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ABSTRAK

PENGARUH MEDIA PERMAINAN EDUKATIF TERHADAP
KEMAMPUAN MATEMATIKA PADA
ANAK USIA 5-6 TAHUN

Oleh:

RIZKA AMALIA NUR FADHILA

Permasalahan yang dihadapi dalam penelitian ini adalah rendahnya kemampuan
matematika pada anak usia 5-6 tahun, akibat metode pembelajaran yang kurang
interaktif. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media
permainan edukatif menggunakan papan monopoli, terhadap peningkatan
pemahaman matematika anak. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan metode quasi eksperimen (non-equivalent control group design), sampel
dalam penelitian ini berjumlah 18 anak yang dipilih melalui teknik purposive
sampling. Data dikumpulkan melalui observasi, kemudian dianalisis
menggunakan N-Gain dan diuji menggunakan rumus Mann-Whitney. Hasil
menunjukkan bahwa N-Gain sebesar 0,84 (kategori tinggi) dan uji Mann-Whitney
(Sig. 0,000 < 0,05). Hasil ini menunjukkan perbedaan signifikan antara kelas
eksperimen dan kontrol. Hipotesis alternatif (Ha) diterima, yang berarti permainan
edukatif menggunakan monopoli berpengaruh signifikan terhadap peningkatan
kemampuan matematika anak.

Kata Kunci: Kemampuan Matematika, Permainan Edukatif, Papan Monopoli,
Anak Usia 5-6 Tahun



ABSTRACT

THE INFLUENCE OF EDUCATIONAL GAME MEDIA ON
MATHEMATICAL ABILITY IN CHILDREN AGED 5-6 YEARS

By:

RIZKA AMALIA NUR FADHILA

The problem faced in this study is the low mathematical ability of children aged
5-6 years, due to less interactive learning methods. The purpose of this study was
to determine the effect of educational game media using a monopoly board, on
improving children's mathematical understanding. This study uses a quantitative
approach with a quasi-experimental method (non-equivalent control group
design), the sample in this study amounted to 18 children selected through
purposive sampling. Data were collected through observations and analyzed using
N-Gain and the Mann-Whitney test. The results show that the N-Gain value is
0.84 (high category) and the Mann-Whitney test (Sig. 0.000 < 0.05), indicating a
significant difference between the experimental and control groups. The
alternative hypothesis (Ha) is accepted, meaning that monopoly-based educational
games significantly influence the improvement of children's mathematical ability.

Keywords: Mathematical Ability, Educational Games, Monopoly Board,
Children Aged 5-6 Years
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l. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Anak usia dini berada pada tahap perkembangan yang sangat penting dan sering
disebut sebagai masa keemasan (Golden Age). Pada periode ini, anak berada
dalam tahap mengembangkan keenam aspek, diantaranya adalah aspek nilai
agama dan moral, kognitif, sosial emosional, fisik motorik, bahasa, serta seni.
Ramadhina et al., mengatakan bahwa perkembangan kognitif, khususnya pada
usia 5-6 tahun, berkaitan erat dengan kemampuan anak dalam berpikir logis,
memecahkan masalah, serta berpikir simbolik, yang menjadi dasar penting bagi
pengembangan keterampilan akademik, termasuk matematika (Ramadhina et.al.,
2024). Hal ini sangat penting untuk perkembangan keterampilan akademik anak,
termasuk dalam matematika. Melalui pengamatan dan pengalaman konkret, anak
tidak hanya menerima informasi matematika secara pasif, tetapi akan lebih aktif
membangun pemahaman tentang konsep-konsep matematika yang berkaitan
dengan dunia anak.

Menurut Jackman, pemerolehan pengetahuan matematika pada anak usia 5-6
tahun diawali dengan diadopsinya konsep-konsep baru sebagai hasil interaksi
mereka dengan lingkungan sekitar (Jackman, 2012). Pada usia ini, anak mulai
belajar mengenali angka, pola, serta konsep dasar lainnya melalui pengalaman
langsung. Setiap interaksi yang mereka lakukan seperti menghitung benda,
mengelompokkan objek, atau membandingkan jumlah, memberikan kesempatan
bagi anak untuk membangun pemahaman matematis yang lebih dalam. Maka dari
itu, pembelajaran matematika yang melibatkan interaksi langsung dengan
lingkungan sekitar sangat penting dalam membantu anak mengembangkan
keterampilan berpikir logis dan kemampuan memecahkan masalah yang akan

mendukung perkembangan kognitif mereka di masa depan.



Sejalan dengan hal ini, teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget
menjelaskan bahwa anak membangun pengetahuan mereka melalui interaksi aktif
dengan dunia sekitar. Dalam konteks pembelajaran matematika pada usia dini, hal
ini berarti bahwa anak tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga
membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung (lIbda, 2019). Pada usia 5-
6 tahun, anak berada pada tahap perkembangan pra-operasional, di mana mereka
mulai berpikir lebih logis meskipun masih sangat bergantung pada pengalaman
konkret. Sebagai contoh, dalam pembelajaran matematika, guru dapat
memberikan kesempatan kepada anak untuk menghitung benda nyata, seperti
buah atau mainan, sehingga mereka dapat berinteraksi langsung dengan objek
yang sedang dihitung. Pengenalan konsep dasar matematika pada usia ini sangat
penting untuk perkembangan kemampuan berpikir logis anak, yang pada
gilirannya mendukung perkembangan keterampilan berpikir kritis dan

kemampuan memecahkan masalah yang lebih kompleks.

Melalui pendekatan ini, anak tidak hanya mempelajari angka atau operasi
matematika, tetapi juga mengalaminya secara langsung. Hal ini sesuai dengan
prinsip konstruktivisme Piaget yang menekankan pentingnya pengalaman konkret
dalam pembelajaran. Maka dari itu, melalui pengalaman langsung, anak belajar
tentang angka, cara menghitung, dan operasi matematika dasar yang akan
mendukung pengembangan kemampuan berpikir logis mereka di masa depan.
Selain itu, pada tahap perkembangan ini, anak juga mulai mengembangkan
keterampilan dasar lainnya, seperti mengenali pola, mengurutkan objek, dan
memahami hubungan antar konsep yang berbeda. Semua tahapan ini membantu

anak untuk mengatur informasi dengan cara yang lebih jelas dan terstruktur.

Keterampilan matematika pada anak usia dini memiliki peran penting, karena
pengenalan konsep dasar matematika sejak awal akan memberikan dampak besar
pada perkembangan kemampuan berpikir mereka di masa yang akan datang.
Dalam hal ini Utoyo menjelaskan bahwa, dalam konteks pendidikan anak usia
dini, kemampuan matematika dasar yang diharapkan pada anak usia 5-6 tahun

meliputi pengenalan angka, menghitung objek, serta memahami operasi dasar



seperti penjumlahan dan pengurangan (Utoyo, 2018:2). Penjelasan tersebut
menunjukkan bahwa pada usia ini, anak diharapkan mulai mengenal angka,
memahami konsep jumlah melalui penghitungan objek, dan mampu melakukan

operasi sederhana seperti penjumlahan serta pengurangan.

Namun, meskipun pembelajaran matematika pada anak usia dini sangat penting
sebagai pondasi bagi perkembangan kemampuan matematika di masa depan,
kenyataannya di lapangan, banyak anak yang masih menghadapi tantangan dalam
memahami konsep-konsep dasar matematika. Hal ini terlihat dalam observasi
yang dilakukan di TK Negeri Sumberjaya, Kabupaten Lampung Barat,
menunjukkan bahwa sebagian besar anak usia 5-6 tahun mengalami kesulitan
dalam mengelompokkan benda berdasarkan kesamaan dan perbedaan, serta dalam
melakukan penjumlahan dan pengurangan yang melibatkan lebih dari 3-5 objek.
Misalnya, saat diminta menjumlahkan benda atau mengelompokkan objek
berdasarkan warna dan bentuk, anak merasa bingung ketika diminta untuk
mengelompokkan beberapa benda berdasarkan bentuk seperti lingkaran, segitiga,
dan persegi. Anak merasa bingung karena beberapa lingkaran memiliki ukuran
dan warna yang berbeda. Anak tidak tahu apakah harus mengelompokkan semua
lingkaran menjadi satu atau memisahkannya berdasarkan perbedaan ukuran dan
warna. Kesulitan ini dapat mempengaruhi perkembangan kognitif anak secara
lebih luas, mengingat pentingnya matematika dalam membangun logika berpikir
pada anak.

Salah satu faktor utama dari rendahnya kemampuan matematika pada anak usia
dini adalah pendekatan pembelajaran yang kurang menarik dan kurang melibatkan
anak secara aktif. Dalam praktiknya, banyak guru masih menggunakan
pendekatan pembelajaran yang hanya berfokus pada aktivitas membaca, menulis,
dan menghitung (calistung) dengan hanya menggunakan buku lembar kerja dan
pembelajaran yang berpusat pada guru, seringkali membuat anak merasa bosan.
Metode ini cenderung kurang melibatkan anak secara aktif, sehingga
pembelajaran terasa membebani daripada menyenangkan. Padahal, anak usia dini

belajar paling efektif melalui pengalaman langsung dan aktivitas bermain. Hal ini



sejalan dengan teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget, menyatakan
bahwa anak membangun pemahaman mereka melalui pengalaman langsung dan
interaksi aktif dengan lingkungan sekitar (Masgumelar & Mustafa, 2021). Dalam
konteks pembelajaran matematika, pengalaman seperti permainan edukatif
memungkinkan anak untuk mempraktikkan konsep abstrak melalui aktivitas
konkret. Pembelajaran yang menyenangkan dapat membantu menstimulasi minat
anak, sekaligus memudahkan mereka memahami konsep yang lebih rumit di

kemudian hari.

Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan pendekatan pembelajaran yang
lebih inovatif dan menyenangkan, di mana anak bisa terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran. Salah satu pendekatan yang bisa dilakukan adalah
penggunaan media permainan edukatif. Media permainan edukatif memiliki
berbagai jenis kegiatan yang dapat digunakan selama proses pembelajaran.
Menurut Humaida & Suyadi, berbagai jenis media edukatif yang kerap di
mainkan anak di antaranya adalah permainan konstruksi seperti puzzle dan balok,
bermain peran, permainan luar ruangan seperti mencari harta karun dan permainan
papan dapat mengajarkan anak konsep giliran, mengikuti aturan serta konsep
strategi sederhana dalam memecahkan masalah (Humaida & Suyadi, 2021).
Secara keseluruhan, media permainan edukatif tidak hanya menawarkan cara yang
menyenangkan untuk belajar, tetapi juga membantu anak mengembangkan
berbagai keterampilan penting, seperti kerja sama, pemecahan masalah, dan

kemampuan sosial, yang akan bermanfaat dalam kehidupan mereka sehari-hari.

Salah satu jenis permainan edukatif yang dapat digunakan untuk mendukung
pembelajaran matematika pada anak usia dini adalah permainan papan monopoli.
Menurut Sihotang, permainan monopoli tidak hanya berfungsi sebagai media
hiburan, tetapi juga dapat membantu anak memahami konsep matematika dasar
seperti penghitungan, mengenal angka, dan memahami konsep "lebih banyak™
atau "lebih sedikit" (Sihotang, 2022). Melalui media dan aturan permainan
monopoli yang telah di modifikasi, permainan ini bisa dijadikan alat pembelajaran

yang menarik dan efektif dalam mengajarkan matematika kepada anak usia dini.



Dalam permainan ini, anak bisa belajar menghitung langkah berdasarkan
lemparan dadu, mengenali angka pada papan permainan, dan menerapkan logika

matematika dalam strategi permainan.

