisik motorik, sosial
emosional, dan seni. Pada penelitian kali ini
mengangat tema yang berkaitan tentang aspek
perkembangan kognitif pada anak usia dini,
terutama dalam lingkup perkembangan berpikir
simbolik yaitu membilang banyak benda 1
sampai 10, mengenal konsep bilangan,
mengenal lambang bilangan dan mengenal
lambang huruf. Aspek perkembangan kognitif
merupakan salah satu diantara keenam aspek
yang mempengaruhi perkembangan pada anak
usia dini, sebab perkembangan kognitif penting
dalam mengembangkan kemampuan berpikir
anak. Menurut Piaget dalam perubahan pada
perilaku anak diakibatkan oleh belajar, sebab
belajar merupakan hasil dari perkembangan
kognitif anak yang dimana kemampuan anak
untuk berpikir tentang lingkungan sekitar [7].

Kognitif (cognitive) berawal dari kata
cognition memeliki arti mengetahui, kata
cognition yaitu penerimaan, penataan dan
menggunakan pengetahuan. Dalam kamus
psikologi, cognition memiliki arti persepsi,
sadar, mengereti. Kognitif menjadi terkenal
dengan sikap mental yang berkaitan dalam
penghayatan, mempertimbangkan, penyusunan
informasi, memcahkan permasalahan,
ketidakseimbangan serta kepercayaan [8].

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. Jean Piaget
menyuarakan sumbangan besar untuk tinjauan
perkembangan  kognitif. =~ Adapun  hasil
penelitiannya yang sudah dilakukannya tetap
menjadikannya acuan sampai saat ini. Sekarng
tidak ada yang tidak mengenal tahapan
perkembangan kognitif yang diutarakan oleh
Jeans Piaget (sensorimotorik, praoperasional,
operasional yang tepat serta operasional resmi).
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Seseorang yang sudah belajar tentang
perkembangan kognitif dilanjutkan dengan
belajar empat tahapan dalam berkembangnya
kognitif yang diutarakan Piaget. berhubungan
tentang cara anak dapat membentuk ataupun
eksposisi pengetahuan yang dimilikinya, Piaget
mempunyai kepercayaan jika anak usia dini

dapat membentuk  pengetahuan  yang
dimilikinya melalui  hubungan  dengan
lingkungan sekitarnya [8].

Kemampuan mengenal lambang

bilangan merupakan kemampuan anak untuk
mengenal simbol-simbol bilangan. Mengenal

lambang bilangan penting untuk
dikembangkan karena merupakan dasar
kemampuan  matematika  pada  anak.

Kemampuan mengenal lambang bilangan yang
baik sejak usia dini, memudahkan anak dalam
memahami operasi-operasi bilangan pada
tingkat  pendidikan  selanjutnya  yaitu
pendidikan sekolah dasar, tingkat menengah,
dan perguruan tinggi. Anak dikatakan
mengenal lambang bilangan dengan baik
apabila anak tidak sekedar menghafal lambang
bilangan, akan tetapi telah mengenal bentuk
dan makna dari bilangan tersebut dengan baik,
[9].

Dari uaraian diatas bisa diatarik
kesimpulan, bahwa kegiatan pembelajaran
untuk mengembangkan kognitif anak usia dini
harus dilakukan dengan tahapan yang tepat,
yaitu tahapan pembelajaran yang sesuai
dengan perkembangan nalar anak. Tahap
mengembangkan aspek kognitif pada lingkup
berpikir simbolik dimulai dari mengenalkan
konsep bilangan terlebih dahulu baru
dilanjutkan dengan mengenalkan lambang
bilangan, membilang banyak benda satu
sampai sepuluh dan dilanjutkan dalam tahap
mengenal lambang huruf. Berpikir simbolik
juga dilakukan melalui proses pengamatan
yang melibatkan sensorimotor anak, ingatan
yang berupa hafalan, dan yang terakhir tahap
pemecahan masalah.

Dunia pendidikan saat ini memasuki
era dunia media, yang mana pembelaaran
fokus pada peserta didik. [l10]Media
pembelajaran memiliki peran penting dalam
sebuah pendidikan di Taman Kanak-kanak

untuk  menyampaikan  sebuah  pesan
pembelajaran pada proses belajar mengajar.
Adanya media  pembelajaran, akan

mempermudah sebuah pesan tersampaikan
kepada anak-anak sehingga anak mampu
mengamati  secara  langsung.  Media
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pembelajaran digunakan agar anak didik tidak
merasakan kejenuhan dalam  mengikuti
pembelajaran yang berlangsung. Sependapat
dengan Hermawan [11] media berasal dari
bahasa latin medium yang secara harfiah
berarti perantara, yaitu perantara sumber pesan
(a source) dengan penerima pesan (a receiver).

