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ABSTRAK

PENGARUH MEDIA PAPAN PINTAR TERHADAP KECERDASAN
LOGIKA MATEMATIKA ANAK USIA 5-6 TAHUN DI TK PKK
CANDI REJO

Oleh

RIRIS SETABIL

Masalah dalam penelitian ini yaitu kecerdasan logika matematika anak usia 5-
6 tahun belum berkembang secara maksimal. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh media papan pintar terhadap kecerdasan logika
matematika anak usia 5—6 tahun. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
kuantitatif dengan metode quasi eksperimen semu dengan desain Pretest—
Posttest Control Group Design. Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah observasi. Teknik analisis data dilakukan melalui
uji hipotesis, kemudian dilanjutkan dengan uji statistik non-parametrik
menggunakan uji wilcoxon Signed Rank Test serta uji Mann-Whitney.
Berdasarkan hasil uji Mann-Whitney diperoleh nilai signifikansi sebesar
0,000< 0,05 menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol. Nilai mean rank kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hasil uji hipotesis
menggunakan uji Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p <
0,05) Ha penelitian diterima yang berarti terdapat pengaruh yang signifikan
antara media papan pintar terhadap kecerdasan logika matematika anak usia
5-6 tahun.

Kata Kunci: Media papan pintar, kecerdasan logika matematika, anak usia dini



ABSTRACT

THE EFFECT OF SMART BOARD MEDIA ON THE MATHEMATICAL
LOGIC INTELLIGENCE OF CHILDREN AGED 5-6 YEARS
IN TK PKK CANDI REJO

By

RIRIS SETABIL

The problem in this study is that the mathematical logic intelligence of
children aged 5-6 years has not developed optimally. This study aims to
determine the influence of smart board media on the mathematical logic
intelligence of children aged 5—6 years. This study uses a type of quantitative
research with a quasi-experimental method with a Pretest—Posttest Control
Group Design. The data collection technique used in this study is observation.
The data analysis technique was carried out through a hypothesis test, then
followed by a non-parametric statistical test using the Wilcoxon Signed Rank
Test and the Mann-Whitney fest. Based on the results of the Mann-Whitney
test, a significance value of 0.000< 0.05 was obtained, indicating that there
was a significant difference between the results of the posttest of the
experimental class and the control class. The mean rank value of the
experimental class is higher than that of the control class. The results of the
hypothesis test using the Wilcoxon test showed a significance value of 0.000
(p <0.05) Ha The study was accepted, which means that there is a significant
influence between smart board media on the mathematical logic intelligence
of children aged 5-6 years.

Keywords: Smart board media, mathematical logic intelligence, early
childhood
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I.LPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Anak usia dini merupakan individu yang berada pada rentang usia 0—6 tahun, yang
sering disebut sebagai masa keemasan (golden age). Pendidikan anak usia dini
adalah pendidikan paling mendasar sebagai peletakan pondasi kehidupan (Watini,
2019). Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
menegaskan perlunya Pendidikan Anak Usia Dini dapat dilihat dalam Bab 1, Pasal
1, Butir 14 menyatakan bahwa “Pendidikan Anak Usia Dini adalah suatu upaya
pembinaan yang ditunjukkan kepada anak, sejak lahir sampai dengan usia enam
tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut” (Undang-Undang No 20 Tahun 2003
Tentang Sistem Pendidikan Nasional, 2003). Artinya, Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD) merupakan jenjang Pendidikan yang berfokus pada proses tumbuh
kembang anak secara menyeluruh, baik dari aspek fisik, kognitif, sosial-emosional,

maupun moral.

Sejalan dengan hal tersebut, kegiatan pembelajaran di PAUD dirancang agar sesuai
dengan tahap perkembangan masing-masing anak, sehingga setiap individu
memperoleh kesempatan untuk berkembang sesuai potensi yang dimilikinya. Guru
berperan penting dalam memberikan rangsangan yang tepat guna mendukung
optimalisasi seluruh aspek perkembangan anak. Dengan demikian, proses
pertumbuhan dan perkembangan anak perlu diarahkan secara terencana dan
sistematis untuk membentuk dasar yang kuat, terutama dalam mengembangkan

berbagai kecerdasan yang dimiliki masing-masing anak. Dalam proses pendidikan,
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penting untuk memahami bahwa setiap anak memiliki potensi dan gaya belajar
yang berbeda-beda. Perbedaan ini muncul karena beragamnya jenis kecerdasan

yang dimiliki oleh masing-masing individu.

Kecerdasan pada setiap individu menurut Gardner ada sembilan yang dikenal
dengan kecerdasan majemuk atau multiple intelligences yang perlu dikembangkan
(Syarifah, 2019). Setiap kecerdasan yang dikembangkan memiliki manfaat untuk
membantu individu dalam menyelesaikan berbagai masalah yang akan ditemukan
di kehidupan selanjutnya. Adapun kesembilan jenis kecerdasan tersebut mencakup
kecerdasan verbal-linguistik (berkaitan dengan kemampuan berbahasa dan
penggunaan kata), kecerdasan logis-matematis (berhubungan dengan penalaran
logis dan angka), kecerdasan visual-spasial (terkait dengan kemampuan memahami
gambar dan warna), kecerdasan musikal (berhubungan dengan kepekaan terhadap
nada dan irama), kecerdasan kinestetik (berkaitan dengan kemampuan
mengendalikan gerak tubuh), kecerdasan interpersonal (berhubungan dengan
interaksi dan hubungan sosial), kecerdasan intrapersonal (berkaitan dengan
pemahaman terhadap diri sendiri), kecerdasan naturalis (berhubungan dengan
lingkungan dan alam sekitar), serta kecerdasan eksistensial (terkait dengan
pemahaman terhadap makna dan hakikat kehidupan) (Sit et al., 2021). Berdasarkan
uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa setiap anak memiliki potensi kecerdasan
yang beragam dan masing-masing kecerdasan tersebut berkembang secara unik

sesuai dengan karakteristik dan tahapan perkembangannya.

Dalam konteks pendidikan anak usia dini, salah satu kecerdasan yang penting untuk
dikembangkan pada anak usia dini adalah kecerdasan logika matematika. Menurut
Gardner, kecerdasan logika matematika merupakan kemampuan yang berperan
penting dalam proses pendidikan, karena membantu anak dalam memahami angka,
berhitung, dan berpikir logis dalam kehidupan sehari-hari (Ezkanandyta et al.,
2019). Kecerdasan logika matematika penting distimulasi sejak dini karena jenis
kecerdasan ini mendorong anak untuk berpikir secara logis. Melalui kemampuan
berpikir logis tersebut, anak mampu menghasilkan ide atau gagasan yang rasional
dan mudah dipahami serta diterima oleh orang lain. Selanjutnya, Musfiroh (2014)

mengemukakan bahwa kecerdasan logika matematika adalah kemampuan yang
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berhubungan dengan berhitung, menalar, berpikir logis, serta dalam hal
memecahkan masalah. Artinya. dalam pengembangan kecerdasan logika
matematika perlu distimulasi melalui berbagai aspek kognitif anak agar potensi
berpikir logisnya dapat berkembang secara optimal. Anak-anak yang mempunyai
kelebihan dalam kecerdasan logika-matematika serta tertarik memanipulasi hal di
sekitarnya, cenderung senang mencoba (trial-error), suka menduga-duga dan
memiliki rasa ingin tahu yang tinggi. Kecerdasan logika matematika meliputi
keterampilan berhitung, mengenal konsep, mengolah angka, dan kemahiran

menggunakan logika atau akal sehat.

Kecerdasan logika matematika memiliki peran penting dalam mencapai standar
perkembangan anak usia dini. Hal ini sesuai dengan Standar Tingkat Pencapaian
Perkembangan Anak (STPPA) yang menunjukkan bahwa pada rentang usia 5-6
tahun anak mampu memecahkan masalah sederhana, mampu menyebutkan
bilangan 1-10, mengenal hubungan sebab akibat, serta memahami lambang
bilangan untuk berhitung, dan mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan
(Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137
Tahun 2014 Tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini, 2014). Dengan
demikian, pengembangan kecerdasan logika matematika pada anak usia dini
menjadi bagian penting dari proses pencapaian aspek perkembangan kognitif,
khususnya dalam kemampuan berhitung, berpikir logis, dan memahami hubungan
sebab-akibat sesuai dengan tahapan usianya. Pada usia 5—6 tahun anak mulai
memahami bahwa jumlah suatu benda tetap sama meskipun terjadi perubahan pada
bentuk atau susunannya, mengelompokkan objek berdasarkan kesamaan tertentu,
serta berpikir secara sistematis, meskipun kemampuan berpikirnya masih terbatas
pada hal-hal yang bersifat konkret (Mahmudah et al., 2021). Oleh karena itu, pada
rentang usia ini anak sebenarnya telah mampu berpikir secara sistematis dan logis
apabila memperoleh stimulasi yang tepat dan sesuai tahap perkembangan dari

lingkungan sekitarnya.

Sejalan dengan hal tersebut, penguasaan kecerdasan logika matematika tidak hanya
penting dalam konteks pencapaian standar perkembangan anak usia dini, tetapi juga

menjadi dasar bagi anak untuk menghadapi berbagai situasi dalam kehidupan
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sehari-hari karena membantu mereka menyelesaikan masalah, mencegah kesulitan
dalam berkomunikasi, mengenali pola yang berguna untuk perhitungan, serta
berpikir secara abstrak sehingga kemampuan berpikir logis dan ilmiah anak dapat
berkembang dengan baik (Fitria & Fadlillah, 2023). Dengan menguasai kecerdasan
ini, anak tidak hanya mampu berhitung dan memahami pola, tetapi juga terlatih
untuk berpikir secara logis, sistematis, dan ilmiah dalam menghadapi berbagai
situasi. Artinya, pengembangan kecerdasan logika-matematika sejak dini sangat
penting untuk membentuk cara berpikir kritis dan pemecahan masalah yang efektif
dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga, setiap pendidik diharapkan menstimulasi
kecerdasan logika matematika karena keberhasilan stimulasi tersebut akan
memberikan dampak dalam perkembangan anak karena hampir semua aktivitas

kehidupan dan berkarir tidak akan terlepas dari kecerdasan logika matematika.