Dalam penelitian ini, peneliti memutuskan untuk menggunakan permainan
monopoli yang telah dimodifikasi sebagai media pembelajaran untuk
menstimulasi kemampuan matematika anak usia 5-6 tahun. Berdasarkan hasil
observasi pra-penelitian, ditemukan bahwa di TK Negeri Sumberjaya, Kabupaten
Lampung Barat penggunaan media permainan edukatif dalam pembelajaran masih
sangat minim, dan pembelajaran matematika lebih banyak berfokus pada cara
yang kurang menarik bagi anak di antaranya hanya berfokus pada lembar kerja.
Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan solusi yang inovatif
melalui penerapan media permainan edukatif, khususnya permainan monopoli

yang telah dimodifikasi.

Penggunaan media permainan monopoli ini diharapkan dapat memberikan
dampak positif pada peningkatan kemampuan matematika anak usia 5-6 tahun,
karena anak tidak hanya belajar melalui metode yang menyenangkan, tetapi juga
melalui pengalaman langsung. Permainan monopoli yang dirancang khusus untuk
anak usia dini dimodifikasi agar sesuai dengan kebutuhan perkembangan mereka,
sehingga anak merasa kegiatan bermain ini seperti aktivitas yang menyenangkan,
tanpa menyadari bahwa mereka sedang belajar. Hal ini sesuai dengan pendapat
Warmansyah et al., yang menekankan bahwa anak belajar lebih efektif melalui
kegiatan bermain yang dirancang dengan tujuan pembelajaran yang jelas
(Warmansyah et al., 2023). Dalam konteks ini, permainan monopoli dapat
menjadi salah satu sarana yang efektif untuk membantu anak mengembangkan
kemampuan matematika  dasar, seperti mencocokkan, mengurutkan,

membandingkan, dan mengelompokkan objek berdasarkan kategori tertentu.

Penelitian terdahulu dilakukan oleh Fatimah et al yang menyatakan bahwa, media
permainan edukatif merupakan alat yang dirancang untuk membantu anak belajar

sambil bermain, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan
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menyenangkan (Fatimah et al., 2023). Dalam konteks pembelajaran matematika,
penggunaan permainan edukatif dapat merangsang minat anak untuk belajar,
sambil membantu mereka memahami konsep matematika dasar dengan cara yang

lebih alami dan mudah untuk disesuaikan dengan tahap perkembangan mereka.

Penelitian terkait penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran
matematika pada anak usia dini masih terbilang sedikit. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mengkaji bagaimana permainan edukatif dapat
mempengaruhi kemampuan matematika anak usia 5-6 tahun. Penelitian ini akan
membandingkan hasil pembelajaran matematika antara kelompok anak yang
menggunakan permainan edukatif dengan kelompok anak yang mengikuti
pembelajaran seperti biasa yang diterapkan oleh guru di sekolah tersebut. Temuan
dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan
metode pembelajaran yang lebih inovatif di lembaga PAUD, serta menjadi acuan

bagi guru dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih menarik dan efektif.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, identifikasi masalah dalam

penelitian ini antara lain sebagai berikut:

1. Anak mengalami kesulitan dalam memahami konsep mengelompokkan benda
berdasarkan kesamaan atau perbedaan.

2. Anak mengalami kesulitan dalam menghitung objek, serta memahami operasi
matematika sederhana seperti penjumlahan dan pengurangan yang melibatkan
angka lebih dari 5-10 objek.

3. Kurangnya metode pembelajaran yang menarik dan melibatkan anak secara
aktif dalam mengembangkan kemampuan matematika.

4. Media pembelajaran yang digunakan masih terbatas, karena hanya
mengandalkan lembar kerja dan metode pembelajaran yang berpusat pada

guru.



1.3

1.4

1.5

1.6

Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi serta luasnya masalah yang dipaparkan pada latar
belakang, maka penelitian ini perlu untuk dibatasi. Mengingat bahwa media
permainan edukatif memiliki cakupan yang sangat luas, serta banyaknya jenis
permainan edukatif yang tersedia, peneliti membatasi masalah penelitian ini pada
permainan monopoli yang telah dimodifikasi sesuai dengan perkembangan anak

dan kemampuan matematika pada anak usia 5-6 tahun.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah serta pembatasan masalah yang
dikemukakan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah
terdapat pengaruh media permainan edukatif terhadap kemampuan matematika

pada anak usia 5-6 tahun? ”.

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui “Pengaruh penggunaan media
permainan edukatif terhadap kemampuan matematika anak usia 5-6 tahun di TK

Negeri Sumberjaya, Kabupaten Lampung Barat.”

Manfaat Penelitian

Manfaat yang didapatkan dari penelitian ini terdapat manfaat praktis maupun

teoritis, di antaranya sebagai berikut:

1.6.1 Manfaat Teoritis

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi wawasan mengenai informasi
di bidang pendidikan anak, khususnya mengenai pengaruh media permainan
edukatif terhadap kemampuan matematika pada anak usia 5-6 tahun. Sehingga,

diharapkan penelitian ini dapat menjadi acuan bagi penelitian selanjutnya.



1.6.2 Manfaat Praktis

1. Orang Tua
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan serta pengetahuan,
mengenai pengaruh media permainan edukatif yang telah dimodifikasi
terhadap kemampuan matematika anak usia 5-6 tahun. Hal tersebut dapat
memberikan pemahaman kepada orang tua dalam mengoptimalkan
perkembangan anak, sehingga kemampuan anak dalam pembelajaran
matematika dapat berkembang secara optimal.

2. Guru
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah informasi serta
pengetahuan mengenai pengaruh media permainan edukatif dan kemampuan
matematika pada anak usia 5-6 tahun. Sehingga guru dapat memberikan
metode yang tepat dan lebih beragam dalam proses mengajar kepada anak yang
mengalami permasalahan pada anak dalam kemampuan matematika.

3. Bagi Peneliti Selanjutnya
Hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan kajian untuk penelitian
lebih lanjut, mengenai pengaruh media permainan edukatif terhadap

kemampuan anak usia 5-6 tahun dalam kemampuan matematika.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Definisi Matematika Anak Usia 5-6 Tahun

Kemampuan adalah potensi yang dimiliki seseorang untuk menyelesaikan tugas
atau kegiatan dengan cara yang efektif dan efisien. Menurut Perkins, kemampuan
mencakup pengetahuan, keterampilan, dan keahlian yang diperoleh melalui
latihan atau pengalaman langsung (Perkins, 2024). Kemampuan ini melibatkan
tiga aspek utama, yaitu aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Secara umum,
kemampuan mencakup pengetahuan, keterampilan, dan kemampuan fisik yang
diperolen melalui pengalaman, yang memungkinkan seseorang untuk

mengoptimalkan potensi mereka dalam berbagai aspek kehidupan.

Teori lainnya dikemukakan oleh Bloom menjelaskan bahwa kemampuan
seseorang berkembang melalui integrasi dan perkembangan tiga aspek utama,
yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor (Mahmudi et al., 2022). Ketiga aspek ini
berkembang seiring dengan pengalaman belajar yang didapatkan. Kognitif
berkaitan dengan pengetahuan dan pemahaman, afektif berfokus pada sikap dan
nilai, sementara psikomotor melibatkan keterampilan fisik yang diperoleh melalui
latihan. Selain itu, Gardner dalam teori kecerdasan majemuknya mengemukakan
bahwa kemampuan individu dapat bervariasi berdasarkan jenis kecerdasan yang
mereka miliki, seperti kecerdasan linguistik, logis-matematis, spasial, kinestetik,
musikal, interpersonal, intrapersonal, dan naturalistik (Anis, 2023). Setiap
individu memiliki kecerdasan atau kemampuan dalam berbagai aspek yang dapat
dikembangkan seiring dengan waktu dan pengalaman. Maka dari itu, kemampuan
seseorang tidak hanya meliputi pengetahuan teori, tetapi juga kemampuan untuk

menerapkan pengetahuan tersebut dalam berbagai situasi.

Berdasarkan pemahaman ini, kemampuan dapat disimpulkan sebagai potensi yang

tumbuh dan berkembang melalui perpaduan antara pengetahuan, keterampilan,
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dan pengalaman. Setiap individu memiliki kemampuan untuk berkembang dalam
berbagai bidang kehidupan, termasuk kemampuan berpikir (kognitif). Melalui
kemampuan tersebut, seseorang dapat mengatasi tantangan dengan lebih baik dan
efisien, serta dapat menyesuaikan diri dalam berbagai situasi. Proses belajar yang
berkelanjutan akan membantu individu untuk mengembangkan potensi mereka

dan mencapai tujuan yang lebih tinggi dalam hidup.

Pada tahap perkembangan anak usia 5-6 tahun, kemampuan matematika mulai
terbentuk melalui pengenalan konsep-konsep dasar yang berhubungan dengan
angka, bentuk, ukuran, serta urutan dan ruang. Pada usia ini, anak mulai
membangun pemahaman awal tentang dunia matematika, yang menjadi pondasi
penting bagi perkembangan kognitifnya. Matematika pada anak usia 5-6 tahun
merupakan tahap awal pengenalan konsep dasar yang berkaitan dengan angka,
bentuk, ukuran, serta urutan dan ruang. Menurut Afifah et al, pada usia ini anak
mulai mengenal angka, menghitung benda, dan memahami bentuk geometri
sederhana seperti lingkaran, segitiga, dan persegi. Selain itu, mereka juga mulai
memahami konsep waktu (seperti urutan hari atau jam) dan ruang (seperti di
dalam atau di luar) (Afifah et al., 2024). Oleh karena itu, tahap pengenalan konsep
dasar matematika pada anak usia 5-6 tahun sangat penting untuk membangun
fondasi yang kokoh bagi perkembangan kognitif mereka, yang nantinya akan
mempermudah mereka dalam memahami konsep matematika yang lebih rumit di

masa yang akan datang.

Sejalan dengan pendapat tersebut, Yudha menjelaskan bahwa matematika pada
usia dini juga membantu anak mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
kemampuan memecahkan masalah (Yudha, 2019). Melalui kegiatan yang
melibatkan konsep dasar matematika, anak belajar berpikir logis, menyelesaikan
masalah secara sistematis, serta menghubungkan ide-ide yang berbeda.
Keterampilan ini penting tidak hanya untuk matematika, tetapi juga mendukung

perkembangan anak di berbagai bidang lainnya.
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Selanjutnya, Hasbi & Rahmawati menjelaskan bahwa pada usia 5-6 tahun, anak
mulai mengembangkan keterampilan dasar seperti pengelompokan, pengurutan,
dan memahami hubungan antar objek (Hasbi & Rahmawati, 2020). Anak belajar
mengelompokkan benda berdasarkan kesamaan (seperti warna atau ukuran), serta
menyusun objek sesuai urutan yang dikenalnya, seperti menyusun benda dari
yang terkecil hingga terbesar. Kegiatan ini memberikan dasar yang penting untuk
memahami konsep matematika yang lebih kompleks di masa depan, seperti

penjumlahan dan pengurangan.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa, matematika pada anak usia 5-6 tahun adalah
tahap pengenalan konsep dasar yang mencakup angka, bentuk, ukuran, serta
urutan dan ruang. Pada usia ini, anak mulai mengenal dan memahami konsep
sederhana seperti menghitung jumlah benda, mengenali bentuk geometri dasar,
serta memahami konsep waktu dan ruang. Proses ini penting untuk membangun
fondasi kognitif yang kuat, yang akan memudahkan anak dalam mempelajari
konsep matematika yang lebih kompleks di masa depan. Pengenalan matematika
di usia dini juga membantu anak mengembangkan keterampilan berpikir logis dan
kemampuan memecahkan masalah, yang sangat berguna tidak hanya dalam

matematika, tetapi juga dalam kehidupan sehari-hari.