Banyak faktor yang menyebabkan
perkembangan kognitif khususnya dalam
lingkup berpikir simbolik belum mencapai
tingkat perkembangan. Hal ini disebabkan
media yang digunakan kurang menarik untuk
anak. Begitu pula model pembelajaran masih
bersifat teacher center sehingga anak-anak
kurang antusias untuk mengikuti kegiatan
karena  kurang  dilibatkan. = Mengingat
pentingnya aspek perkembangan kognitif
dalam lingkup berpikir simbolik maka solusi
yang akan dilakukan yaitu melalui kegiatan
bermain menggunakan media Si Kabat. Dengan
demikian anak akan lebih tertarik dan mudah
berpikir simbolik diantaranya, membilang
banyak benda 1 sampai 10, mengenal konsep
bilangan, mengenal lambang bilangan dan
mengenal lambang huruf.

Sehubungan dengan hal tersebut,
peneliti menemukan kendala pada anak
Kelompok A1 RA MIFTAHUL HIDAYAH
SUMURJALAK PLUMPANG TUBAN
terkait dengan kemampuan berpikir simbolik.
Dari lima belas anak Kelompok A1, ditemukan
dua anak perempuan dan tiga anak laki-laki
belum bisa berpikir simbolik dengan baik.
Anak mengenal lambang bilangan sebatas
hafalan, sehingga anak masih terbalik-balik
dalam menyebutkan lambang bilangan. Proses
membilang anak juga belum tepat yaitu
ketidaksesuaian antara pengucapan dengan
jumlah benda yang dihitung. Anak juga masih
kesulitan dalam membedakan lambang
bilangan antara 6 dan 9. Hal tersebut terjadi
karena pembelajaran yang dilakukan belum
sesuai dengan teori belajar yang dikemukakan
Piaget. Oleh karena itu perlu adanya perbaikan
dalam aktivitas berpikir simbolik. Pengunaan
media yang tepat akan mempermudah anak
dalam menyatukan konsep abstrak menjadi
lebih konkrit. Untuk menjebatani hak tersebut
maka di perlukan media interaktif yang
menyediakan sarana penerima input dari
penggunanya. Hal tersebut memungkinkan
setiap anak mengalami perbedaan dalam
penggunaan alur media dan hasilnya.

Penelitian ini di laksanakan untuk
membantu guru mengembangkan  aspek

kognitif khususnya dalam lingkup berpikir
simbolik yang harus di kembangkan oleh anak
melalui media Si Kabat (Si Katak Hebat) dibuat
sedemikian rupa untuk mempermudah anak
dalam berpikir simbolik dalam aspek
perkembangan kognitif. Berdasarkan latar
belakang masalah diatas, maka penulis tertarik
untuk mengembagkan produk hasil inovasi dan
kreatifitas dan ingin mengkaji lebih jauh
mengenai aspek kognitif dalam
mengembangkan berpikir simbolik dengan
menggunakan  media  yang  memiliki
karakteristik sederhana, menarik, aman, mudah
dalam menyimpan serta membawanya, media
tersebut termasuk alat bantu visual pendidikan
yang memberikan pengalaman secara langsung
kepada anak, tujunnya agar peserta didik lebih
mudah memahami pembelajaran khususnya
lebih menarik, menyenangkan dan melibatkan
anak secara langsung dalam  proses
pembelajaran . Untuk mengukur layak atau
tidaknya media permainan Si Kabat dengan
menggunakan kriteria interpretasi skala likert
[12]. Lembar validasi digunakan guna untuk
mengetahui kelayakan media Si Kabat ini.

Penelitian ini belum pernah dilakukan
oleh peneliti lain, namun penelitian terdahulu
yang hampir serupa dapat dijadikan referensi
atau dasar dari penelitian yang akan dilakukan
oleh penulis, berikut merupakan penelitian
terdahulu dengan judul “MENINGKATKAN
KEMAMPUAN  BERPIKIR  SIMBOLIK
ANAK USIA DINI KELOMPOK A (USIA 4-
5 TAHUN) DENGAN MEDIA
PEMBELAJARAN LESUNG ANGKA.”
Penelitian ini dilakukan dengan metode
peneletian tindakan kelas. Dari dua siklus yang
telah dilakukan menunjukkan hasil bahwa
terdapat peningkatan kemmapuan berpikir
simbolik pada anak usia dini kelompok A
dengan menggunakan media pembelajaran
lesung angka.[11]

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti
termotivasi untuk membuat media dan menguji
kelayakan media yang telah dibuat dengan
tujuan untuk mengembangkan kognitif dalam
berpikir simbolik untuk usia 4-5 tahun.

METODE PENELITIAN

Penelitian secara umum diartikan
sebagai suatu proses pengumpulan dan analisis
data yang dilakukan secara sistematis dan logis
untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu [13].
Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan Research and Development
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(RnD) pada sumber pembelajaran dan meguji
kelayakan pada produk yang dihasilkan.
Khususnya pengembangan produk permainan Si
Kabat (Si Katak Hebat) yang mengembangkan
aspek kognitif dalam lingkup berpikir simbolik.
Pengembangan media permainan Si Kabat ini
mengikuti model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation) [14].

Subjek pada penelitian ini adalah
validator ahli media dan materi dari dosen PG-
PAUD UNIROW Tuban.