Dalam hal ini, terlihat bahwa pengembangan kecerdasan logika matematika
memiliki peranan yang sangat penting untuk distimulasi. Pentingnya kecerdasan
logika matematika bagi anak usia dini karena kecerdasan ini berkaitan dengan
kegiatan hitung-menghitung yang dapat dimanfaatkan dalam memecahkan
masalah-masalah sederhana yang dihadapi di lingkungannya (Mina et al., 2024).
Sejalan dengan hal tersebut, keberhasilan dalam menstimulasi kecerdasan anak
dapat dipengaruhi oleh penggunaan media yang tepat. Media pembelajaran
berperan sebagai sarana penyampaian informasi dan komunikasi di lingkungan
kelas. Secara prinsip, media akan berfungsi secara optimal apabila disesuaikan
dengan karakteristik anak, sehingga guru perlu memiliki strategi yang tepat dalam
memilih dan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan

anak.

Penggunaan media dalam pembelajaran anak usia dini perlu disesuaikan dengan
kebutuhan serta karakteristik perkembangan anak. Media pembelajaran berperan
sebagai sarana yang dapat membantu anak memahami konsep belajar melalui
kegiatan yang konkret, menarik, dan menyenangkan. Pada usia dini, anak belajar
secara aktif melalui interaksi langsung dengan lingkungan sekitarnya, sehingga
penggunaan media yang melibatkan aktivitas bermain dapat meningkatkan

ketertarikan dan partisipasi anak dalam pembelajaran. Hal ini selaras dengan



5

rekomendasi UNICEF yang menekankan bahwa pentingnya pembelajaran berbasis
bermain untuk meningkatkan motivasi belajar dan mengoptimalkan perkembangan
kognitif anak usia prasekolah (Suci & Malik, 2024). Dengan demikian, media
pembelajaran tidak hanya membantu penyampaian materi, tetapi juga mampu
menciptakan suasana belajar yang interaktif sehingga anak lebih mudah memahami
konsep yang diberikan dan kemampuan anak dapat berkembang secara optimal

sesuai dengan tahap perkembangannya.

Setiap anak memiliki tahap perkembangan yang unik dan berbeda-beda. Menurut
Piaget, Pada usia 5-6 tahun anak berada dalam tahap praoperasional yang mulai
mengenal beberapa simbol dan beranjak pada tahap selanjutnya yaitu mampu
memecahkan persoalan sederhana secara konkret (Saputri et al,. 2022). Kegiatan
pembelajaran yang melibatkan penggunaan benda konkret tentunya dapat
membantu anak menjadi lebih peka dalam memahami suatu pembelajaran salah
satunya melalui penerapan media papan pintar. Papan pintar adalah salah satu
media pembelajaran yang dimodifikasi berbentuk papan interaktif dilengkapi
angka, simbol, atau gambar menarik yang memfasilitasi anak belajar berhitung,

mengelompokkan, dan mengurutkan dengan cara yang menyenangkan.

Penggunaan papan pintar dalam proses pembelajaran mampu menciptakan suasana
belajar yang dinamis dan menyenangkan karena anak belajar sambil bermain.
Melalui kegiatan tersebut, anak dapat mengembangkan kecerdasan logika-
matematika secara alami tanpa merasa terbebani. Papan pintar menggabungkan
aspek visual, motorik dan kognitif, sehingga mampu merangsang lebih banyak jalur
sensorik dalam otak anak (Lestari, 2024). Saat anak memindahkan, mencocokkan,
atau menyusun bagian-bagian pada papan pintar, anak tidak hanya mengasah
kemampuan berhitung, tetapi juga meningkatkan koordinasi antara mata dan tangan

serta keterampilan dalam memecahkan masalah.

Namun pada kenyataannya, berdasarkan observasi pra-penelitian yang dilakukan di
TK PKK Candi Rejo dalam proses pembelajaran matematika guru masih
menggunakan metode konvensional yaitu berupa papan tulis dan pemberian tugas
seperti lembar kerja atau buku tugas kepada anak. Ditemukan masih rendahnya

kecerdasan logika matematika pada anak kelompok B, ketika peneliti melakukan
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pengamatan terlihat beberapa anak yang mengalami kesulitan dalam mengenal
lambang bilangan dan belum mampu mengurutkan angka 1-10 secara benar,
menghitung jumlah benda, mencocokkan angka dengan jumlah benda, serta
memahami konsep sederhana yang berkaitan dengan bilangan. Selain itu, sebagian
anak juga masih kurang mampu dalam memecahkan masalah sederhana yang
berkaitan dengan kegiatan logika matematika. Anak terlihat menunjukkan keraguan
dan kurang percaya diri saat mengerjakan pertanyaan yang diberikan. Sebagai
contoh, ketika diminta mengurutkan benda sesuai ukuran dari yang terkecil sampai
terbesar anak masih tertukar dalam mengurutkan sesuai ukuran benda tersebut.
Tidak hanya itu, ketika pembelajaran berlangsung terlihat bahwa guru tidak
menggunakan media pembelajaran yang tersedia yang dapat menstimulasi
kemampuan logika matematika pada anak seperti puzzle, lego, balok dan ular
tangga. Sehingga, anak terlihat cenderung cepat merasa bosan dan kehilangan
fokus tidak memperhatikan guru melainkan asik bermain dengan temannya.
Berdasarkan pada masalah yang ditemukan saat pra-penelitian, peneliti melihat
terdapat permasalahan yang terjadi di TK PKK Candi Rejo yakni penggunaan
media pembelajaran, metode pembelajaran, serta kemampuan logika matematika

anak yang belum berkembang secara maksimal.

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media konkret
dan interaktif dapat meningkatkan kecerdasan logika matematika anak usia dini.
Menurut penelitian Chentiya dan Zulminiati dengan judul “ Media Papan Pintar
Terhadap Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Anak Usia 5-6 Tahun”.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Media Papan Pintar Terhadap
Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Anak Usia 5-6 Tahun (Chentiya &
Zulminiati, 2021). Selanjutnya, ada juga penelitian yang dilakukan Pangastuti,
Huryanah, Qomaria, Rahmah dan susanti dengan judul “Pengaruh Media Papan
Pintar Terhadap Kemampuan Kognitif Anak di RA Al-Qodir Taman Sidoarjo” di
mana pada penelitian ini digambarkan secara deskriptif lengkap dengan
pembahasan serta data yang diperoleh mendapatkan kesimpulan akhir bahwa
penggunaan media papan pintar juga menjadi salah satu pemanfaatan media belajar

yang bisa menstimulasi kreativitas anak (Pangastuti et al., 2020).
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Hal ini senada juga dikemukakan Nabighoh, Mustaji dan Hendratno dengan judul
“Meningkatkan Kecerdasan Logika Matematika Anak Usia Dini Melalui Media
Interaktif Puzzle Angka” penelitian ini menunjukkan penggunaan media interaktif
dapat membantu meningkatkan kecerdasan logika matematika anak usia dini
(Nabighoh et al., 2022). Hasil serupa juga ditemukan oleh Putri, Ani, Novitasari
dan Fadillah dengan judul “Meningkatkan Kecerdasan Logika Matematika Anak
Usia Dini melalui Permainan Edukatif Papan Telur” penelitian ini menunjukkan
peningkatan kecerdasan logika matematika melalui metode bermain dengan
menggunakan papan telur (Putri et al., 2023). Artinya, proses pembelajaran anak
usia dini harus bermakna dengan menggunakan benda konkret, agar stimulus dapat
disampaikan dengan baik pada anak dan dalam setiap kegiatan yang dilakukan
harus berdasarkan pengalaman dan pengetahuan yang dapat distimulasi secara

langsung oleh anak.

Dari permasalahan yang telah diobservasi sebelumnya, peneliti tertarik untuk
mengetahui kemampuan kecerdasan logika matematika anak dengan menggunakan
media papan pintar pada kelompok B di TK PKK Candi Rejo yang dalam penelitian
ini ada beberapa pembaharuan dari penelitian sebelumnya antara lain mulai dari
tahun penelitian, objek penelitian serta media yang digunakan pun berbeda sudah
diberi modifikasi. Variabel yang diteliti yaitu kecerdasan logika matematika dalam
penelitian ini menjadi salah satu persamaan penelitian ini dengan penelitian yang

lain.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian tentang
“Pengaruh Media Papan Pintar Terhadap Kecerdasan Logika Matematika
Anak Usia 5-6 Tahun”. Penggunaan media ini diharapkan dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, nyata, dan bermakna bagi anak

dalam mempelajari berhitung, mengelompokkan, serta mengenali pola.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, dapat diidentifikasi beberapa
permasalahan terkait rendahnya pencapaian kecerdasan logika-matematika anak

usia 5—6 tahun sebagai berikut :
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1. Anak masih mengalami kesulitan dalam mengenal konsep bilangan, seperti
menyebutkan urutan angka, mencocokkan lambang bilangan dengan jumlah
benda, serta mengelompokkan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran.

2. Anak kurang tertarik mengikuti kegiatan pembelajaran yang berkaitan dengan
logika matematika karena proses pembelajaran masih bersifat monoton dan
kurang melibatkan aktivitas bermain yang konkret.

3. Guru masih menggunakan metode pembelajaran yang berpusat pada
pemberian tugas dan penjelasan secara verbal tanpa didukung media

pembelajaran yang inovatif dan menarik.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, dalam penelitian ini perlu adanya batasan
masalah agar pengkajian masalah dalam penelitian ini terfokus dan terarah. Maka
peneliti membatasi masalah mengenai kecerdasan logika matematika dalam
mengenal konsep bilangan, seperti menyebutkan urutan angka, mencocokkan
lambang bilangan, serta mengelompokkan benda berdasarkan warna, bentuk, dan

ukuran pada anak usia 5-6 tahun di TK PKK Candi Rejo.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan batasan masalah
tersebut, maka rumusan masalah dalam penelitian ini apakah terdapat pengaruh
media papan pintar terhadap kecerdasan logika-matematika anak usia 5—6 tahun di

TK PKK Candi Rejo?

1.5 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media papan pintar terhadap

kecerdasan logika-matematika anak usia 5-6 tahun di TK PKK Candi Rejo.

1.6 Manfaat Penelitian
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan memberikan informasi dan pengetahuan
di bidang pendidikan anak usia dini, khususnya mengenai kecerdasan logika-
matematika. Penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi peneliti lain yang ingin

mengkaji media serupa.

Secara praktis, penelitian ini memberikan manfaat pada beberapa pihak:



a.

Guru

Penelitian mengenai pengaruh media papan pintar terhadap kecerdasan logika

matematika anak usia 5-6 tahun diharapkan dapat memberikan manfaat yang

lebih spesifik bagi guru, yaitu sebagai berikut:

1. Memberikan panduan konkret dalam merancang pembelajaran yang
interaktif, menarik, dan efektif melalui media papan pintar.

2. Menjadi bahan referensi bagi guru dalam mengembangkan media
pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan
perkembangan anak usia 5—6 tahun.