Kemampuan matematika pada anak usia 5-6 tahun dapat didefinisikan sebagai
proses pembelajaran yang melibatkan pengenalan dan pemahaman konsep dasar
matematika, seperti angka, bentuk, ukuran, serta operasi dasar seperti
penjumlahan dan pengurangan. Proses ini diperkenalkan melalui pengalaman
langsung dan permainan yang menyenangkan, yang memfasilitasi anak untuk
mengembangkan keterampilan matematika secara alami (Tsani et al., 2023). Pada
usia ini, anak mulai mengenal angka dan urutannya, memahami perbedaan bentuk
dan ukuran, serta belajar cara menghitung objek nyata. Konsep-konsep dasar ini
menjadi dasar penting yang mendukung pemahaman matematika yang lebih
kompleks, seperti operasi penjumlahan dan pengurangan, yang akan mereka

pelajari lebih lanjut seiring bertambahnya usia.
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Afifah et al. menyatakan bahwa pada usia ini, anak tidak hanya belajar mengenal
angka dan berhitung, tetapi juga mulai memahami konsep dasar matematika
secara lebih sederhana (Afifah et al.,, 2024). Mereka mulai mengaitkan
matematika dengan kehidupan sehari-hari, misalnya dengan menghitung jumlah
benda, menyusun objek berdasarkan urutan, atau membandingkan ukuran.
Pembelajaran matematika yang relevan dengan konteks kehidupan mereka ini
membantu anak untuk memahami konsep dasar secara lebih bermakna dan
menyenangkan. Menurut Lubis & Umar, pada usia 5-6 tahun, anak juga mulai
mengenal berbagai konsep sederhana lainnya, seperti pengukuran, mengenali
bentuk geometri, dan mengenali pola (Lubis & Umar, 2022). Mereka belajar
untuk mengelompokkan objek berdasarkan kesamaan bentuk atau ukuran, serta
memahami hubungan antar objek. Kemampuan ini penting untuk membangun
dasar bagi pengenalan konsep matematika yang lebih lanjut, seperti penjumlahan,
pengurangan, atau bahkan pengenalan terhadap konsep lebih abstrak seperti waktu

dan ruang.

Pada usia ini, kemampuan matematika anak berkembang melalui pembelajaran
yang melibatkan ketiga aspek utama: kognitif, afektif, dan psikomotor.
Pembelajaran yang mencakup ketiga aspek ini mendukung pengembangan potensi
anak secara menyeluruh, sesuai dengan pentingnya pengenalan konsep dasar
matematika di usia dini. Lubis & Umar juga menekankan pentingnya
pembelajaran yang menghubungkan informasi yang diterima anak dengan
pengalaman sehari-hari mereka, seperti mengenali angka, bentuk, dan pola dalam
konteks yang mereka temui di sekitar mereka (Lubis & Umar, 2022). Aktivitas
yang menyenangkan dan relevan ini, seperti menghitung jumlah benda atau
menggambar bentuk, memungkinkan anak untuk mengembangkan keterampilan
kognitif dan psikomotor dengan cara yang menyatu dengan aktivitas sehari-hari

mereka.

Seiring dengan perkembangan pemahaman dasar matematika pada anak usia 5-6
tahun, sangat penting bagi mereka untuk mengalami pembelajaran yang

menyenangkan dan kontekstual. Ginsburg et al. menyatakan bahwa pembelajaran
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matematika yang menyenangkan, terkait dengan konteks kehidupan anak, dapat
membantu mereka membangun fondasi yang kuat dalam matematika sekaligus
meningkatkan rasa percaya diri mereka dalam memecahkan masalah (Ginsburg et
al., 2008). Oleh karena itu, kemampuan matematika anak usia dini tidak hanya
mencakup pengenalan angka dan berhitung, tetapi juga mengembangkan
kemampuan kognitif yang lebih kompleks, seperti berpikir logis, memecahkan
masalah, dan berpikir abstrak, yang akan mendukung mereka dalam mempelajari

konsep-konsep matematika yang lebih lanjut.

Selain itu, berbagai kegiatan yang mendukung perkembangan keterampilan dasar
anak, seperti menghitung, mengenal angka, atau beraktivitas dengan bentuk
geometri, sangat penting dalam perkembangan kemampuan matematika mereka.
Lundqvist et al. menyatakan bahwa anak usia dini juga belajar melalui kegiatan
seperti menyortir, mencocokkan, dan membandingkan objek dalam kehidupan
sehari-hari (Lundqvist et al., 2023). Aktivitas ini mengembangkan keterampilan
dasar matematika serta kemampuan berpikir logis yang akan berguna di
kehidupan mereka sehari-hari.

Pembelajaran matematika yang berkelanjutan memberikan anak kesempatan
untuk mengoptimalkan kemampuan mereka dalam merencanakan kegiatan,
membuat keputusan, dan mengorganisir informasi. Rahmah menjelaskan bahwa
matematika berperan penting dalam kehidupan sehari-hari karena membantu kita
memahami dan menyelesaikan berbagai masalah, baik dalam kehidupan pribadi
maupun dalam konteks profesional (Rahmah, 2018). Proses pembelajaran yang
terus-menerus ini memungkinkan anak untuk mengembangkan potensi mereka
secara maksimal, menjadikan matematika sebagai alat yang berguna dalam
berbagai aspek kehidupan.

Selanjutnya, pengalaman langsung dalam kegiatan matematika sangat penting
dalam perkembangan keterampilan dasar anak. Babakr et al. mengungkapkan
bahwa pengalaman langsung dengan aktivitas matematika, seperti menghitung

benda atau mengelompokkan objek berdasarkan kategori tertentu, memungkinkan
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anak untuk mengembangkan keterampilan seperti pengklasifikasian, pengukuran,
dan pengurutan (Babakr et.al., 2019). Pada tahap ini, anak mulai mengorganisir
informasi yang mereka terima dan menghubungkannya dengan pengalaman
sebelumnya, membangun struktur pengetahuan yang lebih kompleks. Melalui
interaksi aktif dengan dunia mereka, anak belajar untuk mengenali pola,
menghubungkan objek yang memiliki kesamaan, dan membedakan antara konsep

yang berbeda.

Penting untuk menerapkan pendekatan yang relevan dengan kehidupan sehari-hari
anak agar pembelajaran matematika lebih mudah dipahami. Warmansyah et al.
menegaskan bahwa pembelajaran matematika bagi anak usia dini akan lebih
efektif jika menggunakan pendekatan yang sederhana dan dekat dengan konteks
kehidupan mereka (Warmansyah et al., 2023). Pendekatan ini dapat menstimulasi
minat anak, menjadikan pembelajaran lebih efisien, dan memudahkan anak dalam
memahami konsep-konsep matematika secara menyenangkan. Selain itu,
menciptakan lingkungan yang mendukung proses belajar anak juga sangat
penting. Riani & Maryani mengungkapkan bahwa lingkungan belajar yang
mendukung sangat berperan dalam perkembangan anak. Kegiatan seperti
permainan, penggunaan alat peraga, dan aktivitas kreatif membantu anak
menghubungkan konsep matematika dengan pengalaman nyata mereka, seperti
menghitung jumlah jajanan yang akan dibeli atau memperkirakan kembalian yang
diterima (Riani & Maryani, 2022). Pendekatan ini membuat pembelajaran
matematika lebih relevan dalam kehidupan mereka, sambil juga mengembangkan
rasa ingin tahu dan keterampilan pemecahan masalah yang penting untuk masa

depan mereka.

Secara keseluruhan kemampuan matematika anak usia 5-6 tahun adalah
keterampilan dasar yang mencakup pemahaman dan penggunaan konsep
matematika sederhana. Pada usia 5-6 tahun, anak mulai belajar mengenali angka,
menghitung objek, memahami bentuk dan pola, serta melakukan pengukuran

dasar melalui permainan dan aktivitas yang menyenangkan. Kemampuan ini
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membantu anak mengembangkan logika, pemikiran kritis, dan keterampilan dasar

yang penting untuk belajar matematika di masa mendatang.

2.1.1 Karakteristik Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun

Perkembangan kognitif pada anak usia 5-6 tahun merupakan tahapan yang cukup
penting dalam masa perkembangan anak. Piaget mengatakan bahwa, anak pada
usia ini berada pada tahap pra-operasional, di mana mereka mulai menggunakan
simbol, melakukan klasifikasi sederhana, memahami konsep, serta memahami
hubungan sebab akibat (Ibda, 2019). Anak yang berada pada tahap pra-
operasional menunjukkan perkembangan kognitif yang signifikan. Anak belajar
berpikir simbolis, yang memungkinkan mereka menggambarkan objek atau ide.
Pada tahap ini, anak mulai memahami konsep yang lebih sederhana daripada
konsep abstrak. Mereka juga mulai mempelajari hubungan sebab-akibat, yang
sangat penting untuk penalaran logis. Kemampuan ini menunjukkan fase penting
dalam perkembangan kognitif anak, serta mempersiapkan anak untuk berpikir

yang lebih kompleks pada tahap berikutnya.

Perkembangan kognitif pada anak usia 5-6 tahun merupakan fase yang penting
dan dinamis. Menurut Khadijah, pada usia ini, sistem koneksi syaraf sudah
berfungsi dengan baik yang memungkinkan mereka untuk mengkoordinasikan
otak dan gerak, baik secara fisik maupun non fisik (Khadijah, 2016). Pada tahap
ini, sistem saraf anak mengalami peningkatan yang signifikan dalam fungsinya.
Perkembangan ini menghasilkan koordinasi yang lebih baik antara penerimaan
informasi di otak dan kemampuan motorik, yang menghasilkan keterampilan
kognitif lebih baik dalam melakukan aktivitas fisik. Kondisi koordinasi yang lebih
baik ini memungkinkan anak melakukan tugas yang memerlukan koordinasi yang
lebih baik. Pada usia ini, sebagian besar anak sudah memasuki dunia sekolah
taman kanak-kanak, dan peran dari sekolah ditujukan untuk membantu anak

dalam melewati masa transisi antara masa bayi dengan masa kanak-kanak.

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 137 Tahun
2014, terkait dengan Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA)
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pada aspek perkembangan kognitif, khususnya kemampuan berpikir logis pada

anak usia 5-6 tahun yaitu:

1. Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran: “lebih dari”, “kurang dari”, dan
“paling/ter”.

2. Menunjukkan inisiatif dalam memilih tema permainan (seperti: “ayo kita
bermain pura-pura seperti burung”).

3. Menyusun perencanaan kegiatan yang akan dilakukan.

4. Mengenal sebab-akibat tentang lingkungannya (angin bertiup menyebabkan
daun bergerak, air dapat menyebabkan sesuatu menjadi basah).

5. Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi).

6. Mengklasifikasikan benda yang lebih banyak ke dalam kelompok yang sama
atau kelompok yang sejenis, atau kelompok berpasangan yang lebih dari 2
variasi.

7. Mengenal pola ABCD-ABCD.

8. Mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke paling besar atau
sebaliknya

Karakteristik ini mencerminkan perkembangan kognitif yang kompleks, dimana

anak mulai menunjukkan kemampuan berpikir yang lebih maju, adaptif, dan

kreatif dalam menghadapi berbagai tantangan dan situasi baru dalam kehidupan

sehari-hari mereka.

Anak usia 5-6 tahun berada dalam tahap pra-operasional, yang merupakan fase
penting dalam perkembangan kognitifnya. Pada usia ini, anak menunjukkan
peningkatan kemampuan berpikir, pemahaman konsep, dan keterampilan
pemecahan masalah. Perkembangan ini dapat diukur berdasarkan standar yang
ditetapkan oleh pemerintah. Pemahaman tentang perkembangan ini sangat penting
bagi orang tua dan guru agar mereka dapat merancang lingkungan belajar yang
sesuai dan mendukung pertumbuhan anak secara optimal. Anak pada tahap ini
memiliki karakteristik perkembangan kognitif yang unik, yang perlu dipahami
oleh orang tua dan guru. Dengan memahami karakteristik ini, orang tua dan guru

dapat memberikan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan anak. Hal ini
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sangat penting, karena karakteristik perkembangan ini menjadi pondasi yang kuat

untuk perkembangan kognitif anak di masa yang akan datang.