Penelitian ini menggunakan jenis data
kuantitatif dan kualitatif. [15] Data kuantitatif
diperoleh dari hasil penilaian ahli materi dan ahli
media, sedangkan data kualitatif diperoleh dari
kritikan, tanggapan dan saran dari ahli materi
dan ahli media.

Kriteria penilaian dalam lembar validasi
ahli menggunakan skala Likert. Kriteria skala
likert dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1. Pedoman Skor Penilaian Ahli

Kriteria Skor
Sangat valid 5
Valid 4
Cukup valid 3
Kurangvalid 2
Tidak valid 1

(Sumber : Tanjung,dkk.[16])

Dari tabel diatas menjelaskan bahwa
skor minimal 1 untuk kriteria tidak layak dan
skor maksimal 5 untuk kriteria sangat layak.

Perolehan nilai untuk wvalidasi ahli
materi, ahli media dan respon siswa kemudian
akan dihitung dengan menggunakan rumus
sebagai berikut :

presentase kelayakan

_ skor yang diperoleh

X 1009
skor maksimum %

Setelah memperoleh hasil dari runus
diatas, selanjutnya dapat ditentukan layak atau
tidaknya dengan menggunakan kriteria skala
interpretasi sebagai berikut :
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Tabel 2. Kriteria Kelayakan

Skor Rata-rata (%) Kategori
76% - 100% Sangat layak
51% - 75% Layak
26% - 50% Kurang layak
0% - 25% Tidak layak

(Sumber : Syahrir,dkk.[17])

Berdasarkan kriteria tersebut, media
permainan Si Kabat yang akan dikembangkan
jika mendapatkan hasil presentase >51%
dinyatakan layak dengan kriteria kuat.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap proses pengembangan ini
akan melalui lima tahapan yang akan diuraikan
sebagai berikut : Tahap Analisis (Analyze)
dengan mengidentifikasi dan mengemabngkan
pemahaman yang jelas tentang kebutuhan siswa
kelompok A usia 4-5 tahun mengenai aspek
kognitif dalam lingkup berpikir simbolik. Tahap
Desain (Design) dilakukan dengan merancang
kerangka media Si Kabat yang akan dibuat yaitu
kotak besar yang didalamnya terdapat binatang
katak sebagai titik utama edukasi di bagian
lidahnya saat ditarik akan mengeluarkan suara
dan kartu animasi (Gambar, lambang huruff dan
gambar benda sesuai simbol bilangan). Pada
media Si Kabat ini juga menyediakan ragam
main diantaranya mencocokkan gambar,
menghitung jepitan dan menulis ulang. Tahap
pengembangan (Development) meliputi
kegiatan membuat dan mengembangkan media
Si Kabat (Si Katak Hebat). Tahap implementasi
(Implementasion) meliputi Validasi media Si
Kabat oleh para ahli yang melibatkan dosen PG-
PAUD UNIROW Tuban sebagai ahli media dan
ahli materi. Hasil dari valiadi oleh para ahli
media dan ahli materi digunakan dalam
mengevaluasi dan untuk mengetahui kualitas
media yang dikembangkan tanggapan serta
masukan dari validator digunakan untuk revisi
berikutnya.

Kelayakan dalam pengembangan media
Si Kabat didapatkan dari skor penilaian
beberapa ahli yakni ahli dibidang media dan ahli
dibidang materi. Berikut merupakan hasil
rekapitulasi validasi para hali :
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Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Validasi

Skor
No Ahli Presentase Rata- Kriteria
Rata
1 Media  80% 405 ~ Sangat
Layak
2 Materi 73% 3,64 Layak

Penilaian materi dilakukan oleh Siti
Marli’ah, S.Pd.,M.Pd dan Citra Dewi Rosalina
Arifin, M.Pd selaku dosen PG-PAUD UNIROW
Tuban. Berdasarkan tabel 3 diperoleh hasil
validasi materi 73% masuk pada kategori layak.
Penilaian media dilakukan oleh Risma
Nugrahani, S.Pd.,M.Pd dan Yuyun Istiana,
M.Pd selaku dosen PG-PAUD UNIROW
Tuban. Berdasarkan tabel 3 diperoleh hasil
validasi media 80% masuk pada kategori sangat
layak.

Hasil rata-rata skor keseluruhan pada
ahli materi mendapat skor 3,64 dan untuk ahli
media mendapat 4,05. Sehingga kesimpulannya,
berdasarkan  jumlah  keseluruhan  hasil
perhitungan yang diperoleh, media permainan Si
Kabat layak digunakan untuk mengembangkan
aspek kognitif dalam lingkup berpikr simbolik
pada anak kelompok A usia 4-5 tahun.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian tersebut,
terdapat  beberapa  kesimpulan @)
Pengembangan media Si Kabat menggunakan
model pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, and
Evaluation). (2) Media permainan Si Kabat
dinyatakan layak oleh ahli materi sebesar 73% ,
dan dinyatakan sangat layak oleh ahli media
sebesar 80%. (3) Pada media Si Kabat ini
diperoleh hasil rata-rata 4,05 untuk validasi
media dan 3,64 untuk validasi materi. Sehingga
media Si Kabat layak untuk digunakan pada
kelompok A usia 4-5 tahun.
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