3. Membantu guru menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan
menyenangkan melalui kegiatan bermain sambil belajar yang sesuai
dengan karakteristik anak usia dini.

Kepala Sekolah

Diharapkan dapat memberikan wawasan kepada kepala sekolah agar

memfasilitasi media pembelajaran yang bermakna untuk menunjang proses

perkembangan anak.

Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi dan sumber informasi

bagi peneliti selanjutnya dalam mengembangkan penelitian mengenai

kecerdasan logika matematika anak usia dini. Selain itu, penelitian ini juga
diharapkan dapat mendorong peneliti lain untuk menerapkan berbagai media
pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif, dan variatif dalam menstimulasi
kecerdasan logika matematika anak, sehingga dapat ditemukan media yang
lebih efektif dan sesuai dengan karakteristik serta kebutuhan perkembangan

anak usia dini.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kecerdasan Logika Matematika
2.1.1 Pengertian Kecerdasan Logika Matematika
Kecerdasan logika matematika merupakan kemampuan kognitif individu
untuk memahami, menganalisis, dan mengaplikasikan prinsip-prinsip logika
serta konsep-konsep matematika dalam memecahkan permasalahan yang
bersifat kompleks. Menurut Howard Gardner, kecerdasan ini termasuk salah
satu dari sembilan dimensi kecerdasan majemuk yang mengacu pada
kemampuan berpikir analitis, deduktif, dan sistematis. Gardner menegaskan
bahwa kecerdasan logika matematika tidak sekadar berorientasi pada
keterampilan berhitung semata, tetapi juga mencakup kapasitas untuk
berpikir kritis, merumuskan argumen yang logis, serta mengambil keputusan
yang tepat (Gardner, 2011). Hal ini menegaskan bahwa kecerdasan logika
matematika berperan sebagai salah satu komponen utama dalam
pengembangan kemampuan berpikir anak secara holistik, yang pada
gilirannya dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap keberhasilan

akademik di tahap selanjutnya.

Kecerdasan logika matematika adalah kemampuan seseorang terkait angka
dan logika yang melibatkan keterampilan mengolah kata dan angka (Azinar
et al., 2020). Kecerdasan logika matematika juga berfungsi sebagai landasan
fundamental bagi perkembangan kemampuan berpikir kritis dan analitis yang
lebih kompleks. Artinya, anak akan cenderung menggunakan logika dan

menganalisis masalah secara logis dan berpikir kritis. Dalam perspektif
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pendidikan, kemampuan ini memegang peranan strategis karena
memungkinkan peserta didik memahami konsep-konsep matematika yang
bersifat abstrak, mulai dari penguasaan bilangan dan operasi dasar hingga
relasi matematis yang lebih kompleks (Prastika et al., 2021). Anak dengan
kecerdasan logika matematika yang berkembang optimal mampu
mengidentifikasi keterkaitan antara angka, memahami pola hubungan, serta
memecahkan masalah melalui pendekatan sistematis dan berbasis bukti.
Dengan demikian, kecerdasan ini tidak hanya memperkuat pemahaman
terhadap materi matematika, tetapi juga membentuk kerangka berpikir logis

yang dapat diaplikasikan dalam situasi kehidupan.

Amstrong (2009) menjelaskan kecerdasan logika matematika pada anak usia
dini ditunjukkan melalui kemampuan untuk bermain angka serta kemampuan
peka terhadap hubungan pola-pola logis dalam kehidupan sehari-hari. Selain
itu anak juga senang melakukan eksperimen, bermain puzzle bahkan anak
memiliki cara yang unik untuk mencari hubungan antara hal satu dengan yang
lain, serta anak mampu mengkategorikan, mengurutkan dan mencari garis
besar suatu masalah (Widiastuti et al., 2023). Kecerdasan ini sangat berguna
bagi anak sebagai pondasi awal atau dasar anak dalam mengenal hitung
menghitung, mengenal pola dan aturan, bentuk geometri, pengukuran serta
memecahkan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan
dengan kemampuan bernalar dan berpikir logis (Suminar & Ashshidiqi,
2020). Artinya, kecerdasan logika matematika penting bagi anak untuk
membantu memecahkan masalah sehari-hari yang membutuhkan penalaran

dan cara berpikir yang logis.

Sejalan dengan hal tersebut, Sternberg (2003) menambahkan bahwa
kecerdasan  logika  matematika  melibatkan  kemampuan  untuk
mengidentifikasi pola, melakukan generalisasi berdasarkan data, serta
menerapkan prinsip-prinsip logika pada berbagai konteks permasalahan.
Kemampuan ini memiliki implikasi luas, tidak hanya di lingkungan
akademik, tetapi juga dalam dinamika kehidupan sehari-hari di mana individu

sering kali dihadapkan pada situasi yang menuntut pemecahan masalah dan
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pengambilan keputusan yang tepat, cepat, dan efektif. Oleh karena itu,
pengembangan kecerdasan logika matematika pada anak sejak usia dini
menjadi langkah strategis untuk membekali mereka dengan keterampilan
berpikir tingkat tinggi (higher-order thinking skills) yang dibutuhkan untuk
menghadapi tantangan global di masa depan (Haloho, 2022). Sejalan dengan
beberapa pendapat ahli tersebut, terdapat indikator kecerdasan logika
matematika yang digunakan peneliti berdasarkan pada teori Howard Gardner
yaitu: (1) mengklasifikasikan benda ke dalam kelompok yang sama atau
kelompok yang sejenis, (2) memahami pola AB-AB dan ABC-ABC. (3)
Mengenal konsep bilangan dan berhitung, (4) memahami sebab-akibat, (5)

memecahkan masalah sederhana.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa kecerdasan logika
matematika adalah kemampuan anak dalam berpikir secara logis yang
berhubungan dengan angka, pola, dan pemecahan masalah sederhana.
Kemampuan ini terlihat dari cara anak mengenal bilangan, memahami
hubungan atau perbandingan, serta menggunakan penalaran untuk
menemukan jawaban. Kecerdasan ini penting karena menjadi dasar dalam
membentuk cara berpikir yang sistematis dan terarah pada anak usia dini.
Anak yang memiliki kecerdasan logika matematika dapat terlihat dari
kemampuannya dalam berpikir secara logis, memahami pola, serta

memahami hubungan sebab-akibat dan konsep bilangan.

2.1.2 Karakteristik Kecerdasan Logika Matematika
Terdapat beberapa karakteristik dalam kecerdasan logika matematika

menurut yaitu sebagai berikut :

a. Anak dengan kecerdasan logika-matematika cenderung memiliki
ketertarikan tinggi pada aktivitas berhitung. Pada usia dini, mereka mulai
menikmati permainan angka, menghitung benda di sekitarnya, serta
melakukan penjumlahan sederhana. Aktivitas menghitung tidak hanya
mengasah daya ingat, tetapi juga melatih keterampilan berpikir sistematis

sejak dini.
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b. Selain sekadar menghitung, anak yang cerdas secara logis mampu
menganalisis  hasil  perhitungan.  Misalnya, mereka  dapat
membandingkan jumlah, mengenali mana yang lebih besar atau kecil,
serta memahami konsep selisih. Kemampuan ini menunjukkan bahwa
mereka mulai berpikir kritis dalam menggunakan angka, bukan sekadar
menghafal.

c. Anak wusia dini dengan kecerdasan logika-matematika senang
menemukan keterkaitan antar benda atau konsep. Mereka mampu
melihat hubungan sebab-akibat, misalnya jika satu balok diambil maka
tinggi menara akan berkurang. Kecenderungan ini membantu mereka
memahami konsep fungsi sederhana yang menjadi dasar dari
pemahaman matematis tingkat lanjut.

d. Anak usia dini yang cerdas logis senang mencoba berbagai cara untuk
memecahkan masalah. Mereka akan mengutak-atik benda, mencoba
susunan baru, hingga menemukan hasil yang berbeda. Eksperimen ini
merupakan dasar dari metode ilmiah yang lahir dari kecerdasan logika-
matematika.

e. Kecerdasan logika-matematika erat kaitannya dengan kemampuan
mengenali pola. Anak mampu mengelompokkan bentuk, warna, atau
angka yang memiliki keteraturan tertentu. Proses induksi (menarik
kesimpulan dari contoh khusus) dan deduksi (menerapkan aturan umum

ke kasus khusus) sudah mulai terbentuk pada tahap ini.

2.1.3 Faktor-faktor yang mempengaruhi Kecerdasan Logika Matematika

Kemampuan berpikir logis dalam matematika dapat berkembang secara
maksimal jika diasah dengan baik, tergantung pada berbagai faktor penting
yang dapat mendukung perkembangan kecerdasan tersebut. Dalam konteks
perkembangan kecerdasan anak, terdapat berbagai faktor yang saling
berinteraksi dan berkontribusi terhadap kemampuan kognitif anak. (Hartini,
2012) mengemukakan faktor-faktor yang mempengaruhi kecerdasan logika-
matematika yang mencakup aspek genetik, lingkungan, nutrisi, dan kondisi

kejiwaan. Berikut penjelasannya :



14

a. Faktor Herediter
Faktor herediter yang sering kali disebut sebagai faktor genetik, merujuk
pada warisan biologis yang diterima anak dari orang tua mereka. Setiap
individu mewarisi kombinasi gen yang unik, yang dapat mempengaruhi
berbagai aspek kecerdasan, termasuk kecerdasan logika-matematika.
Meskipun kadar kecerdasan yang diwariskan dapat bervariasi antar
individu. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun terdapat potensi genetik
untuk kecerdasan, faktor ini tidak menjamin bahwa setiap anak akan
memiliki tingkat kecerdasan yang sama. Oleh karena itu, penting untuk
memahami bahwa kecerdasan adalah hasil interaksi kompleks antara
faktor genetik dan lingkungan.

b. Faktor Lingkungan
Lingkungan tempat anak tumbuh dan berkembang memiliki pengaruh
yang sangat penting dalam membentuk kecerdasan anak. Sejak lahir,
anak mulai berinteraksi dengan lingkungan di sekitarnya, yang
mencakup keluarga, teman, dan masyarakat. Ketika panca Indera anak
mulai berfungsi, anak akan semakin banyak berhubungan dengan
berbagai stimulus dari lingkungan. Interaksi ini dapat memperkaya
pengalaman dan pengetahuan anak, yang pada gilirannya dapat
meningkatkan kecerdasan logika-matematika mereka. Lingkungan yang
kaya akan stimulasi, seperti akses ke pendidikan yang berkualitas,
kegiatan ekstrakurikuler, dan interaksi sosial yang positif, dapat
berkontribusi pada pengembangan kemampuan kognitif yang lebih baik.
Sebaliknya, lingkungan yang kurang mendukung, seperti kurangnya
akses ke sumber daya Pendidikan dapat menghambat perkembangan
kecerdasan anak.