2.1.2 Aspek Kemampuan Matematika Anak Usia 5-6 Tahun
Sebelum anak mempelajari konsep matematika yang lebih lanjut, penting bagi
anak untuk mendapatkan pengalaman dasar dalam matematika. Menurut Ulfah &
Felicia, langkah awal pengenalan bisa dilakukan dengan mengenalkan beberapa
pembelajaran di antaranya seperti mencocokkan, mengurutkan, membandingkan,
dan mengelompokkan. Pengalaman awal ini merupakan keterampilan dasar yang
penting untuk membantu anak memahami konsep matematika di tahap berikutnya
(Ulfah & Felicia, 2019). Beberapa aspek tersebut di antaranya adalah sebagai
berikut:
a. Mencocokkan
Kemampuan mencocokkan adalah salah satu konsep dalam matematika yang
dikembangkan untuk membentuk dasar pengembangan berbagai macam cara
berpikir logis. Menurut Mutiara & Agustin, kemampuan mencocokkan pada
anak merupakan keterampilan yang melibatkan penghitungan dan
penyesuaian jumlah objek (Mutiara & Agustin, 2017). Seperti dicontohkan
pada gambar sebagai berikut:
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Gambar 1. Contoh Pola Kemampuan Matematika Mencocokkan

b. Mengurutkan
Kemampuan anak untuk mengurutkan objek merupakan salah satu
keterampilan penting dalam perkembangan anak. Menurut Ashihah et al,

kemampuan untuk mengurutkan adalah kemampuan anak dalam memahami
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dan menyusun dua objek atau lebih dalam urutan tertentu, mulai dari yang
paling sederhana hingga yang memerlukan ketelitian (Ashihah et al., 2020).
Salah satu contoh kegiatan mengurutkan bagi anak usia dini adalah dengan
menyediakan mangkuk besar untuk ayah kucing, mangkuk sedang untuk ibu
kucing, dan mangkuk kecil untuk anak kucing. Dalam hal ini, anak akan
mengurutkan mangkuk tersebut berdasarkan ukuran dari yang terbesar hingga

terkecil. Seperti dicontohkan pada gambar sebagai berikut:
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Gambar.2 Contoh Pola Kemampuan Matematika Mengurutkan

Membandingkan

Kemampuan membandingkan berkaitan dengan perbedaan dan persamaan, di
mana konsep ini mencerminkan keterampilan anak dalam membandingkan
dua benda atau lebih berdasarkan kriteria tertentu. Menurut Astari & Chozin,
dalam proses membandingkan, anak akan menggunakan kemampuan visual,
menghitung, dan mencocokkan (Astari & Chozin, 2019). Contohnya, ketika
anak membandingkan jumlah buku lebih banyak, mereka dapat berpikir
tentang tumpukan mana yang lebih banyak dan mana yang lebih sedikit, atau
contoh lain mencari bentuk mana yang lebih besar dan kecil. Dengan
demikian, kemampuan membandingkan menjadi keterampilan yang penting

dalam memahami konsep keteraturan atau kesesuaian. Seperti dicontohkan

A A

pada gambar sebagai berikut:

Gambar.3 Contoh Pola Kemampuan Matematika Membandingkan
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d. Mengelompokkan
Kemampuan klasifikasi merupakan salah satu aspek penting dalam
perkembangan kognitif anak yang membantu mereka memahami dunia di
sekitar anak. Menurut Sufa, kemampuan mengelompokkan adalah
keterampilan dasar yang memungkinkan anak untuk mengelompokkan benda
berdasarkan kategori tertentu, seperti bentuk, warna, dan ukuran, serta
memahami konsep bilangan (Sufa, 2022). Proses mengelompokkan ini mulai
berkembang sejak usia dini dan terus berlanjut seiring bertambahnya usia.
Hal ini merujuk pada kelompok objek atau gagasan yang terdefinisi dengan
baik, di mana anak dapat mengenali karakteristiknya. Contohnya, anak dapat

mengelompokkan benda sesuai warna seperti gambar berikut:
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Gambar.4 Contoh Pola Kemampuan Matematika Mengelompokkan

Pengalaman dasar dalam matematika sangat penting bagi anak sebelum mereka
mempelajari konsep yang lebih kompleks. Keterampilan yang diterapkan seperti
mencocokkan, mengurutkan, membandingkan, dan mengelompokkan, tidak hanya
mendapatkan fondasi yang kuat dalam matematika, tetapi juga mengembangkan
kemampuan berpikir logis. Aktivitas ini mendukung pemahaman anak terhadap
konsep matematika dan membantu mereka beradaptasi dengan berbagai situasi
dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, peran orang tua dan guru sangatlah
penting dalam menciptakan lingkungan yang mendukung dan menyenangkan

untuk pembelajaran matematika di usia dini.
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2.1.3 Manfaat Kemampuan Matematika Anak Usia 5-6 Tahun

Kemampuan matematika pada anak usia 5-6 tahun memberikan berbagai manfaat
penting bagi perkembangannya. Di usia ini, anak mulai memahami konsep dasar
matematika, seperti mengenal angka, menghitung, dan menyelesaikan masalah
sederhana. Menurut Setyani et al, keterampilan matematika pada anak usia dini
tidak hanya mendukung prestasi akademis di masa depan, tetapi juga membantu
anak mengembangkan kemampuan berpikir logis dan analitis (Setyani et al.,
2023). Selain itu, belajar matematika sejak dini dapat mendorong mereka untuk
lebih aktif menjelajahi lingkungan, sehingga membangun dasar yang kuat untuk

pembelajaran di tahun berikutnya.

Selain itu, pembelajaran matematika pada anak usia 5-6 tahun memiliki manfaat
lain yang juga tidak kalah penting. Menurut Amalina et al, manfaat dari
mengenalkan konsep matematika sejak dini adalah anak dapat mempelajari
konsep matematika dengan tepat, mengurangi rasa takut terhadap matematika, dan
secara alami belajar matematika melalui aktivitas bermain (Amalina et al., 2022).
Maka dari itu, pendekatan pembelajaran yang menyenangkan ini dapat
menstimulasi minat anak terhadap matematika, menciptakan pengalaman positif
yang akan membentuk anak terhadap mata pelajaran matematika di masa

mendatang.

Di samping itu, manfaat lain dari pengenalan matematika di usia dini mencakup
peningkatan keterampilan memecahkan masalah, keterlibatan dalam eksplorasi
lingkungan, serta pengembangan kreativitas. Khadijah mengatakan bahwa salah
satu manfaat utama dari pengenalan matematika, adalah membantu anak
mengembangkan kecerdasan dan keterampilan berpikir logis (Khadijah, 2016).
Melalui permainan matematika, anak dapat mengamati benda-benda di sekitar
mereka, sehingga mereka belajar berpikir secara sistematis dan logis. Hal ini juga
membantu anak beradaptasi dengan lingkungan, di mana kemampuan matematika

ini menjadi penting dalam kehidupan sehari-hari.
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Maka dari itu, kemampuan matematika pada anak usia 5-6 tahun memberikan
banyak manfaat bagi perkembangan anak. Keterampilan ini tidak hanya
berpengaruh pada prestasi akademis mereka di masa depan, tetapi juga membantu
anak mengasah kemampuan berpikir logis dan analitis. Pembelajaran matematika
yang dilakukan dengan permainan dan aktivitas menyenangkan dapat membantu
anak merasa lebih nyaman dengan matematika, sehingga mengurangi rasa takut
yang sering mereka alami. Pendekatan yang menyenangkan ini mendorong anak
untuk belajar secara alami, menciptakan pengalaman positif yang membuat
mereka lebih antusias terhadap matematika. Pengenalan matematika pada usia
dini berfungsi untuk menstimulasi kecerdasan dan kemampuan berpikir Kritis
anak. Ini membantu mereka memahami hubungan antara konsep-konsep
matematis dan situasi sehari-hari, yang sangat penting untuk menyesuaikan diri
dengan lingkungan.

Definisi Media Permainan Edukatif

Media permainan edukatif adalah alat yang digunakan untuk mendukung proses
belajar mengajar melalui permainan yang interaktif. Menurut Veronica, media
permainan edukatif adalah alat digunakan untuk mendukung pembelajaran
melalui interaksi dan permainan (Veronica, 2018). Media permainan edukatif
sangat penting untuk digunakan, karena anak belajar paling efektif ketika sedang
bermain. Hal ini sejalan dengan teori konstruktivisme, yang menyatakan bahwa
pembelajaran paling efektif terjadi ketika anak membangun pemahaman mereka
melalui pengalaman langsung dan eksplorasi aktif (Sugrah, 2020). Dalam konteks
ini, media permainan edukatif seperti monopoli memberikan kesempatan kepada
anak untuk mempraktikkan keterampilan baru, menghubungkan konsep abstrak
dengan pengalaman nyata, serta mengembangkan kemampuan berpikir Kkritis

melalui aktivitas bermain yang terarah.

Menurut Nurfadilah et al, terdapat beberapa jenis media permainan edukatif, di
antaranya adalah permainan fisik seperti puzzle, kartu edukasi, dan papan
permainan, yang dapat menstimulasi keterampilan dengan memberikan

pengalaman dengan interaksi langsung. Selain itu, permainan digital seperti
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aplikasi pembelajaran dan video game edukatif, menggunakan teknologi untuk
menyajikan konten yang interaktif dan adaptif merupakan jenis permainan
edukatif berbasis teknologi (Nurfadilah et al., 2021). Kedua jenis media ini
memiliki cara yang berbeda tetapi saling melengkapi untuk mendukung proses
belajar. Memberikan variasi dalam menyampaikan konteks pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan belajar anak, akan membuat anak tidak mudah bosan
dalam menangkap setiap pembelajaran. Anak juga dapat belajar terkait dengan

konsep baru dan belajar berinteraksi dengan lingkungan secara langsung.

Media permainan edukatif adalah alat yang digunakan untuk mendukung
pembelajaran melalui permainan interaktif. Media ini memungkinkan anak untuk
belajar secara aktif dengan cara yang menyenangkan, menghubungkan konsep
abstrak dengan pengalaman nyata, dan mengembangkan keterampilan seperti
berpikir kritis. Ada dua jenis utama media permainan edukatif: permainan fisik,
seperti puzzle dan papan permainan, yang melibatkan interaksi langsung, serta
permainan digital, seperti aplikasi pembelajaran dan video game edukatif, yang
menggunakan teknologi untuk menyajikan materi secara interaktif. Kedua jenis
media ini saling melengkapi, memberikan variasi dalam proses belajar, dan

membantu anak belajar dengan cara yang lebih menarik serta efektif.

2.2.1 Definisi Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan dalam proses belajar mengajar,
guna membantu menyampaikan informasi pada anak. Media pembelajaran sangat
penting untuk membantu guru dan anak dalam berkomunikasi satu sama lain
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Kristanto, media adalah alat
komunikasi. Istilah ini berasal dari bahasa latin medium (antara), dan mengacu
pada segala sesuatu yang dapat menyampaikan informasi antara yang menerima
dan yang penerima. Media terbagi menjadi enam kategori, di antaranya adalah
teks, audio, tampilan, video, tiruan (objek), dan manusia. Fungsi media adalah
untuk memudahkan komunikasi dan pembelajaran (Kristanto, 2016). sehingga
dapat disimpulkan bahwa perkembangan kemampuan ini tidak hanya ditentukan
oleh materi, tetapi juga oleh pendekatan dan konteks pembelajarannya. Media

sangat penting dalam pendidikan karena dapat menarik perhatian siswa,
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membantu mereka memahami konsep yang rumit, dan menstimulasi pemahaman
mereka. Guru dapat memilih alat yang sesuai untuk mencapai tujuan
pembelajaran tertentu, mempertimbangkan gaya belajar yang berbeda, dan
membuat pengalaman belajar yang lebih kaya dan interaktif dengan beragam jenis
media yang tersedia.

Pendapat lain yaitu menurut Pagarrara et al., salah satu pendekatan pembelajaran
yang paling konkret adalah pembelajaran secara langsung. Namun, banyak materi
yang perlu diajarkan, sehingga memerlukan media untuk menyampaikan materi
tersebut agar lebih mudah dipahami oleh anak (Pagarrara et al., 2022). Pendapat
tersebut menunjukkan bahwa, pembelajaran lebih efektif dengan cara
pembelajaran secara langsung, dan membutuhkan media pembelajaran yang dapat
menunjang pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran
sangatlah penting. Penggunaan media pembelajaran juga dapat memudahkan guru
untuk menyampaikan materi secara efisien, mengadaptasi berbagai gaya belajar,
membantu mengatasi keterbatasan waktu dalam pembelajaran secara langsung,

serta membuat pembelajaran lebih menarik dan mudah diingat.