c. Asupan Nutrisi pada Zat Makanan
Nutrisi adalah faktor penting yang mendukung perkembangan
kecerdasan anak. Asupan nutrisi yang cukup dan seimbang sangat
diperlukan untuk mendukung fungsi otak dan perkembangan kognitif.
Nutrisi yang baik, termasuk asam lemak omega-3, vitamin, dan mineral,

berperan dalam pembentukan dan pemeliharaan jaringan otak. Jika
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jumlah nutrisi yang diterima anak melebihi batas kemampuan tubuh
untuk menyerapnya, maka nutrisi tersebut tidak akan berfungsi dengan
baik. Bahkan, kelebihan nutrisi tertentu dapat menimbulkan efek
samping yang negatif bagi kesehatan dan perkembangan kecerdasan
anak. Oleh karena itu, penting bagi orang tua dan pendidik untuk
memastikan bahwa anak mendapatkan pola makan yang sehat dan
bergizi.
d. Aspek Kejiwaan

Kondisi emosi dan aspek kejiwaan anak juga berperan penting dalam
menumbuhkan bakat dan minat mereka. Emosi yang positif seperti rasa
percaya diri dan motivasi dapat mendorong anak untuk belajar dan
mengeksplorasi lebih jauh, sedangkan emosi negatif seperti kecemasan
dan stres dapat menghambat perkembangan kecerdasan. Oleh karena itu,
menciptakan lingkungan yang mendukung secara emosional sangat
penting untuk meningkatkan tingkat kecerdasan anak termasuk
kecerdasan logika-matematika. Pendekatan yang holistik dalam
Pendidikan yang memperhatikan aspek emosional dan psikologis dapat
memberikan kontribusi signifikan terhadap perkembangan kecerdasan

anak.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa kecerdasan logika
matematika anak dipengaruhi oleh berbagai faktor yang saling berkaitan,
yaitu faktor herediter, lingkungan, nutrisi, dan aspek kejiwaan. Faktor
herediter memberikan dasar potensi kecerdasan yang diwariskan dari orang
tua, namun perkembangan kecerdasan anak tidak hanya ditentukan oleh
genetik semata. Lingkungan yang mendukung dan kaya akan stimulasi juga
memiliki peranan penting dalam membantu anak mengembangkan
kemampuan berpikir logis dan matematis. Selain itu, asupan nutrisi yang
seimbang turut mendukung perkembangan fungsi otak dan kemampuan
kognitif anak secara optimal. Di sisi lain, kondisi emosional dan psikologis
anak juga mempengaruhi proses belajar dan perkembangan kecerdasannya.

Oleh karena itu, pengembangan kecerdasan logika matematika anak perlu
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didukung melalui perhatian yang menyeluruh terhadap faktor biologis,

lingkungan, kesehatan, serta kondisi emosional anak.

2.1.4 Karakteristik Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun

Jean Piaget menyatakan bahwa perkembangan kognitif anak merupakan
proses bagaimana anak membangun pengetahuan melalui interaksi langsung
dengan lingkungan. Anak tidak hanya menerima informasi, tetapi aktif
mencari, mencoba, menemukan sendiri pengetahuannya melalui pengalaman
nyata. Menurut Piaget, anak usia dini lebih mudah memahami pembelajaran
jika menggunakan benda konkret yang disesuaikan dengan tahap
perkembangan kognitif anak dan kegiatan yang melibatkan pengalaman
langsung (Nainggolan & Daeli, 2021). Dalam hal ini Piaget membaginya
menjadi 4 tahap:

1. Tahap sensorimotor (0-2 tahun).

2. Tahap pra-operasional (2-7 tahun).

3. Tahap operasional konkret (7-11 tahun).

4. Tahap operasional formal (11-15 tahun).
Pada rentang usia 5- 6 tahun berada pada tahap pra-operasional dimana anak
mampu memahami simbol dan menyusun tanggapan internal, misalnya dalam
permainan, bahasa, dan peniruan. Anak belajar melalui permainan dalam
menyusun benda menurut urutannya dan menggelompokkan benda (Sari et
al., 2022). Jadi, pada masa praoperasional anak mulai menggunakan bahasa
dan pemikiran simbolik. Karakteristik anak pada tahap praoperasional antara
lain:

1. Anak mulai memahami simbol seperti angka dan huruf.
2. Anak belajar melalui aktivitas secara langsung.
3. Anak membutuhkan benda konkret untuk memahami konsep.
4. Anak memiliki rasa ingin tahu yang tinggi.
5. Anak belum mampu berpikir abstrak secara sempurna.
Berdasarkan karakteristik tersebut, pembelajaran pada anak usia dini perlu
menggunakan media yang memberikan pengalaman langsung dan melibatkan

anak secara aktif dalam proses belajar.
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Dalam tahap ini anak masih kurang mampu berpikir abstrak, sehingga dalam
proses pembelajaran membutuhkan media yang dapat memenuhi standar
perkembangan anak (Hasanah, 2017). Berikut tingkat pencapaian
perkembangan anak pada aspek kognitif yaitu:
1) Belajar dan Pemecahan Masalah
Menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan menyelidik
b. Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari
c. Menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang
baru

d. Menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah
2) Berpikir Logis

a. Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran

b. Menunjukkan inisiatif dalam memilih tema permainan

c. Menyusun perencanaan kegiatan yang akan dilakukan

d. Mengenal sebab-akibat tentang lingkungannya

e. Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran

f.  Mengurutkan benda berdasarkan ukuran
3) Berpikir Simbolik

a. Menyebutkan lambang bilangan 1-10

b. Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung

c. Mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan
Teori Jean Piaget sangat relevan dengan penelitian ini, karena menekankan
anak belajar melalui pengalaman langsung dan kegiatan eksploratif.
Penggunaan media papan pintar memberikan kesempatan pada anak untuk
aktif bergerak, mencoba, dan menemukan konsep matematika secara konkret.
Melalui  kegiatan eksploratif —seperti memindahkan, menghitung,
mengelompokkan benda, maupun bermain permainan yang menuntut
strategi, anak dapat memahami konsep matematika lebih mudah. Salah satu
upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kemampuan tersebut adalah
melalui pemberian stimulus menggunakan media pembelajaran yang

mendukung perkembangan anak, seperti papan pintar.
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2.2 Media Papan Pintar
2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran
Media adalah alat yang dapat membantu proses pembelajaran yang berfungsi
untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan sehingga dapat mencapai
tujuan pembelajaran dengan lebih baik (Firmadani, 2020). Media memiliki
keterkaitan yang erat dengan kegiatan pembelajaran, karena berfungsi
sebagai sarana penting yang membantu dalam proses penyampaian informasi.
Apabila media yang digunakan membawa informasi yang mengandung ilmu
pengetahuan maka media tersebut disebut sebagai media pembelajaran.
Sejalan dengan pendapat Rupnidah bahwa setiap media pembelajaran
digunakan sebagai pendukung proses atau kegiatan mengajar agar materi
yang dibahas dapat dipahami oleh anak didik dengan baik dan juga dapat
membantu guru dalam proses penyampaian materi pelajaran (Rupnidah &
Suryana, 2022). Oleh karena itu, media pembelajaran berperan sebagai salah
satu sumber belajar yang memuat pengetahuan dalam lingkungan pendidikan
serta berfungsi untuk mendorong peserta didik agar lebih memahami materi

pembelajaran.

Selanjutnya Edgar Dale dalam Kerucut Pengalaman Dale (Dale’s Cone of
Experience) mengatakan bahwa ‘“hasil belajar seseorang diperoleh melalui
pengalaman langsung (konkrit), kenyataan yang ada di lingkungan kehidupan
seseorang kemudian melalui benda tiruan, sampai kepada lambang verbal
(abstrak)”. Semakin konkrit pengalaman belajar yang diperoleh, semakin
besar juga anak memahami isi pembelajaran karena proses belajar dengan
melibatkan indera penglihatan, pendengaran, perasaan, penciuman, dan
perabaan yang mampu membentuk hubungan asosiasi yang lebih kuat dalam
aspek kognitif anak (Lubis et al., 2021). Teori Edgar Dale tentang kerucut
pengalaman (Cone of Experience) merupakan upaya awal untuk memberikan
alasan atau dasar tentang keterkaitan antara teori belajar dengan media

pembelajaran.

Penggunaan media dalam pembelajaran bukan hanya membantu siswa dalam

memahami materi pembelajaran. Penggunaan media juga membuat anak
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lebih senang dan bersemangat. Proses mental tersebut sangat membantu
membangkitkan motivasi belajar yang pada akhirnya dapat membuat anak
lebih berupaya ketika menemukan berbagai masalah dalam proses
pembelajaran. Artinya, media berperan penting dalam proses pembelajaran
karena berfungsi sebagai sarana pendukung bagi guru dalam menyampaikan
materi kepada peserta didik. Pemanfaatan media dalam kegiatan belajar
mengajar dapat merangsang perkembangan anak. Melalui penggunaan media
pembelajaran anak akan lebih mudah memahami materi yang disampaikan
guru. Oleh karena itu, guru perlu mengembangkan media yang menarik dan
sesuai dengan karakteristik anak. Selain menarik, media yang digunakan juga
harus relevan dengan materi pembelajaran serta sejalan dengan tujuan yang

akan dicapai.

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
merupakan jenis sarana yang dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan atau
informasi sehingga mampu merangsang pikiran serta meningkatkan minat
anak dalam kegiatan pembelajaran. Dengan menggunakan media
pembelajaran yang tepat anak akan lebih aktif dan mudah memahami materi

yang disampaikan guru

2.2.2 Jenis Media Pembelajaran

Secara prinsip, beragam jenis media pembelajaran dapat dimanfaatkan dalam
proses belajar mengajar. Setiap media memiliki karakteristik tersendiri yang
membedakannya satu sama lain. Perbedaan karakteristik tersebut terlihat
pada bentuk atau tampilan media yang digunakan, sehingga pemilihan media
perlu disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
Pengelompokan media pembelajaran dibagi menjadi beberapa jenis, yaitu

diantaranya (Kurniasari et al., 2018) sebagai berikut:

1. Media visual yaitu media yang hanya dapat dilihat oleh indera
penglihatan. Contohnya seperti gambar angka, poster pembelajaran,

kartu huruf, buku bergambar, papan pintar, dan foto.
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Media audio yaitu media yang hanya dapat didengar melalui indera
pendengaran. Contohnya seperti radio, rekaman suara, lagu anak-anak,

MP3 pembelajaran, dan kaset audio.

. Media audio visual yaitu media yang dapat dilihat sekaligus didengar

sehingga melibatkan indera penglihatan dan pendengaran. Contohnya
seperti video pembelajaran, film animasi anak, televisi edukatif, sound
slide, dan tayangan interaktif.

Multimedia yaitu media yang memadukan berbagai unsur media seperti
teks, suara, gambar, animasi, dan video dalam satu penyajian. Contohnya
seperti aplikasi pembelajaran interaktif, game edukasi, presentasi
PowerPoint interaktif, komputer pembelajaran, dan multimedia berbasis
android.

Media realia yaitu media nyata yang berasal dari lingkungan sekitar dan
dapat digunakan secara langsung dalam pembelajaran. Contohnya seperti
tumbuhan, batu, air, pasir, daun, buah-buahan, hewan, dan benda-benda

asli yang ada di lingkungan anak.

Media yang bervariasi sangat mempengaruhi kreativitas dan kecepatan

pemahaman dan kecepatan pemahaman anak terhadap konsep pembelajaran.

Beberapa ahli media pembelajaran telah mengelompokkan jenis-jenis media

yang digunakan dalam proses belajar anak usia dini ke dalam tiga kategori

utama, yaitu media visual, media audio, dan media audiovisual (Hamdani,

2011) dapat dijelaskan sebagai berikut:

1.

Media visual

Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat dengan
menggunakan indra penglihatan. Jenis media inilah yang sering
digunakan oleh para guru untuk membantu menyampaikan isi materi
pelajaran. Media visual terdiri atas media yang tidak dapatkan
diproyeksikan (non projected visual) dan media yang dapat

diproyeksikan (project visual).
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2. Media audio

Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk auditif
(hanya dapat didengar) yang dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan kemampuan anak untuk mempelajari bahan ajar. Program
kaset suara dan program radio adalah bentuk media audio. Penggunaan
media audio dalam pembelajaran pada umumnya untuk menyampaikan
materi pelajaran tentang mendengarkan.

Media audiovisual

Media ini merupakan kombinasi dari media visual atau biasa disebut
media pandang-dengar. Audio visual akan menjadikan penyajian bahan
ajar kepada anak semakin lengkap dan optimal. Selain itu, media ini
dalam batas-batas tertentu dapat juga menggantikan peran guru. Sebab,
penyajian materi bisa diganti oleh media, dab guru bisa beralih menjadi
fasilitator belajar, yaitu memberikan kemudahan bagi anak untuk belajar.
Contoh media audio visual, diantaranya program video atau televisi,

video atau televisi instruksional, dan program slide suara (sound slide).

Berdasarkan wuraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran diantaranya

yaitu media visual, audio, audio visual. Setiap jenis media pembelajaran

memiliki karakteristik yang beragam, sehingga pendidik dapat menyesuaikan

pemilihan media dengan tujuan dan materi pembelajaran yang akan

disampaikan kepada anak. Dalam penelitian ini, media papan pintar termasuk

dalam jenis media visual.

2.2.3 Manfaat Media Pembelajaran

Terdapat berbagai manfaat media pembelajaran sebagai alat bantu dalam

proses pembelajaran anak (Nurrita, 2018) yaitu :

1.

Pengajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar

Dapat meningkatkan minat belajar anak sehingga anak dapat
berpikir dan menganalisis materi pelajaran yang diberikan oleh guru

dengan baik dengan situasi belajar yang menyenangkan dan anak



dapat memahami materi pelajaran dengan mudah

Anak lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengarkan penjelasan dari guru saja, tetapi juga aktivitas lain
yang dilakukan seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan
dan lain-lainya.

Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga
siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi jika guru

mengajar pada setiap jam pelajaran.

Selanjutnya menurut pendapat lain, manfaat praktis penggunaan media

pembelajaran dalam proses belajar mengajar (Fadilah et al., 2023)

sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses
dan hasil belajar.

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar,
interaksi yang lebih langsung antara anak dan lingkungannya, dan
kemungkinan anak untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan
kemampuan dan minatnya.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera ruang, dan
waktu;

a. Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung
di ruang kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita,
film, radio, atau model.

b. Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh
indra, dapat disajikan dengan bantuan mikroskop, film, slide,
atau gambar.

c. Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali
dalam puluhan tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video,

film, foto, slide, di samping secara verbal.

22
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d. Objek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah dapat
ditampilkan secara konkret melalui film, gambar, slide, atau
simulasi computer.

e. Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat
disimulasikan dengan media seperti komputer, film dan video.

f. Peristiwa alam seperti kejadian letusan gunung berapi atau proses
dalam kenyataan memakan waktu lama seperti proses
kepompong menjadi kupu-kupu dapat disajikan dengan teknik-
teknik rekaman seperti time-lapse untuk film, video, slide, atau
simulasi komputer.

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesempatan pengalaman
kepada anak tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru,
masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui karya wisata,

kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun binatang.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berperan penting dalam membantu guru menyampaikan materi
secara lebih efektif, meningkatkan kualitas proses belajar, serta
menumbuhkan motivasi belajar anak melalui penyajian alat yang menarik
perhatian mereka. Dengan penggunaan media yang sesuai dengan karakteristik
dan tahap perkembangan anak, proses pembelajaran dapat berlangsung secara
menyenangkan serta mampu mendukung perkembangan kemampuan kognitif,
bahasa, sosial, maupun motorik anak secara optimal. Oleh karena itu, pemilihan
media pembelajaran perlu disesuaikan dengan karakteristik dan tahap perkembangan
anak usia agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal. Dalam penelitian
ini, media yang digunakan adalah papan pintar sebagai sarana pembelajaran yang
dirancang untuk menstimulasi kecerdasan logika matematika anak melalui kegiatan
bermain yang interaktif dan menyenangkan.

2.2.4 Pengertian Papan Pintar

Papan pintar merupakan salah satu bentuk media pembelajaran inovatif yang
dikembangkan dari konsep permainan papan (board game) tradisional dengan

penekanan pada aspek edukatif. Secara umum, papan pintar didefinisikan
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sebagai media yang digunakan dengan cara bermain yaitu papan bergambar
dengan aturan tertentu, serta dilengkapi dengan komponen seperti bidak,
kartu, atau dadu yang digunakan oleh pemain dalam mengikuti alur
permainan (Fais et al., 2019). Media jenis ini tidak hanya berfungsi sebagai
alat penyampai tetapi juga sebagai sarana hiburan, karena memiliki nilai
edukatif yang dapat melatih keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah,

konsentrasi, serta interaksi sosial antar pemain.

Dalam konteks pendidikan anak usia dini, papan pintar diposisikan sebagai
media pembelajaran yang terstruktur dan sistematis untuk mengembangkan
aspek kognitif anak, khususnya kecerdasan logika-matematika. Salah satu
bentuk implementasi media ini adalah papan pintar, yaitu media berbentuk
permainan edukatif yang menggabungkan aktivitas manipulatif dengan
proses berhitung. Mekanisme media ini dilakukan dengan melempar dadu,
kemudian menghitung jumlah titik yang muncul, dan mencocokkannya
dengan angka pada kartu yang tersedia. Proses ini menuntut anak untuk
melakukan kegiatan berhitung sekaligus melatih keterampilan motorik halus,
koordinasi mata-tangan, dan pemahaman konsep numerik secara konkret

(Hardianti & Muzdalifah, 2023).

Gambar 1. Media Papan Pintar
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Media papan adalah media pembelajaran dengan bahan papan yang dapat
dibentuk dengan cara apapun yang diperlukan. Media papan pintar
ditampilkan melalui gambar. simbol. atau angka ini dapat cepat disusun
ulang untuk memberikan representasi visual dari informasi yang disajikan
(Suryanti et al., 2021). Sehingga, keberadaan media papan pintar sejalan
dengan prinsip pembelajaran anak usia dini yang menekankan konsep
learning by playing atau belajar melalui bermain. Dengan adanya unsur
visual, interaktif, dan manipulatif, media papan pintar dapat memfasilitasi
anak untuk memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan,
bermakna, serta mendorong terbentuknya pemahaman awal terhadap
konsep-konsep abstrak dalam matematika (Dwiyanti et al., 2023). Artinya,
Penggunaan media papan pintar memberikan pengalaman belajar yang lebih
bermakna bagi anak. Melalui visual yang menarik dan aktivitas yang dapat
disentuh atau dimanipulasi, anak menjadi lebih mudah memahami konsep-

konsep abstrak sejak dini.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media papan pintar
merupakan jenis media pembelajaran visual yang dirancang untuk
membantu anak memahami konsep dasar angka, bentuk, pola, warna dan
ukuran melalui penyajian gambar, simbol, atau tulisan pada sebuah papan.
Media ini berfungsi sebagai alat bantu edukatif yang mendorong anak
mengenal angka, bentuk, dan warna, sekaligus melatih kemampuan
mencocokkan, mengamati, serta menghubungkan informasi visual dengan

pengalaman nyata dalam kehidupan sehari-hari.

2.2.5 Manfaat Media Papan Pintar dalam Pembelajaran

Menurut Piaget anak usia dini berada pada tahap praoperasional (2—7 tahun)
di mana mereka belajar lebih efektif melalui manipulasi benda konkret
sebelum dapat memahami konsep abstrak. Papan pintar yang melibatkan
kegiatan melempar dadu, mencocokkan angka, atau memindahkan bidak
pada papan, memberikan pengalaman langsung dalam berhitung dan
mengelompokkan objek. Hal ini mendukung transisi anak dari berpikir

konkret menuju pemahaman abstrak (Pramitasari, 2021). Papan pintar
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sebagai salah satu media pembelajaran memiliki beragam manfaat, terutama
bagi perkembangan kognitif dan sosial anak usia dini. Media ini tidak hanya
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga
memfasilitasi anak untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis,
keterampilan sosial, serta pemahaman konsep-konsep abstrak melalui
kegiatan konkret. Berikut manfaat utama papan pintar dalam pembelajaran

antara lain:

1. Meningkatkan motivasi dan keterlibatan anak.
Mempermudah penyajian materi yang kompleks.
Menyediakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan variatif.

Memfasilitasi kerja kolaboratif antar anak.

w»ok w N

Memudahkan guru dalam penyimpanan dan pengelolaan materi.

Selanjutnya, menurut pendapat lain media papan pintar memiliki manfaat

untuk pembelajaran di kelas (Aminah & Pratiwi, 2025) sebagai berikut:

1. Rencana pelajaran akan lebih menarik dan akan membangkitkan minat
anak dan memotivasi mereka untuk belajar lebih giat.