Terdapat manfaat yang diperoleh dengan menggunakan media pembelajaran
menurut Zaman & Eliyawati di antaranya yaitu:

1. Pesan/informasi yang terdapat dalam media pembelajaran disampaikan
dengan lebih jelas, menarik, serta lebih mudah dipahami oleh anak.

Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu dalam penyampaian materi.
Membuat anak lebih aktif dalam proses belajar.

Meningkatkan motivasi belajar.

Meningkatkan interaksi dengan lingkungan.

o g k~ w N

Anak akan lebih mudah untuk belajar sesuai dengan minat dan

kemampuannya.

7. Memberikan pengalaman secara langsung kepada anak (Zaman & Eliyawati,
2017).

Manfaat tersebut menjelaskan bahwa, media pembelajaran memiliki peran penting

dalam menciptakan lingkungan belajar yang berpusat pada anak. Penelitian lain
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oleh Nopiana & Suryadi, juga mengungkap bahwa media pembelajaran, turut
berkontribusi dalam mempengaruhi variasi kemampuan matematika anak
(Nopiana & Suryadi, 2018). Penggunaan media pembelajaran yang efektif
menjadi kunci dalam menciptakan pengalaman yang menyenangkan selama
proses pembelajaran. Maka dari itu, penggunaan media pembelajaran dapat

meningkatkan efektivitas dalam proses belajar mengajar.

Kesimpulannya adalah, media pembelajaran berfungsi sebagai alat komunikasi
yang membantu guru dan siswa mencapai tujuan pembelajaran. Media
pembelajaran mencakup berbagai bentuk, seperti teks, audio, visual, video, tiruan,
dan manusia, dengan tujuan utama untuk mempermudah komunikasi dan
pembelajaran. Media penting karena dapat menarik perhatian siswa, membantu
mereka memahami konsep yang lebih rumit, menstimulasi pemahaman mereka
secara keseluruhan, memungkinkan gaya belajar yang berbeda, membuat
pengalaman belajar yang lebih kaya dan interaktif, mengatasi keterbatasan waktu
dalam pembelajaran langsung, dan membuat materi lebih mudah diingat. Media
pembelajaran tetap diperlukan untuk menyampaikan materi yang kompleks secara
efektif dan efisien, meskipun pembelajaran langsung dianggap paling konkret.

2.2.2 Jenis-jenis Media Pembelajaran
Terdapat berbagai jenis media yang digunakan dalam dunia pendidikan untuk
membantu proses belajar mengajar menjadi lebih efektif dan menarik. Media
pembelajaran merujuk pada segala bentuk alat atau bahan yang digunakan untuk
menyampaikan materi kepada siswa, dengan tujuan memudahkan pemahaman dan
menstimulasi partisipasi anak dalam belajar. Media ini bisa dikelompokkan
berdasarkan bentuknya, fungsinya, dan cara penggunaannya. Berikut beberapa
jenis media pembelajaran yang umum digunakan dalam pendidikan menurut
(Rupnidah & Suryana, 2022):
1. Media Visual
Media visual adalah jenis media yang memanfaatkan indra penglihatan untuk
menyampaikan informasi. Contoh media visual antara lain gambar, diagram,
grafik, dan papan tulis. Media ini sangat membantu untuk menjelaskan

konsep-konsep yang sulit dipahami hanya dengan kata-kata, seperti
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menjelaskan proses ilmiah atau membandingkan data. Media visual terdiri
dari beberapa macam, seperti gambar diam, grafis, model, dan realia.

2. Media Audio
Media audio menggunakan suara untuk menyampaikan informasi. Ini bisa
berupa rekaman suara, musik, atau narasi. Media audio sering digunakan
untuk mendengarkan materi pelajaran atau menjelaskan topik melalui
ceramah dan diskusi. Jenis media ini sangat efektif bagi siswa yang lebih
suka belajar melalui pendengaran.

3. Media Audiovisual
Media audiovisual menggabungkan elemen audio dan visual untuk
menstimulasi pemahaman siswa. Contoh media ini adalah video, film,
animasi, dan presentasi multimedia. Media audiovisual sangat bermanfaat
karena dapat menyampaikan informasi secara lebih dinamis dan interaktif,
serta mampu menampilkan situasi atau fenomena yang sulit ditunjukkan
langsung di kelas.

Melalui berbagai jenis media pembelajaran, pengajaran bisa menjadi lebih

menarik dan lebih mudah dipahami oleh anak, serta dapat mendukung

keberagaman gaya belajar yang ada di dalam kelas.

Salah satu media permainan edukatif yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran adalah permainan papan monopoli. Permainan monopoli
dikategorikan sebagai media visual, khususnya media model, karena permainan
ini menggunakan benda-benda fisik yang terlihat dan mudah dipahami untuk
membantu menjelaskan berbagai konsep. Menurut Wicaksana, permainan fisik
seperti papan monopoli, dapat membantu perkembangan anak (Wicaksana et al.
2018). Dalam permainan ini, anak dihadapkan pada situasi di mana mereka perlu
untuk mencapai tujuan permainan. Anak juga harus membuat strategi,
memprediksi apa yang akan mereka lakukan, dan mengubah situasi selama
permainan. Secara langsung, proses ini melatih berpikir kritis dan logis dalam
menyelesaikan permainan. Selain itu, bermain monopoli dapat membantu anak
belajar  komunikasi dan  keterampilan sosial.  Permainan  monopoli

menggambarkan situasi dunia nyata dengan menggunakan model fisik tiga
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dimensi, sehingga cocok dikategorikan sebagai media model langsung yang
diberikan oleh permainan ini membantu siswa untuk lebih mudah memahami

konsep-konsep tersebut.

Penggunaan berbagai jenis media pembelajaran sangat penting untuk membuat
proses belajar mengajar lebih efektif dan menarik. Media visual, audio, dan
audiovisual memiliki peran masing-masing dalam menyampaikan informasi
dengan cara yang sesuai dengan kebutuhan anak, sehingga memudahkan
pemahaman dan menstimulasi partisipasi mereka. Salah satu media yang efektif
adalah permainan papan monopoli, yang termasuk media visual, khususnya media
model, karena menggunakan benda fisik yang dapat membantu menjelaskan
konsep-konsep dengan cara yang interaktif dan menyenangkan. Permainan ini
tidak hanya melatih keterampilan berpikir kritis dan logis, tetapi juga membantu
mengembangkan kemampuan komunikasi dan sosial siswa, serta memberikan

pengalaman langsung yang memudahkan anak dalam memahami materi pelajaran.

2.2.3 Definisi Permainan Monopoli

Media permainan edukatif adalah sarana pembelajaran yang memanfaatkan
konsep permainan untuk menyampaikan materi secara efektif. Salah satu jenis
media permainan edukatif yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah
model permainan papan monopoli. Selain menyenangkan, permainan monopoli
juga mengajarkan keterampilan penting seperti perhitungan, strategi, dan
pengambilan keputusan. Oleh karena itu, permainan ini dapat menjadikan proses
pembelajaran lebih menyenangkan dan bermakna. Kemampuannya dalam
menggabungkan unsur permainan dan pendidikan secara efektif menjadikan
monopoli sebagai media permainan edukatif yang sangat cocok untuk mengajar

anak usia dini.

Permainan monopoli adalah permainan papan di mana anak bermain dalam
kelompok untuk bersaing, mengumpulkan poin, dan memenangkan permainan.
Menurut Ashari et al., monopoli adalah permainan modern yang menyenangkan

dengan tujuan untuk mengasah kemampuan berpikir anak, melatih kecerdasan,
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strategi, serta keterampilan sosial (Ashari et al., 2023). Maka dari itu, permainan
monopoli tidak hanya memberikan hiburan, tetapi juga berfungsi sebagai alat

yang efektif untuk mengembangkan berbagai keterampilan penting pada anak.

Desain  permainan monopoli memungkinkan anak untuk mempelajari
keterampilan-keterampilan ini secara lebih mudah dan menyenangkan, tanpa
terasa seperti pembelajaran yang membosankan. Permainan monopoli yang akan
digunakan dalam penelitian ini telah dimodifikasi agar sesuai dengan kebutuhan
anak di lapangan, sehingga dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih
relevan dan efektif. Untuk desain permainan monopoli yang akan peneliti

gunakan pada kesempatan kali ini adalah sebagai berikut:
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Gambar 5. Bagan Papan Permainan Monopoli
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2.2.4 Komponen Permainan Monopoli

Untuk memainkan permainan monopoli, dibutuhkan komponen yang akan

digunakan dalam memainkan permainan, di antaranya sebagai berikut:

a.

h ® o O

Bidak-bidak untuk mewakili pemain. Papan terbuat dari banner berukuran
2,5x2,5 meter sehingga mudah untuk dibawa ke mana-mana dan luas ketika
menjadi tempat pijakan saat bermain, didalam-nya terdapat petak-petak yang
berisi gambar materi besaran dan satuan, informasi umum pada gambar.
Kartu soal : kartu soal akan didapat ketika anak telah mengambil undian yang
berisikan ketentuan soal yang di dapat.

Gelas yang berisikan kartu soal.

Kartu gambar

Keranjang tempat menyimpan kartu gambar

Satu buah boneka dadu, tiap sisi segi pada dadu tertulis bulatan dari 1- 6.

Pion yang digunakan untuk mewakili langkah siswa dalam berjalan, dan pion

kali ini akan menggunakan siswa sendiri.

2.2.5 Langkah Permainan Monopoli

Langkah-langkah yang akan dilakukan dalam permainan ini yaitu:

a.

Papan permainan yang terbuat dari banner ukuran 2x2 meter diletakkan di
lapangan/tempat yang luas.

Anak dibagi menjadi 3 kelompok.

Perwakilan dari tiap kelompok mengambil undian untuk menentukan siapa
yang akan melakukan permainan terlebih dahulu.

Setiap hari, hanya ada 1 tema yang akan dimainkan, dan dilanjutkan dengan
tema lain di hari berikutnya, tema tersebut yaitu ( Mengelompokkan,
mencocokkan, membandingkan, dan mengurutkan).

Ketika permainan berlangsung, anak melempar dadu secara bergiliran.
Anak melempar dadu lalu berjalan sesuai dengan jumlah lemparan yang
didapatkannya.

Bagan kartu.

Ketika anak berhenti pada bagan tertentu, anak akan mendapatkan soal sesuai

tema pada hari itu dengan contoh:
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Hari pertama dengan tema yaitu mencocokkan, anak berhenti pada bagan
toko mainan, yang mana anak akan mendapatkan soal berupa mencocokkan
gambar sesuai ukuran, jika berhenti pada bagan toko kue, anak akan
mendapatkan soal berupa mencocokkan gambar sesuai bentuk. Begitu
seterusnya.
- Toko Mainan
- Toko Kue
- Toko Sepatu
- Gerobak Sayur
- Parkir
- lce Makanan Manis
- Toko Buah
- Toko Peralatan Sekolah
- Toko Aksesoris
- Kios Ikan
- Toko Baju

h. Ketika berhenti pada bagan parkir, anak akan mendapatkan soal berupa
penjumlahan, ketika bisa menjawab anak boleh melanjutkan permainan,
ketika jawaban tersebut kurang tepat, anak akan mendapatkan soal
selanjutnya setelah ada teman kelompoknya yang melewati bagan parkir
tersebut.

I. Anak yang dapat melewati semua tantangan pada bagan, dan menyelesaikan

permainan, akan mendapatkan nilai 10 poin.