2. Materi pelajaran lebih mudah dipahami anak.

3. Anak tidak akan bosan karena akan ada lebih banyak variasi metode
pengajaran.

4. Kegiatan belajar akan menimbulkan tingkat keterlibatan anak yang

lebih tinggi.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media papan pintar
memberikan manfaat yang positif dalam proses pembelajaran anak usia
dini, khususnya dalam menstimulasi kecerdasan logika matematika. Media
papan pintar dapat membantu anak memahami konsep pembelajaran secara
lebih konkret melalui kegiatan bermain yang interaktif dan menyenangkan.
Selain itu, penggunaan media ini mampu meningkatkan perhatian, minat,
serta keaktifan anak selama kegiatan belajar berlangsung. Media papan
pintar juga membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran

dengan lebih variatif dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak
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usia dini. Dengan demikian, media papan pintar dapat menjadi salah satu
media pembelajaran yang efektif untuk mendukung perkembangan

kemampuan berpikir logis dan matematis anak.

2.2.6 Langkah-langkah Bermain Papan Pintar
Langkah-langkah bermain papan pintar (Nurhasanah et al., 2023), yaitu :

1. Guru menyediakan media papan pintar

2. Kemudian anak-anak diperlihatkan media papan pintar

3. Guru memperkenalkan cara bermain papan pintar dan diberikan arahan
penggunaan papan pintar

4. Anak diminta maju secara bergantian dan melihat urutan bilangan yang
ada di papan

5. Anak mengurutkan urutan bilangan yang di papan dengan urutan yang
benar

6. Ketika anak sudah berhasil mengurutkan, anak akan mendapatkan
tantangan selanjutnya

7. Permainan dilakukan sampai anak berhasil menyelesaikan semua
persoalan memecahkan sederhana selesai

8. Guru akan mengawasi jalannya permainan dan mengarahkan anak yang

merasa kesulitan melakukan tantangan di papan pintar

2.2.7 Kelebihan dan Kekurangan Media Papan Pintar

Adapun kelebihan dan kekurangan media papan pintar dalam pembelajaran

anak usia dini (Mau et al., 2023), yaitu sebagai berikut.

1. Kelebihan Media Papan Pintar
Media papan pintar memiliki berbagai kelebihan untuk mendukung
proses belajar anak usia dini, terutama dalam meningkatkan kecerdasan
logika matematika. Kelebihan tersebut meliputi:
a. Memadukan permainan dengan pembelajaran
Bermain di papan pintar membantu AUD mengembangkan

keterampilan berhitung dan penalaran logis secara menyenangkan.
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b. Meningkatkan keterlibatan aktif anak
Papan pintar berinteraksi langsung melalui sentuhan, gerakan, dan
manipulasi objek. Hal ini membantu anak memahami pola, angka,
dan hubungan logis dengan lebih konkret.

c. Praktis untuk diterapkan
Papan pintar memiliki sifat yang dapat disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran, seperti menitik beratkan pada angka, warna dan pola
tertentu, sehingga penggunaannya cukup fleksibel bagi guru dan
peneliti.

2. Kekurangan Media Papan Pintar

Dari beberapa kelebihan yang dimiliki media papan pintar, media ini

tetap memiliki sejumlah kekurangan. Kekurangan tersebut meliputi:

a. Risiko distraksi
Tampilan visual yang terlalu atraktif dapat membuat anak lebih
fokus pada animasi dibandingkan isi pembelajaran, sehingga tujuan
pengembangan logika-matematika tidak tercapai secara optimal.

b. Keterbatasan aksesibilitas
Tidak semua lembaga PAUD memiliki sumber daya untuk
menyediakan media papan pintar, sehingga penerapan teknologi
belum banyak ditemukan apalagi di daerah terpencil.

c. Kurangnya keterampilan guru
Efektivitas papan pintar sangat bergantung pada kompetensi guru
dalam  mendesain aktivitas interaktif yang benar-benar
mengembangkan kecerdasan logika-matematika, bukan sekadar

menampilkan gambar atau video.

2.3 Teori Belajar Konstruktivisme
Teori belajar konstruktivisme merupakan teori yang memandang bahwa proses
belajar bukan hanya sekadar menerima informasi dari guru, tetapi suatu proses
aktif di mana anak membangun dan mengembangkan pengetahuannya sendiri
melalui pengalaman, interaksi, serta lingkungan sekitar (Arafah et al., 2023).
Menurut Jean Piaget, anak membangun pemahamannya melalui proses asimilasi

dan akomodasi, yaitu ketika anak menghubungkan pengalaman baru dengan
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pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya. Pada usia 5—6 tahun, anak berada
pada tahap praoperasional yang ditandai dengan berkembangnya kemampuan
berpikir simbolik, mengenal konsep jumlah, bentuk, warna, serta mulai
memahami hubungan sederhana antar objek. Selanjutnya, Lev Vygotsky
menjelaskan bahwa perkembangan kognitif anak terjadi melalui interaksi sosial
dan bantuan dari lingkungan sekitar. Anak dapat mencapai kemampuan yang lebih
tinggi melalui proses pembelajaran yang melibatkan pendampingan guru maupun
penggunaan media yang sesuai dengan tahap perkembangannya. Oleh karena itu,
pembelajaran pada anak usia dini perlu memberikan kesempatan kepada anak
untuk aktif mencoba, mengeksplorasi, dan menemukan konsep melalui kegiatan

yang bermakna.

Berdasarkan teori konstruktivisme tersebut, penggunaan media papan pintar dapat
menjadi salah satu media yang mendukung perkembangan kecerdasan logika
matematika anak usia 5—6 tahun karena memberikan pengalaman belajar secara
langsung. Melalui papan pintar, anak dapat melakukan berbagai aktivitas seperti
mencocokkan bentuk dan warna, mengelompokkan benda berdasarkan
karakteristik tertentu, mengurutkan ukuran, mengenal simbol angka, serta
menghitung jumlah objek. Kegiatan tersebut membantu anak membangun
pemahaman konsep matematika melalui proses mencoba dan menemukan sendiri,
bukan hanya melalui penjelasan dari guru. Media papan pintar juga memberikan
kesempatan kepada anak untuk berpikir, mengambil keputusan, dan
menyelesaikan permasalahan sederhana saat bermain. Misalnya, ketika anak
diminta mencari jumlah benda yang sesuai dengan angka tertentu atau
mengelompokkan benda berdasarkan warna dan bentuk, anak akan menggunakan
kemampuan mengamati, membandingkan, mengklasifikasikan, dan menarik
kesimpulan sederhana. Proses inilah yang dapat menstimulasi kecerdasan logika
matematika anak. Dengan demikian, penggunaan media papan pintar sejalan
dengan teori konstruktivisme karena media tersebut mendukung pembelajaran
yang berpusat pada anak, memberikan pengalaman nyata, serta membantu anak
membangun konsep logika matematika melalui aktivitas bermain yang aktif dan

menyenangkan.
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2.4 Kerangka Berpikir
Kecerdasan logika matematika merupakan kecerdasan yang perlu dikembangkan
seoptimal mungkin, sebagaimana dijelaskan oleh Gardner dalam teori Multiple
Intelligences melibatkan kemampuan anak dalam mengidentifikasi pola,
memahami konsep bilangan, serta menyelesaikan masalah melalui penalaran
logis. Kemampuan ini tidak hanya berkaitan dengan aspek berhitung tetapi juga
mencakup keterampilan berpikir analitis, pemecahan masalah, serta
pengorganisasian informasi secara sistematis untuk di jenjang pendidikan
berikutnya. Namun pada kenyataannya di TK PKK Candi Rejo, kecerdasan logika
matematika anak pada usia 5-6 tahun masih tergolong rendah. Kondisi ini
disebabkan oleh metode pembelajaran yang cenderung berpusat pada guru,
kurang memberikan kesempatan bagi anak untuk terlibat aktif, dan minim

pengalaman belajar yang konkret dan menyenangkan.

Jean Piaget menjelaskan bahwa anak usia dini berada pada tahap praoperasional,
yaitu tahap ketika anak belajar melalui benda konkret, pengalaman langsung, dan
kegiatan bermain. Pada tahap ini, anak belum mampu berpikir abstrak sehingga
harus diberikan stimulus melalui media yang disentuh, dilihat dan dilakukan
secara langsung. Selain itu, Edgar Dale menyatakan bahwa hasil belajar diperoleh
melalui pengalaman belajar yang dimulai dari pengalaman konkret hingga
abstrak. Pengalaman langsung merupakan bentuk belajar yang paling efektif

karena anak terlibat aktif dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan kedua teori tersebut, pembelajaran kecerdasan logika matematika
pada anak usia dini akan lebih optimal apabila dilakukan kegiatan yang bersifat
konkret, aktif, dan melibatkan pengalaman langsung. Salah satu bentuk
pembelajaran yang sesuai adalah melalui kegiatan eksploratif. Kegiatan
eksploratif dalam penelitian ini melalui penggunaan media papan pintar, yaitu
media pembelajaran yang digunakan anak untuk berhitung, menggelompokkan,
mencocokkan pola dan memecahkan masalah sederhana berdasarkan instruksi
guru. Kegiatan tersebut memberikan pengalaman belajar langsung kepada anak,
sehingga anak dapat membangun pemahaman sendiri terhadap konsep

matematika.
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Untuk mengetahui alur kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada

gambar berikut:

Teori Jean Piaget Teori Edgar Dale
Menekankan bahwa proses Mengatakan bahwa hasil belajar
berpikir anak berkembang seseorang diperoleh melalui

pengalaman  langsung  (konkrit).
Berkaitan dengan hal tersebut media
yang digunakan yaitu papan pintar

melalui pengalaman langsung
dan explorasi objek nyata.

4

Penggunaan media papan pintar membantu anak mengembangkan kecerdasan logika
matematika melalui kegiatan langsung yang interaktif. Dengan berhitung,
menggelompokkan, mencocokkan benda dan pemecahan masalah sederhana
memberikan pengalaman exploratif bagi anak yang sesuai karakteristik perkembangan
anak usia dini.

Gambar 2. Kerangka Berpikir

2.5 Hipotesis Penelitian

Berdasarkan tinjauan pustaka dan kerangka pikir, maka dapat dirumuskan hipotesis

dalam penelitian ini yaitu :.

H. : Terdapat pengaruh media papan pintar terhadap kecerdasan logika matematika

anak usia 5—6 tahun di PKK Candi Rejo.



III. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif. Metode kuantitatif
dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk menguji hipotesis mengenai ada
tidaknya pengaruh media papan pintar terhadap kecerdasan logika-matematika
anak usia 5—6 tahun. Penelitian kuantitatif merupakan suatu metode penelitian yang
berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti populasi atau
sampel tertentu, teknik pengambilan sampel umumnya dilakukan secara acak,
pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, serta analisis data bersifat
kuantitatif atau statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah
ditetapkan. Sejalan dengan hal tersebut, penelitian kuantitatif menekankan pada
objektivitas, ukuran, serta penggunaan data numerik dalam proses analisis sehingga

hasil yang diperoleh dapat dipercaya dan dapat digeneralisasikan.

Pendekatan penelitian yang digunakan adalah quasi experiment. Menurut Campbell
& Stanley (2015), quasi experiment adalah bentuk eksperimen yang tidak
sepenuhnya memenuhi syarat eksperimen murni karena tidak adanya randomisasi
secara penuh dalam penentuan subjek penelitian. Dengan memilih quasi
experiment, peneliti dapat memberikan perlakuan berupa penggunaan media papan
pintar pada kelompok eksperimen dan membandingkan hasilnya dengan kelompok

kontrol yang tidak memperoleh perlakuan tersebut.
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3.2 Desain Penelitian
Bentuk desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah pretest-posttest control
group, maka pada desain ini terdapat dua kelompok yang dipilih secara random
yaitu kelas eksperimen dan kontrol. Kelas eksperimen merupakan kelas yang
mendapatkan perlakuan (treatment), sedangkan kelas kontrol merupakan kelas

yang tidak mendapatkan perlakuan (¢reatment).

Desain ini dapat digambarkan sebagai berikut :

Kelas Pretest | Perlakuan | Posttest
Kelas Eksperimen Ol X 02
Kelas Kontrol 03 - 04

Gambar 3. Desain pretest-posttest control group

Sumber : (Leedy & Ormrod, 2019)

Keterangan:

O: : Pretest kelas eksperimen
O: : Posttest kelas eksperimen
O3 : Pretest kelas kontrol
Oy4 : Posttest kelas kontrol
X : Pemberian atau penggunaan media papan pintar
-: Kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran secara konvensional

3.3 Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di lembaga TK PKK Candi Rejo, Kecamatan Way
Pengubuan, Kabupaten Lampung Tengah. Penelitian ini dilaksanakan pada

semester genap tahun ajaran 2025/2026.
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3.4 Populasi, Sampel dan Teknik Sampling
3.4.1 Populasi
Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian yang memiliki karakteristik
tertentu. Populasi adalah kumpulan individu yang mempunyai karakteristik
serupa dan dijadikan sebagai dasar dalam proses pengumpulan data penelitian
(Subhaktiyasa, 2024). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh anak
kelompok B dengan jumlah sebanyak 33 anak usia 5—6 tahun di TK PKK
Candi Rejo pada tahun ajaran 2025/2026.

3.4.2 Sampel

Sampel dalam penelitian kuantitatif merupakan sebagian dari populasi yang
dipilih untuk dianalisis, dengan tujuan agar hasil penelitian dapat mewakili
dan digeneralisasikan ke seluruh populasi (Subhaktiyasa, 2024). Jumlah
sampel dalam penelitian ini sebanyak 16 anak yang telah memenubhi kriteria,
Adapun teknik pengambilan sampel pada penelitian dengan menggunakan
teknik purposive sampling, kriteria sampel dalam penelitian ini ditentukan
berdasarkan teknik purposive sampling yang disesuaikan dengan tujuan

penelitian, yaitu sebagai berikut:

1. Anak berada pada rentang usia 5—6 tahun dan termasuk dalam kelompok
B1 di TK PKK Candi Rejo.

2. Anak aktif mengikuti proses pembelajaran di kelas sehingga dapat
berpartisipasi dalam kegiatan penelitian menggunakan media papan
pintar.

3. Anak yang masih belum berkembang dalam kecerdasan logika
matematika secara optimal, seperti kesulitan dalam mengenal urutan
angka, menghitung jumlah benda, mengelompokkan objek, serta

memahami pola sederhana.

3.5 Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan berupa observasi.
Observasi dilakukan untuk mengamati perilaku dan aktivitas anak selama proses

pembelajaran berlangsung, khususnya ketika anak bermain dengan papan pintar.
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Melalui observasi, peneliti dapat memperoleh data yang nyata dan langsung
berkaitan dengan aktivitas kognitif anak. Metode dalam observasi yang dipakai
berisi indikator-indikator yang sudah ditetapkan melalui pengamatan aspek dalam

kecerdasan logika matematika dalam susunan tabel dan cara checklist.

3.6 Variabel Penelitian
Variabel penelitian pada dasarnya merupakan objek yang menjadi fokus kajian,
baik berupa atribut, nilai, maupun karakteristik tertentu dari suatu objek, individu,
atau kegiatan yang memiliki perbedaan satu sama lain. Variasi tersebut ditetapkan
oleh peneliti untuk dipelajari, dianalisis, serta ditarik kesimpulannya (Creswell,
2024).Dalam penelitian ini terdapat dua jenis variabel, yaitu variabel bebas
(independent variable) dan variabel terikat (dependent variable). Variabel bebas
(independent variable) adalah variabel yang berfungsi sebagai faktor penyebab atau
yang memberikan pengaruh terhadap munculnya perubahan pada variabel terikat.
Sementara itu, variabel terikat (dependent variable) adalah variabel yang
dipengaruhi atau yang menjadi konsekuensi dari adanya variabel bebas. Berikut

adalah uraian kedua variabel dalam penelitian ini:

1. Variabel Bebas (Independent)
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah papan pintar (X).
2. Variabel Terikat (Dependent)

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah kecerdasan logika matematika anak

usia dini (Y).

3.7 Definisi Konseptual dan Operasional
3.7.1 Definisi Konseptual
a. Papan Pintar (X)
Media papan pintar merupakan jenis media pembelajaran visual yang
dirancang untuk membantu anak memahami konsep dasar angka, bentuk,
pola, warna dan ukuran melalui penyajian gambar, simbol, atau tulisan

pada sebuah papan. Media ini berfungsi sebagai alat bantu edukatif yang
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mendorong anak mengenal angka, bentuk, dan warna, sekaligus melatih
kemampuan mencocokkan, mengamati, serta menghubungkan informasi
visual dengan pengalaman nyata dalam kehidupan sehari-hari.
b. Kecerdasan Logika Matematika (Y)

Kecerdasan logika matematika adalah kemampuan anak dalam berpikir
secara logis yang berhubungan dengan angka, pola, dan pemecahan
masalah sederhana. Kemampuan ini terlihat dari cara anak mengenal
bilangan, memahami hubungan atau perbandingan, serta menggunakan
penalaran untuk menemukan jawaban. Kecerdasan ini penting karena
menjadi dasar dalam membentuk cara berpikir yang sistematis dan

terarah pada anak usia dini.
3.7.2 Definisi Operasional

a. Papan Pintar (X)
Media papan pintar merupakan media yang menyampaikan pesan-pesan
secara visual melalui gambar, simbol atau tulisan yang disampaikan di
papan. Dalam papan pintar terdapat angka yang dapat dilihat secara jelas.
Angka di papan pintar terbuat dari kertas berwarna-warni sehingga
menstimulus anak untuk mengenal warna-warna dan menempelkan
bentuk geometri ke papan sesuai dengan urutan bentuk serta warna dan
mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari.

b. Kecerdasan Logika Matematika (Y)
Kecerdasan logika-matematika pada anak dapat terlihat dari
kemampuannya dalam konsep bilangan, berpikir secara logis, memahami
konsep perbandingan dan memecahkan masalah sederhana. Adapun
dimensi kecerdasan logika matematika yaitu, (1) mengenal konsep
bilangan, (2) kemampuan penalaran logis, (3) memahami konsep

perbandingan, (4) pemecahan masalah sederhana.

3.8 Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena alam

maupun sosial yang diamati. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa
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lembaran observasi dalam bentuk checklist (V). Kriteria penelitian dalam lembar

observasi terdiri dari atas empat kategori, yaitu :

Tabel 1. Ketentuan Penilaian Instrumen Penelitian

Skor Keterangan
1 | BB =Belum Berkembang

MB = Mulai Berkembang

2
3 | BSH = Berkembang Sesuai Harapan
4 | BSB = Berkembang Sangat Baik

Dalam tahap penyusunan lembar observasi, peneliti menyusun kisi-kisi instrumen
penelitian terlebih dahulu yang berkaitan dengan kecerdasan logika matematika
anak usia 5-6 tahun. Berikut adalah kisi-kisi instrumen pada penelitian yang
berjudul “ Pengaruh Media Papan Pintar Terhadap Kecerdasan Logika Matematika
Anak Usia 5-6.

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Variabel X (Media Papan Pintar)

Variabel Dimensi Indikator

Papan Pintar | Fisik Ukuran Papan Pintar sesuai dengan

standar kebutuhan anak usia 5-6 tahun.

Bahan yang digunakan untuk membuat
Papan Pintar aman dan layak

digunakan anak.

Angka dan warna yang terlihat pada
papan pintar terlihat jelas dan mudah

dikenali anak.

Penggunaan Media | Papan Pintar mudah digunakan oleh

Papan Pintar anak selama kegiatan pembelajaran.

Papan Pintar dapat digunakan untuk
meningkatkan semangat dan motivasi

belajar.
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dipahami oleh anak.

Petunjuk penggunaan Papan Pintar

tersampaikan dengan jelas dan mudah

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Variabel Y (Kecerdasan Logika Matematika)

Variabel

Dimensi

Indikator

Item Pernyataan

Butir
Pernyataan

Kecerdasan
Logika
Matematika

Pemahaman
Konsep
Bilangan

Mengenal
Lambang
Bilangan
1-10

1.

Anak
menyebutkan
lambang
bilangan 1-10
dengan benar.
Anak
menunjuk
lambang
bilangan 1-10
secara tepat.
Anak
mencocokkan
lambang
bilangan 1-10
dengan
jumlah benda
secara tepat.

1,2,3

Menghitung
Jumlah
Benda

. Anak

menghitung
jumlah benda
dengan urutan
yang benar.
Anak
menyebutkan
jumlah akhir
setelah
menghitung
benda.

Anak
menghitung
benda yang
tersusun
secara acak
dengan benar.

4,5,6

Kemampuan
Penalaran
Logis

Mengelomp
okkan
Benda

. Anak

mengelompok
kan benda
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berdasarkan
warna.

. Anak

mengelompok
kan benda
berdasarkan
bentuk.

. Anak

mengelompok
kan benda
berdasarkan
ukuran.

7,8,9

Mengenal
Pola
Sederhana

. Anak

melanjutkan
pola
sederhana
(AB-AB).