Dalam hal ini, permainan monopoli menjadi alat pembelajaran, dengan cara yang
menyenangkan dan interaktif. Permainan monopoli adalah permainan papan yang
sangat bermanfaat bagi anak, karena tidak hanya memberikan hiburan, tetapi juga
membantu mereka mengembangkan berbagai keterampilan penting. Desainnya
yang menarik dan interaktif membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik,
sehingga anak tidak merasa bosan. Versi permainan yang akan digunakan oleh

peneliti telah dimodifikasi untuk memenuhi kebutuhan anak di lapangan, sehingga
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mereka dapat belajar keterampilan yang dibutuhkan dengan cara yang efektif dan

menyenangkan.

2.2.6 Manfaat Permainan Monopoli

Permainan monopoli memiliki berbagai manfaat yang signifikan dalam
pembelajaran anak, terutama dalam mengembangkan keterampilan kognitif dan
sosial. Sebagai media permainan edukatif, monopoli dapat menstimulasi
kemampuan anak dalam hal perhitungan, pengambilan keputusan, serta strategi.
Permainan ini mengajarkan anak untuk berpikir secara logis dan strategis, serta
mengasah keterampilan problem-solving (Magfiroh et.al., 2020). Selain itu,
monopoli juga melibatkan elemen sosial yang mendorong anak untuk belajar
berinteraksi dengan teman sebaya, bekerja sama, dan bersaing dengan cara yang
sehat. Melalui proses ini, anak tidak hanya memperoleh pengetahuan matematika

dasar, tetapi juga keterampilan sosial yang penting untuk kehidupan sehari-hari.

Dilakukannya permainan monopoli memiliki beberapa manfaat, diantaranya
adalah dapat menyesuaikan dengan perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun.
Keputusan untuk mengubah aturan dan bagian-bagian permainan monopoli agar
lebih mudah dan mudah dipahami oleh anak usia dini, sehingga menstimulasi
proses belajar mereka. Salah satu modifikasi yang dapat dilakukan pada
permainan monopoli adalah untuk membuat situasi atau skenario masalah yang
terkait dengan kehidupan sehari-hari anak, sehingga lebih mudah bagi mereka
untuk memahami dan menyelesaikan masalah. Menstimulasi partisipasi dan
keinginan anak dalam proses belajar serta menciptakan permainan yang
menyenangkan melalui permainan monopoli yang dimodifikasi dapat
menstimulasi interaksi dan motivasi anak. Akibatnya, kemampuan pemecahan
masalah dapat dikembangkan dengan lebih baik. membuat pengamatan dan

penilaian kemampuan lebih mudah.
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2.3 Kerangka Pikir

Pada usia 5-6 tahun, perkembangan kognitif anak berkaitan dengan kemampuan
matematika dasar. Pada tahap ini, anak mulai mengenal angka, konsep dasar,
operasi hitung sederhana, serta bentuk geometri. Anak juga mulai dapat
mengidentifikasi masalah matematika sederhana, mencari solusi, dan menerapkan
penalaran logis. Proses ini dipengaruhi oleh interaksi anak dengan lingkungan
sekitar dan berbagai sumber belajar yang ada. Oleh karena itu, penting untuk
mendukung perkembangan ini melalui media pembelajaran yang efektif, salah
satunya dengan menggunakan media permainan edukatif.

Salah satu contoh media yang dapat digunakan adalah permainan monopoli yang
telah dimodifikasi, yang memungkinkan anak untuk belajar menghitung,
mengelompokkan, dan membuat keputusan secara langsung. Permainan monopoli
memiliki potensi besar untuk membantu anak dalam mengasah keterampilan
matematika karena menggabungkan unsur permainan dan pendidikan. Permainan
papan seperti monopoli juga memungkinkan anak untuk belajar sambil bermain,
yang membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan bermakna. Dalam
permainan monopoli, anak-anak dapat mempraktikkan keterampilan matematika
seperti menghitung langkah, mengenali angka pada dadu dan papan, serta
memahami konsep-konsep seperti "lebih banyak™ atau "lebih sedikit.” Selain itu,
anak-anak juga dapat mengenali berbagai bentuk geometri yang terdapat dalam

permainan.

Permainan monopoli ini juga melibatkan aktivitas sosial, di mana anak-anak dapat
saling bekerja sama, bergiliran, dan berdiskusi tentang keputusan yang mereka
buat dalam permainan. Hal ini tidak hanya mendukung perkembangan
kemampuan matematika anak, tetapi juga keterampilan sosial mereka.
Penggunaan permainan ini diharapkan dapat membantu anak mempraktikkan
konsep berurutan, menghitung secara sederhana, serta mengenali pola dan
memecahkan masalah matematika yang relevan dengan kehidupan sehari-hari.
Melalui permainan monopoli, anak dapat belajar dengan cara yang menyenangkan
dan sesuai dengan tahapan perkembangan mereka. Interaksi sosial yang terjadi

dalam permainan, seperti berdiskusi menggunakan angka dan bekerja sama,
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mendorong anak untuk lebih aktif dalam memahami dan mempraktikkan konsep
matematika. Selain itu, dengan dukungan teman atau guru, anak yang mengalami
kesulitan dalam memahami konsep matematika dapat lebih mudah terbantu untuk

menstimulasi pemahaman mereka.

Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas permainan monopoli sebagai
media pembelajaran matematika bagi anak usia dini. Diharapkan penelitian ini
dapat memberikan wawasan baru mengenai strategi pembelajaran yang dapat
menstimulasi keterampilan matematika anak, sekaligus memberikan kontribusi
pada pengembangan media pembelajaran yang lebih menarik dan efektif untuk

anak usia 5-6 tahun. Penelitian ini dapat digambarkan pada tabel berikut:

Pengaruh Media Permainan Edukatif Terhadap Kemampuan
Matematika Anak Usia 5-6 Tahun

v v
Teori konstruktivisme menurut Pada usia 5-6 tahun, kemampuan
Piaget mengatakan bahwa anak matematika anak mencakup pengenalan
belajar dengan cara mengalami angka, konsep dan operasi hitung
langsung dan berinteraksi dengan sederhana seperti penjumlahan dan
lingkungan di sekitarnya. Anak pengurangan. Permasalahan rendahnya
menyerap informasi baru kemampuan matematika anak usia 5-6
(asimilasi) dan menyesuaikan tahun dapat diatasi dengan
pengetahuan yang sudah ada menggunakan media permainan
(akomodasi). Piaget menekankan monopoli yang dirancang untuk
bahwa pengalaman nyata dan mengenalkan konsep matematika secara
eksplorasi aktif sangat penting menyenangkan. Aktivitas bermain
agar anak dapat memahami dalam permainan ini melibatkan anak
sesuatu dengan baik dan secara interaktif, sehingga diharapkan
membangun pengetahuan mereka dapat menstimulasi pemahaman dan
sendiri. kemampuan matematika anak.
A I A
. v A

Pembelajaran efektif dalam menstimulasi kemampuan matematika anak:
- Teori Konstruktivisme Piaget

Piaget menyatakan bahwa anak membangun pengetahuan melalui pengalaman
langsung. Pada usia 5-6 tahun, anak belajar secara efektif melalui kegiatan
bermain. Permainan monopoli memungkinkan anak untuk mengembangkan
keterampilan matematika dasar, seperti menghitung, mengenali angka, dan
memahami konsep lebih banyak/lebih sedikit melalui aktivitas yang
menyenangkan.
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- Permainan Monopoli sebagai Media Pembelajaran
Dalam permainan monopoli, anak mempraktikkan operasi hitung sederhana
seperti penjumlahan dan pengurangan saat bermain, serta mengenali bentuk
geometri pada papan permainan. Permainan ini juga mengasah penalaran logis
dan keterampilan berpikir matematis anak, sambil memberikan pengalaman
langsung dalam mengambil Keputusan matematik.
Gambar 6. Kerangka Pikir

2.4 Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kerangka pikir di atas, maka dapat dirumuskan bahwa hipotesis
penelitian ini adalah, sebagai berikut:
Ha: Terdapat pengaruh antara permainan monopoli terhadap kemampuan

matematika pada anak usia 5-6 tahun.



111 METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian
Penelitian ini akan menggunakan jenis penelitian dengan pendekatan kuantitatif
desain penelitian quasi eksperimen (eksperimen semu). Secara spesifik, penelitian
ini menggunakan rancangan non-equivalent control group design. Peneliti
melakukan penelitian ini, untuk mengetahui apakah treatment yang dilakukan
mempengaruhi hasil penelitian. Pengaruh yang diukur dengan cara menerapkan
treatment tertentu pada kelompok yang diberi perlakuan media permainan
edukatif dan menerapkannya pada kelompok lain yang disebut kelompok kontrol,
kemudian menentukan hasil akhir dari kedua kelompok tersebut (Creswell &
J.David, 2018).

Adapun pola penelitian yang akan digunakan adalah sebagai berikut:

01 X 0,

03 O4
Gambar 7. Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design

Keterangan:

0, : Kemampuan matematika awal kelompok eksperimen.

0, : Kemampuan matematika di akhir kelompok eksperimen.

X : Perlakuan menggunakan media permainan edukatif papan monopoli.
05 . Kemampuan matematika awal kelompok kontrol.

o, . Kemampuan matematika di akhir kelompok kontrol.

Observasi awal dilakukan pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Kemudian, perlakuan dilakukan dengan cara yang berbeda pada masing-masing
kelompok. Kelompok eksperimen menggunakan media permainan edukatif papan
monopoli, sedangkan kelompok kontrol belajar dengan cara yang biasa dilakukan
guru. Peneliti menggunakan metode penelitian quasi eksperimen, karena peneliti

ingin mengetahui bagaimana penggunaan media pembelajaran berdampak pada



3.2

35

kemampuan matematika anak usia dini, untuk mendapatkan hasil nyata dengan
bentuk angka sebagai perhitungan pengaruh dari media permainan edukatif papan

monopoli terhadap kemampuan matematika anak usia 5-6 tahun.

Prosedur Penelitian

Prosedur dalam penelitian ini, akan dilaksanakan sebagai berikut.

3.2.1. Tahap Persiapan

Pada tahap persiapan, langkah yang akan dilakukan adalah membuat surat izin
pendahuluan penelitian ke sekolah tempat akan dilakukannya penelitian. Hal ini di
peruntukan untuk langkah awal dalam turun lapangan guna mengumpulkan data
anak serta menentukan populasi dan sampel yang akan digunakan dalam

penelitian.

3.2.2. Tahap perencanaan

Pada tahap pelaksana, langkah yang akan dilakukan adalah pembuatan kisi-Kisi
instrumen penelitian, RPPH, serta konsep media permainan papan monopoli yang
akan dilakukan nanti pada saat turun lapangan untuk mengumpulkan data.
Pembuatan Kisi-kisi instrumen berupa lembar observasi ini merupakan sebuah
acuan penilaian bagi peneliti, sehingga memudahkan peneliti nantinya ketika

turun lapangan, guna menilai permainan yang dilakukan.

3.2.3 Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan akan dilaksanakan dengan langkah awal yaitu peneliti
melakukan observasi awal pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Rencana
kegiatan yang akan dilakukan adalah sebagai berikut:

a. Kelas Kontrol

Hari Materi Kegiatan
o Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan
Mempelajari konsep . .
materi memahami konsep mencocokkan dan
mencocokkan dan :
1 mengurutkan dengan materi persamaan.
mengurutkan dengan . .
X Pembelajaran dilaksanakan dengan
materi persamaan. .
menggunakan lembar kerja.
Mempelajari konsep Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan
membandingkan materi memahami konsep perbedaan,
dengan materi dilaksanakan dengan menggunakan lembar
perbedaan. Kerja.
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Mempelajari konsep
mengelompokkan

Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan
materi memahami konsep penjumlahan lebih

3 dengan materi X i .
berhitung lebih dari 3- | 9271 3 oblek, dhiaksanakan dengan
5 objek. ggu 1a.
b. Kelas Eksperimen
Hari Materi Kegiatan
Mempelajari konsep Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan
1 mencocokkan dan materi memahami  konsep  persamaan,
mengurutkan dengan | dilaksanakan dengan menggunakan media
materi persamaan. permainan monopoli.
Mempelajari konsep Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan
9 membandingkan materi  memahami  konsep  perbedaan,

dengan materi
perbedaan.

dilaksanakan dengan menggunakan media
permainan monopoli.

Mempelajari konsep
mengelompokkan

Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan
materi memahami konsep penjumlahan lebih

dari  3-5 objek, dilaksanakan dengan
menggunakan media permainan monopoli.

3 | dengan materi
berhitung lebih dari 3-
5 objek.

Treatment menggunakan media permainan edukatif berupa papan monopoli.
Kelas kontrol akan mendapatkan pembelajaran seperti biasanya. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini didasarkan pada pendekatan konstruktivisme, di
mana anak diberi kesempatan untuk membangun pengetahuan melalui aktivitas
bermain monopoli. Permainan ini dirancang untuk memungkinkan anak
memahami konsep matematika melalui pengalaman langsung yang aktif dan
interaktif. Melalui pendekatan ini, anak diharapkan tidak hanya memahami
konsep matematika secara kognitif, tetapi juga menstimulasi keterampilan sosial
melalui diskusi dan kerja sama selama permainan.

diberikan kelas

mendapatkan treatment sedangkan kelas kontrol tidak mendapatkan treatment

Pelaksanaan treatment dengan mekanisme eksperimen
sehingga nanti hasilnya akan dapat dibandingkan. Pemberian observasi akhir pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Tujuan yang ingin dicapai yaitu untuk
mengetahui kemampuan anak sesudah dilakukan treatment. Lembar observasi
digunakan sesudah pemberian treatment dengan menggunakan media permainan

edukatif berupa papan monopoli.
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3.3 Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat penelitian ini akan dilakukan di TK Negeri Kecamatan Sumberjaya,
Kabupaten Lampung barat. Alasan peneliti untuk pemilihan tempat penelitian
ini akan dilaksanakan di sekolah ini karena, penggunaan media
pembelajarannya masih kurang, dan peneliti ingin menambahkan atau
mengembangkan variasi penggunaan media dalam pembelajaran. Gambaran

lokasi penelitian sebagai berikut:

2. Penelitian ini akan dilaksanakan pada semester ganjil pada tahun ajaran
2024/2025 yang dilakukan dalam 14 (Empat Belas) kali pertemuan, yaitu 2
hari pertemuan untuk menilai kemampuan awal anak di kelas eksperimen dan
2 hari pada kelas kontrol. Kemudian peneliti melakukan treatment pada
kelas eksperimen sebanyak 4 kali pertemuan, lalu dilanjutkan 4 kali
pertemuan di kelas kontrol. Di akhir, peneliti melakukan penilaian akhir
setelah diberi perlakuan, dengan 1 hari pertemuan di kelas kontrol, dan 1 hari
lainnya di kelas eksperimen.

3.4 Populasi dan Sampel

Dalam sebuah penelitian, populasi adalah kelompok yang akan diteliti. Arikunto
menyatakan bahwa keseluruhan subjek penelitian adalah populasi (Arikunto,
2016). Jika peneliti melibatkan semua anggota populasi sebagai subjek penelitian
tanpa mengesampingkan satupun dari mereka, maka seluruh populasi dianggap
sebagai subjek penelitian. Populasi yang akan digunakan dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelompok B TK Negeri Sumberjaya yang berjumlah 118
anak, dengan rentang usia 5-6 tahun. Populasi kelompok TK B sebagai berikut :

Tabel.1 Jumlah populasi kelompok TK B

No. Nama Kelas Jumlah Anak

1. TK B1 18

2. TK B2 17

3. TK B3 15

4, TK B4 17

5. TK B5 15

6. TK B6 18

7. TK B7 18
Jumlah 118
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Sampel adalah bagian dari populasi yang mewakili jumlah dan karakteristik yang
dimiliki. Menurut Solikhah, bila terdapat populasi dengan jumlah yang besar, dan
peneliti tidak memungkinkan untuk mempelajari semua yang ada dalam populasi,
maka peneliti dapat menggunakan sampel yang di ambil dari populasi (Sholikhah,
2016). Dari pendapat tersebut, secara singkatnya pengambilan sampel merupakan
suatu cara yang digunakan untuk mengambil sampel dari populasi penelitian yang

akan digunakan, dan dapat mewakili dari keseluruhan populasi yang ada.

Teknik pengambilan sampel yang akan digunakan pada penelitian kali ini yaitu
menggunakan purposive sampling. Menurut Fauzy, purposive sampling adalah
pengambilan sampel yang dilakukan sesuai dengan persyaratan sampel yang
diperlukan, serta dilakukan secara sengaja dengan hanya mengambil sampel
tertentu yang memiliki karakteristik dan Kriteria khusus (Fauzy, 2019). Pendapat
tersebut menunjukkan bahwa, teknik ini merupakan metode pengambilan sampel
yang dipilih secara sengaja berdasarkan karakteristik yang relevan dengan tujuan
penelitian. Metode ini memfokuskan pada pemilihan sampel yang dianggap
memenuhi syarat untuk menyediakan informasi yang diperlukan, hal ini
memungkinkan peneliti untuk mendapatkan data yang lebih spesifik dan relevan
dengan subjek yang diteliti. Teknik ini dipilih oleh peneliti karena teknik ini dapat
digunakan untuk menilai kemampuan awal pada anak, sehingga ditetapkanlah
sampel dengan jumlah dua kelas, yakni kelompok TK B6 dan B7 dengan jumlah
36 anak.

Definisi Konseptual dan Operasional

3.5.1 Permainan Edukatif (Variabel X)

a. Definisi Konseptual Permainan Edukatif
Permainan papan monopoli merupakan permainan yang telah dimodifikasi dan
ditujukan untuk pembelajaran. Permainan ini bertujuan untuk membantu anak
usia dini mempelajari berbagai keterampilan dan memberikan pengalaman
belajar langsung dengan bebas untuk mencapai pemahaman, serta menciptakan

pembelajaran yang efektif dan menyenangkan.
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b. Definisi Operasional Permainan Edukatif
Permainan monopoli adalah permainan yang telah dimodifikasi sesuai dengan
perkembangan anak usia 5-6 tahun, untuk menstimulasi kemampuan
matematika. Permainan ini dimainkan oleh anak melalui aktivitas melempar
dadu, berjalan mengikuti jumlah langkah yang didapat, dan menyelesaikan soal
sesuai tema matematika yang terdapat pada petak-petak permainan. Permainan
papan monopoli, diukur oleh peneliti melalui observasi yang dilakukan ketika

anak memainkan permainan tersebut.

3.5.2 Kemampuan Matematika (Variabel Y)

a. Definisi Konseptual Kemampuan Matematika (Y)
Kemampuan Matematika adalah keterampilan dasar yang mencakup
pemahaman dan penggunaan konsep matematika sederhana. Pada usia 5-6
tahun, anak mulai belajar mengenali angka, menghitung objek, memahami
bentuk dan pola, serta melakukan pengukuran dasar melalui permainan dan
aktivitas yang menyenangkan. Kemampuan ini membantu anak
mengembangkan logika, pemikiran kritis, dan keterampilan dasar yang

penting untuk belajar matematika di masa mendatang.

b. Definisi Operasional Kemampuan Matematika ()
Pengukuran kemampuan matematika pada anak peneliti lakukan
menggunakan lembar observasi dengan metode ceklist. Kemampuan
matematika memiliki beberapa dimensi yang dapat menjadi tolak ukur dalam
mengembangkan kemampuan matematika pada anak, di antaranya yaitu,

mencocokkan, mengurutkan, membandingkan, dan mengelompokkan.

3.6 Instrumen Pengumpulan Data
Dalam penelitian, instrumen penelitian digunakan untuk mengumpulkan data. Hal
ini dimaksudkan untuk membantu peneliti mendapatkan informasi tentang
pertanyaan penelitian mereka serta mengukur atau memancarkan variabel yang
mereka pelajari. Instrumen penelitian digunakan untuk mempermudah peneliti
guna memperoleh data yang diperlukan. Pada penelitian kali ini, instrumen yang

akan digunakan oleh peneliti adalah lembar observasi dalam bentuk ceklist ().
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Variabel

Dimensi

Indikator

Butir
Pernyataan

Permainan
Edukatif

Aturan
Permainan

Anak mampu memahami aturan

dasar permainan monopoli.

1,2,3,4,5,6

Pelaksanaan
permainan

Anak mampu melakukan
permainan sesuai aturan.

7,8,9,10

B. Skala Penilaian Kemampuan Matematika (Y)

Tabel 3. Kisi-kisi Kemampuan Matematika

Variabel

Dimensi

Indikator

Butir
Pernyataan

Kemampuan
Matematika

Mencocokkan

Anak dapat mencocokkan
objek berdasarkan persamaan

1,2,3,4,5

Anak dapat
mengelompokkan objek
berdasarkan perbedaannya.

6,7,8

Mengurutkan

Anak dapat mengurutkan
objek berdasarkan besar
kecil.

9,10

Anak dapat mengurutkan
objek berdasarkan panjang
pendek

11,12

Anak dapat mengurutkan
objek berdasarkan tinggi
rendah.

13,14

Membandingkan

Anak dapat
membandingkan objek
berdasarkan ukuran besar
kecil.

15

Anak dapat
membandingkan objek
berdasarkan panjang
pendek.

16

Anak dapat membandingkan
objek berdasarkan tinggi
rendah.

17

Mengelompokkan

Anak dapat
mengelompokkan objek
berdasarkan warna.

18

Anak dapat
mengelompokkan objek
berdasarkan bentuk

19
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Anak dapat
mengelompokkan objek 20
berdasarkan ukuran.

3.7 Analisis Uji Prasyarat Instrumen

Untuk menjadi suatu tolak ukur, maka alat ukur perlu untuk diukur secara valid.
Maka dari itu, instrumen harus diuji validitas dan reabilitasnya.

3.7.1. Uji Validitas

Validitas merupakan suatu ukuran yang menunjukkan bahwa variabel yang akan
diukur memang benar variabel yang hendak di teliti oleh peneliti (Janna et.al
2021). Uji validitas adalah suatu uji yang digunakan oleh peneliti untuk mengukur
sejauh mana valid tidaknya suatu instrumen yang akan digunakan. Instrumen
dikatakan valid jika pernyataan pada instrumen tersebut mampu untuk

mengungkapkan sesuatu yang akan diukur oleh instrumen tersebut.

Pada penelitian ini, validasi dilakukan oleh validator yaitu dosen yang cukup
memahami dalam bidang ini. Dalam hal ini, data dari hasil validasi akan dihitung
menggunakan rumus pearson product moment dengan bantuan aplikasi SPSS v26

sebagai berikut:

o NIXY - EXNEY)
xy
\/[Nzxz ~EX)?|INZY? = (ZY)?

Gambar 8. Rumus Uji Validitas

Keterangan:

r = Nilai Korelasi Pearson

>X = Jumlah Hasil Pengamatan Variabel X

¥Y =Jumlah Hasil Pengamatan Variabel Y

>XY = Jumlah Hasil Kali Pengamatan Variabel X dan Variabel Y
>Xn = Jumlah dari Hasil Pengamatan X yang Telah Dikuadratkan
>Yn = Jumlah dari Hasil Pengamatan Y yang Telah Dikuadratkan

Dasar Pengambilan Keputusan Uji Validitas Product Moment:

Membandingkan Nilai r hitung dengan Nilai r tabel

1. Jika nilai r hitung > r tabel, maka butir pernyataan tersebut dinyatakan valid.
2. Jika nilai r hitung < r tabel, maka butir pernyataan tersebut dinyatakan tidak

valid.
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Uji validitas dilakukan untuk melihat valid atau tidaknya instrumen. Peneliti
melakukan uji validitas kepada dosen ahli. Uji validitas variabel kemampuan
matematika menggunakan media permainan edukatif berupa permainan papan
monopoli yang telah diuji selanjutnya peneliti uji coba terlebih dahulu pada 25
anak di luar sampel yaitu di TK Aisyiyah 3 Kampung Baru. Peneliti melakukan
penilaian kemampuan matematika pada butir soal lembar observasi yang
berjumlah 20 butir item. Pengujian validitas ini dibantu oleh microsoft excel 2010
dan bantuan SPSS v 26, dengan kriteria perhitungan jika r hitung > r tabel dengan
a = 0,05 maka alat ukur tersebut dinyatakan valid sebaliknya jika r hitung <r
tabel maka alat ukur tersebut dinyatakan tidak valid. Pada banyaknya responden
(N) yaitu 25 dengan signifikansi 0,05 maka diperoleh r tabel adalah 0,413.