. Anak meniru

pola yang
diberikan
guru.

. Anak

membuat pola
sederhana
dengan benda.

10,11,12

Pemahaman
Konsep
Perbandingan

Membandin
gkan
Jumlah

. Anak

menunjukkan
kelompok
benda yang
lebih banyak.

. Anak

menunjukkan
kelompok
benda yang
lebih sedikit.

. Anak

membandingk
an dua
kelompok
benda
berdasarkan
bentuk secara
tepat.

13,14,15

Memahami
Konsep
Ukuran

. Anak

membedakan
benda besar
dan kecil.
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. Anak

membedakan
benda panjang
dan pendek.

. Anak

membedakan
benda tinggi
dan rendah.

16,17,18

Pemecahan
Masalah
Sederhana

Menyelesai
kan
Masalah
Konkret

. Anak

menyelesaika
n masalah
berhitung
sederhana.

. Anak

menggunakan
caranya
sendiri untuk
menyelesaika
n masalah.

. Anak

mencoba
kembali
ketika
jawabannya
belum tepat.

19.20.21

Berpikir
Sebab-
Akibat

. Anak bisa

memahami
hubungan
sebab dan
akibat dalam
kegiatan
berhitung

. Anak

memperkiraka
n hasil
sebelum
menghitung.

. Anak

menjelaskan
alasan
sederhana atas
jawabannya.

22,23,24




41

3.9 Uji Instrumen Penelitian
3.9.1 Uji Validitas
Validitas adalah derajat ketepatan instrumen dalam mengukur apa yang
seharusnya diukur (Creswell, 2024). Instrumen dikatakan valid apabila butir-
butir pernyataan atau soal yang digunakan mampu merepresentasikan

indikator yang telah ditetapkan berdasarkan variabel penelitian.

Uji validitas dalam penelitian ini menggunakan korelasi Product Moment
dengan bantuan program SPSS 27. Teknik ini digunakan untuk mengetahui

hubungan antara skor setiap butir item dengan skor total keseluruhan.
Kriteria pengujian:

1. Jika nilai » hitung > r tabel pada taraf signifikansi 5%, maka item
instrumen dinyatakan valid.

2. Jikanilai r hitung < r tabel, maka item instrumen dinyatakan tidak valid.

Uji Validitas dalam penelitian ini menggunakan 16 anak di luar sampel pada
taraf signifikan 5%. Diketahui dengan N=20 yaitu sebesar 0,497. Berikut
adalah hasil validasi instrumen lapangan menggunakan IBM SPSS versi 27
dapat dilihat pada lampiran. Dengan mengacu pada hasil output perhitungan
validitas. Kaidah Keputusan : Jika rhitung > rtabel berarti valid, dan R hitung
<R tabel berarti tidak valid. Berdasarkan hasil pengolahan data R tabel 0.497
sehingga didapat 22 item yang dinyatakan valid dan 2 item yang dinyatakan
tidak valid yaitu item no 18 dan 20. Item yang tidak valid dihilangkan karena

dianggap sudah mewakili indikator.

Tabel 4. Hasil Uji Validitas Instrumen

Nomor Item r hitung r tabel Validitas
1. 0,559 0,497 Valid
2. 0,580 0,497 Valid
3. 0,746 0,497 Valid
4. 0,758 0,497 Valid
5. 0.803 0,497 Valid
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6. 0,664 0,497 Valid
7. 0,589 0,497 Valid
8. 0,633 0,497 Valid
9. 0,793 0,497 Valid
10. 0,559 0,497 Valid
11. 0,731 0,497 Valid
12. 0,803 0,497 Valid
13. 0,589 0,497 Valid
14. 0,589 0,497 Valid
15. 0,616 0,497 Valid
16. 0,601 0,497 Valid
17. 0,587 0,497 Valid
18. 0,484 0,497 Tidak Valid
19. 0,499 0,497 Valid
20. 0,163 0,497 Tidak Valid
21. 0,616 0,497 Valid
22. 0,525 0,497 Valid
23. 0,616 0,497 Valid
24. 0,650 0,497 Valid

3.9.2 Uji Reliabilitas

Reliabilitas adalah tingkat konsistensi instrumen dalam mengukur suatu

variabel. Reliabilitas menununjukkaan ringkat konsistensi hasil pengukuran

apabila dilakukan berulang kali terhadap objek yang sama dengan alat ukur

yang sama. Menurut Arikunto (2016), instrumen dikatakan reliabel apabila

instrumen tersebut digunakan beberapa kali pada objek yang sama akan

menghasilkan data yang relatif konsisten. Uji reliabilitas dalam penelitian ini

menggunakan koefisien Alpha Cronbach’s dengan bantuan IBM SPSS

Statistic 27.
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Tabel 5. Kriteria Reliabilitas Instrumen

Rentang Koefisien Kriteria
>0,90 Reabilitas Sempurna
0,70-0,90 Reabilitas Tinggi
0,50-0,70 Reabilitas Rendah
<0,60 Tidak Reliabel

Adapun dasar dalam keputusan uji reliabilitas cronbach’s alpha adalah : jika
cronbach’s alpha > 0,60 maka dinyatakan reliabel. Sedangkan jika cronbach’s

alpha < 0,60 maka dinyatakan tidak reliabel.

Hasil perhitungan uji reliabilitasnya dapat dilihat pada tabel 5 dibawah ini:

Tabel 6. Uji Reliabilitas

Cronbach’S Alpha N of item
0,929 24

Berdasarkan gambar di atas diperoleh nilai reliabilitas sebesar 0,929 yang berarti
22 item pernyataan yang digunakan reliabel, karena nilai > 0.90 maka dinyatakan
reliabilitas sempurna. Oleh karena itu item pernyataan dapat digunakan dilapangan

untuk mengobservasi kemampuan eksplorasi pada anak usia dini

3.10 Teknik Analis Data
Analisis data merupakan langkah penting dalam penelitian, karena melalui proses
inilah data yang telah dikumpulkan dapat diinterpretasikan untuk menjawab
pertanyaan penelitian dan menguji hipotesis yang telah ditetapkan. Analisis
kuantitatif adalah proses analisis yang dilakukan terhadap data berbentuk angka,
kemudian diolah dengan teknik statistik sehingga menghasilkan kesimpulan yang
objektif (Creswell, 2024). Oleh karena itu, teknik analisis dalam penelitian ini
dipilih sesuai dengan jenis data yang diperoleh serta tujuan penelitian, yaitu
menguji pengaruh media papan pintar terhadap kecerdasan logika-matematika anak
usia 5—6 tahun. Dalam penelitian ini analisis data yang digunakan menggunakan

rumus interval.
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_ NT—NR
=Tk

Gambar 4. Rumus Interval
Keterangan :
NT = Nilai tertinggi
NR = Nilai terendah

K = Kategori
I = Interval
Uji Hipotesis

Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji non-parametrik dengan
bantuan program IBM SPSS versi 27. Analisis dilakukan dengan menggunakan
uji Wilcoxon Signed Rank Test untuk mengetahui perbedaan hasil pretest dan
posttest pada kelas eksperimen, serta uji Mann-Whitney untuk mengetahui
perbedaan hasil posttest antara kelas treatment dan kelas kontrol. Penggunaan
uji non-parametrik karena subjek penelitian kurang dari 30 maka sebaran

datanya dianggap tidak normal.

Dalam penelitian ini, kriteria pengambilan keputusan didasarkan pada nilai
signifikansi (p-value). Jika nilai signifikansi yang diperoleh lebih kecil dari
0,05 (p < 0,05), maka hipotesis alternatif (Ha) diterima, yang berarti terdapat
pengaruh media papan pintar terhadap kecerdasan logika-matematika anak usia
5-6 tahun. Sebaliknya, jika nilai lebih besar dari 0,05 (p > 0,05), maka hipotesis
nol (Ho) diterima, yang berarti tidak terdapat pengaruh dari perlakuan yang
diberikan.



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang diperoleh, dapat disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh yang positif pada media papan pintar terhadap kecerdasan
logika matematika anak usia 5-6 tahun di TK PKK Candi Rejo, Lampung Tengah.
Melalui media papan pintar, guru atau pendamping dapat menstimulasi kecerdasan
logika matematika pada anak, karena pada dasarnya anak berada pada tahap pra-
operasional yang artinya anak memperoleh dan menyimpan informasi sebagai
pengetahuan baru melalui pengalaman langsung. Penggunaan media yang sesuai
dengan karakteristik perkembangan anak usia dini dapat menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna. Kondisi tersebut mendorong
anak untuk berpartisipasi aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran, sehingga anak
dapat memperoleh pengetahuan dari pengalaman baru melalui keterlibatan
langsung. Dalam kegiatan tersebut, anak berpartisipasi secara aktif sehingga
memperoleh pengetahuan baru berdasarkan pengalaman belajar yang dialami.
Selain itu, penerapan media pembelajaran seperti papan pintar secara berulang

dapat membantu memperkuat pemahaman anak terhadap informasi yang diterima.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai pengaruh media papan
pintar terhadap kecerdasan logika matematika anak di TK PKK Candi Rejo, peneliti
memberikan beberapa saran sebagai upaya perbaikan dan pengembangan pada

masa mendatang, saran tersebut ditujukan kepada:



73

Guru

Diharapkan agar guru dapat memanfaatkan media papan pintar sebagai salah
satu media pembelajaran dalam mengembangkan kecerdasan logika
matematika anak usia 5-6 tahun. Penggunaan media ini dapat dilakukan secara
bervariasi dan berkelanjutan agar anak lebih mudah memahami konsep
matematika melalui kegiatan bermain. Guru juga diharapkan dapat
mengembangkan variasi kegiatan karena penelitian ini memiliki keterbatasan
waktu pelaksanaan sehingga belum mencakup seluruh aspek kecerdasan logika

matematika secara maksimal.

. Kepala Sekolah
Diharapkan kepala sekolah untuk menyediakan fasilitas pembelajaran berupa
media-media pembelajaran yang dapat menunjang kegiatan pembelajaran lebih

bermakna agar kemampuan anak berkembang secara optimal.

. Peneliti Selanjutnya

Diharapkan dapat mengembangkan dan memodifikasi media pembelajaran
secara lebih kreatif serta inovatif sesuai dengan kebutuhan penelitian. Selain
itu, diperlukan penelitian lanjutan untuk mengkaji pengaruh media papan
pintar terhadap aspek perkembangan anak lainnya, seperti bahasa, fisik
motorik, seni, maupun aspek perkembangan lain, sehingga dapat diperoleh

informasi yang lebih luas dan mendalam.
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