Berdasarkan perhitungan data diperoleh perhitungan validitas instrumen
kemampuan matematika sebagai berikut:
Tabel 4. Hasil Uji Validitas Variabel Y

No Item Pernyataan Tidak Valid
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20
L (Kemampuan Matematika ()) 4,13

Hasil uji validitas tersebut menunjukkan bahwa terdapat 2 butir soal yang
dinyatakan tidak valid. Penjelasan lebih lanjut terdapat pada lampiran 14.

3.7.2 Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas merupakan alat yang digunakan untuk mengukur konsistensi dari
suatu kuesioner, yang merupakan indikator dari variabel (Janna & Herianto,
2021). Ditambahkan dengan pendapat Wahyuni yang mengatakan bahwa suatu
kuesioner dikatakan reliabel atau benar jika jawaban seseorang terhadap
pertanyaan adalah konsisten atau stabil (Wahyuni, 2019). Pengujian reliabilitas
instrumen  dengan menggunakan rumus Alpha Cronbach karena instrumen
penelitian yang digunakan kali ini berbentuk lembar observasi.

Rumus Alpha Cronbach sebagai berikut:

_k ab?
1 —k_l(Z at?

Gambar 9. Rumus Alpha Cronbach
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Keterangan:

r : Reliabilitas

k : Jumlah item pertanyaan yang diuji
Yab?  :Jumlah varian skor tiap-tiap item
Yat? : Jumlah varian total

Setelah diperoleh nilai koefisien reliabilitas instrumen, kemudian diinterpretasi
menggunakan Kriteria seperti pada tabel berikut:
Tabel 5. Kategori interpretasi koefisien reliabilitas

No. | Koefisien Reliabilitas Kriteria Reliabilitas
1. 10,80-1,00 Sangat Kuat
2. |0,60-0,79 Kuat
3. 10,40-0,59 Sedang
4. |0,20-0,39 Rendah
5. 10,00-0,19 Sangat Rendah

Hasil uji reliabilitas dijelaskan lebih lanjut sebagai berikut:
Tabel 6. Hasil Uji Reliabilitas Kemampuan Matematika
Cronbach’s Alpha N Of Items

.816 18
Sumber: Hasil pengolahan data SPSS 2025

Uji reliabilitas pada penelitian ini diuji pada 25 responden dari anak kelas B1 di
TK Aisyiyah 3 kampung baru, dengan 20 butir soal item yang valid untuk
kemampuan matematika. Reliabilitas dilakukan dengan rumus Alpha cronbach’s
menggunakan aplikasi SPSS v 26 for windows. Berdasarkan hasil analisis dapat
diperoleh bahwa nilai Alpha cronbach’s sebesar 0,816. Kemudian hasil tersebut
dibandingkan dengan kriteria di atas maka dapat disimpulkan bahwa item
pernyataan ini mempunyai Kkriteria reliabilitas yang sangat kuat sehingga
instrumen tersebut reliabel dapat digunakan untuk penelitian. Perhitungan lengkap

dapat dilihat pada lampiran 15.

Teknik Pengumpulan Data

Pada penelitian ini, teknik pengumpulan data yang akan digunakan yaitu
observasi sebagai teknik pengumpulan data utama, serta dokumentasi untuk
penunjang data pendukung. Teknik pengumpulan data observasi dilakukan oleh
peneliti untuk mengamati kegiatan anak selama di lingkungan sekolah serta pada

saat peneliti melakukan treatment pada kelompok eksperimen, dengan
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menggunakan alat yaitu lembar observasi dalam bentuk ceklist (V). Lembar
observasi digunakan oleh peneliti sebagai panduan dan tolak ukur dalam
melakukan penilaian terhadap indikator serta pencapaian anak, dalam menilai
interaksi antara kemampuan matematika pada anak dan media permainan
edukatif. Selain itu, metode dokumentasi peneliti gunakan sebagai alat untuk
menunjang data pendukung guna menilai catatan harian, dokumen, dan

sebagainya.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian merupakan salah satu langkah penting,
karena dengan menggunakan teknik, hasil dari penelitian yang dilakukan akan
terlihat. Teknik analisis data ini dilakukan setelah seluruh data yang telah di dapat
dari hasil observasi terkumpul. Abdul mengatakan bahwa teknik analisis data
yang digunakan, bertujuan untuk menjawab hipotesis yang telah dirumuskan
(Abdul, 2020). Dalam penelitian, hipotesis adalah asumsi atau dugaan yang harus
diuji kebenarannya melalui analisis data. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini  yaitu Uji Mann-Whitney. Sebelum dilakukan pengujian
menggunakan Uji  Mann-Whitney, hasil data dihitung terlebih dahulu

menggunakan N-Gain.

N-Gain (Normalized Gain) adalah metode analisis yang digunakan untuk
mengukur efektivitas pembelajaran dengan membandingkan peningkatan skor
antara pre-test (sebelum pembelajaran) dan post-test (setelah pembelajaran)
(Sukarelawan et.al., 2024). N-Gain digunakan untuk mengetahui seberapa besar
peningkatan pemahaman siswa terhadap suatu materi. N-Gain dapat digunakan
untuk mengetahui seberapa besar pengaruh dari suatu media atau metode

pembelajaran yang diteliti. Berikut adalah rumus perhitungan N-Gain:

Nilai Posttest — Nilai Pretest
Nilai Maksimum — Nilai Pretest

Gambar 10. Rumus N-Gain

N Gain =

Perhitungan skor N-Gain dalam penelitian ini menggunakan bantuan SPSS,

dengan kriteria berdasarkan tabel interpretasi N-Gain berikut ini:
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Tabel 7. Kriteria N-Gain Ternormalisasi

Score N-Gain Interpretasi
-1.00 < g <0.00 Kurang
g=0,00 Stabil
0,00<g<0,30 Rendah
0,3<9g<0,7 Sedang
0,70<g<1,00 Tinggi

Tabel 8. Kriteria penentuan tingkat keefektifan

Persentase (%) | Interpretasi
<40 Tidak Efektif
40 -55 Kurang Efektif
56 - 75 Cukup Efektif
>76 Efektif

Sumber: (Sukarelawan et.al.,2024)

3.9.1 Uji Mann Whitney

Uji Mann-Whitney merupakan uji non parametrik yang digunakan untuk
menganalisis data. Menurut Sriwidadi, Uji Mann-Whitney digunakan untuk
mengetahui ada tidaknya perbedaan rata-rata (means) data dua sampel yang tidak
berpasangan atau saling bebas (Sriwidadi, 2011). Dalam pengujian ini, jumlah
sampel yang digunakan tidak harus sama, dan tidak ada ketentuan bahwa data
penelitian harus berdistribusi normal. Peneliti akan menganalisis perbedaan antara
hasil observasi sebelum dan sesudah perlakuan. Untuk melakukan perhitungan
dalam Uji Mann-Whitney, peneliti memanfaatkan bantuan perangkat lunak SPSS

dengan rumus sebagai berikut:

ni(ng +1
U1:n1n2+1(+)_R1

ni(ng +1
U2=n1n2+%—R2

Gambar 11. Rumus Uji Mann-Whitney

Keterangan:

U : Nilai Uji Mann-Whitney

n, :Jumlah pengamatan pada sampel 1

n, :Jumlah pengamatan pada sampel 2

R1 :Jumlah peringkat pengamatan yang merupakan sampel dari populasi 1.
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R2 :Jumlah peringkat pengamatan yang merupakan sampel dari populasi 2.
Adapun dasar pengambilan keputusan untuk menerima atau menolak hipotesis

pada Uji Mann-Whitney adalah sebagai berikut:
Jika probabilitas (Asymp.Sig) < 0,05 maka hipotesis (Ha) diterima.
Jika probabilitas (Asymp.Sig) > 0,05 maka hipotesis (Ha) ditolak.
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan permainan edukatif berupa papan monopoli merupakan pembelajaran
yang efektif dalam menstimulasi kemampuan matematika anak usia dini,
dibandingkan dengan pembelajaran secara konvensional yang cenderung bersifat
pasif. Permainan ini memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan
menyenangkan, sehingga mampu menarik minat anak dan mendorong partisipasi
aktif dalam memahami konsep matematika dasar. Penelitian ini menunjukkan
bahwa media permainan edukatif memiliki pengaruh yang signifikan dalam
menstimulasi kemampuan matematika pada anak usia 5-6 tahun di TK Negeri,
Kecamatan Sumberjaya, Kabupaten Lampung Barat. Oleh karena itu, media
permainan edukatif seperti monopoli yang dimodifikasi, dapat direkomendasikan
sebagai strategi pembelajaran yang inovatif dan efektif bagi guru dalam

mengajarkan matematika kepada anak usia dini.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti memberikan

saran sebagai berikut:

a. Orang Tua
Orang tua diharapkan dapat memberikan perhatian, bimbingan yang tepat, dan
dukungan sesuai kebutuhan anak untuk membantu perkembangan kemampuan
matematikanya. Keterlibatan aktif orang tua dalam mendampingi anak belajar
di rumah sangat penting, karena tidak hanya mempermudah anak memahami
konsep matematika, tetapi juga menstimulasi kepercayaan dirinya dalam
menyelesaikan tugas dan menghadapi tantangan. Oleh karena itu, orang tua

perlu menciptakan lingkungan belajar yang nyaman dan mendukung, serta
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memberikan apresiasi atas setiap usaha yang dilakukan anak.

. Guru

Guru diharapkan dapat mendampingi anak secara aktif selama proses belajar di
kelas. Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, memungkinkan guru
dalam membantu anak mengembangkan kemampuan matematikanya.
Pendekatan yang mendukung dan interaktif tidak hanya memudahkan anak
memahami materi, tetapi juga menstimulasi rasa percaya diri anak dalam
menyelesaikan tugas dan menghadapi berbagai tantangan. Selain itu, guru
sebaiknya memberikan arahan yang tepat agar anak dapat belajar mengambil
keputusan selama kegiatan belajar, seperti saat memecahkan masalah
matematika atau bekerja sama dalam kelompok. Memberikan dukungan positif
dan menciptakan lingkungan belajar yang nyaman dapat membantu guru
mendukung perkembangan anak secara optimal.

. Peneliti Lain

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, antara lain lokasi penelitian
yang kurang luas dan nyaman, serta waktu pelaksanaan yang cukup singkat
sehingga perkembangan kemampuan matematika anak belum terpantau secara
berkelanjutan. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya disarankan memilih lokasi
yang lebih luas dan nyaman, bahkan bila memungkinkan berpindah lokasi
setiap harinya untuk menciptakan suasana belajar yang lebih bervariasi dan
menarik. Selain itu, peneliti lain diharapkan memperluas materi matematika
dalam permainan monopoli, seperti menambahkan konsep operasi hitung
sederhana, pengukuran, atau pola bilangan. Durasi penelitian juga perlu
diperpanjang agar perubahan kemampuan anak dapat diamati lebih optimal.
Peneliti juga menyarankan agar permainan monopoli dapat dimodifikasi lebih
kreatif, misalnya dengan menggunakan wunsur teknologi, sehingga
pembelajaran menjadi lebih menarik dan sesuai perkembangan zaman. Melalui
pengembangan ini, diharapkan penelitian selanjutnya dapat memberikan

kontribusi lebih besar terhadap pembelajaran matematika pada anak.
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