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ABSTRAK

Muhammad Askar. Pengembangan Pembelajaran Matematika di Lembaga
Paud dengan “Metode Binama”. Tesis. Program Studi Pendidikan Guru
Raudhatul Athfal Pascasarjana UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2016.
Pembimbing: Dr. Hj. Khurul Wardati, M.Si.

Matematika digunakan untuk mempermudah kegiatan manusia sehari-hari
baik dalam kegiatan ekonomi, sosial, politik, budaya, kesehatan dan lain-lain.
Oleh karena itu, matematika perlu diajarkan sejak dini. Akan tetapi, berdasarkan
hasil pengamatan peneliti, metode pembelajaran matematika di lembaga PAUD
ada yang belum menggunakan bimbingan, penalaran, dan bermain. Pembelajaran
dilakukan dengan menyalin angka dari papan tilis ke buku tanpa ada bimbingan,
penalaran, dan unsur bermain. Hal ini tidak sesuai dengan karakteristik dan
prinsip pembelajaran anak usia dini. Kondisi ini melatarbelakangi peneliti utuk
mengembangkan pembelajaran matematika di lembaga PAUD. Tujuan penelitian
ini adalah mengembangkan metode pembelajaran matematika untuk anak usia
dini yang menggunakan bimbingan, penalaran, dan bermain.

Produk yang dikembangkan adalah pembelajaran matematika anak usia dini
dengan metode binama. Metode Binama adalah metode pembelajaran matematika
di lembaga PAUD yang memperhatikan bimbingan, penalaran, dan bermain. Hasil
pengembangan adalah sebuah produk baru untuk pembelajaran matematika anak
usia dini di lembaga PAUD. Produk ini merupakan benda-benda manipulatif yang
terdiri dari permaian benda konkret (PBK), permainan benda semi konkret
(PBSK), permainan balok binama (PBB), lagu Membilang Bilangan, lagu
Membaca Angka, lagu Penjumlahan Bilangan, dan Pengurangan Bilangan.
Permainan benda konkret dilengkapi dengan lagu Membilang Bilangan,
permainan benda semi konkret dilengkapi dengan lagu Membaca Angka,
permainan balok binama dilengkapi dengan lagu Penjumlahan Bilangan dan lagu
Pengurangan Bilangan.

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model pengembangan
Sugiyono yang terdiri dari sepuluh tahap dan tidak melaksanakan tahap produksi
massal karena masih dalam taraf kepentingan penelitian. Subyek ujicoba dalam
penelitian ini adalah peserta didik kelompok usia 5-6 tahun Kelompok Bermain
Mulia Desa Sungai Nyamuk Kecamatan Sebatik Timur Kabupaten Nunukan
Provinsi Kalimantan Utara. Produk pengembangan dikatakan layak apabila
memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif.

Hasil ujicoba menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan telah
memenuhi kriteria valid yang ditunjukkan oleh hasil rata-rata validasi oleh dua
validator. Produk juga memenuhi kriteria praktis yang ditunjukkan oleh hasil
penilaian pengguna. Selain iti,produk juga memenuhi kriteria efektif yang
ditunjukkan oleh rata-rata hasil tes penilaian untuk anak.

Kata Kunci: matematika, bimbingan, penalaran, bermain



PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Transliterasi Arab-Latin yang dipakai dalam penyusunan Tesis ini
berpedoman pada Surat Keputusan Bersama Menteri Agama RI dan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor 158/1987 dan 0543 b/U/1987, tanggal 22
Januari 1988.

A. Konsonan Tunggal

Huruf Nama Huruf Keterangan
Arab Latin
\ alif - tidak dilambangkan
< ba’ b be
< ta’ t te
< sa’ $ es (dengan satu titik di atas)
z Jim J je
C ha’ h ha (dengan satu titik di bawah)
« kha’ kh ka dan ha
2 dal d de
3 zal Vs zet (dengan satu titik di atas)
B ra’ r er
J zai Z zet
o sin S es
B syin sy es dan ye
o= sad S es (dengan satu titik di bawah)
o= dad d de (dengan satu titik di bawah)
L ta’ t te (dengan satu titik di bawah)
L za’ z zet (dengan satu titik di bawah)
4 ‘ain ‘ koma terbalik di atas
d gain g Ge
— fa’ f Ef
3 qaf q Qi
< kaf k Ka
J lam 1 El
N mim m Em
J nun n En
E) wawu ¢ We
° ha’ h Ha




3 hamzah|

Apostrof

2

ya

G

Ye

B. Konsonan Rangkap karena Syaddah Ditulis Rangkap

O dexia Ditulis muta’aqqidin
b Ditulis ‘iddah
C. Ta’ marbutah
1. Bila dimatikan ditulis h
4 Ditulis hibbah
Lo Ditulis jizyah

(ketentuan ini tidak diperlakukan terhadap kata-kata Arab yang sudah

terserap ke dalam Bahasa Indonesia, seperti shalat, zakat, dan sebagainya,

kecuali bila dikehendaki lafal aslinya).

Bila diikuti dengan kata sandang “al” serta bacaan kedua itu terpisah,

maka ditulis dengan h.

sV aal S

Ditulis

karamah al-aulya’

2. Bila ta’ marbutah hidup atau dengan harkat, fathah, kasrah, dan

dammah ditulis t.

Lkl 38 ) Ditulis zakatul fitri
D. Vokal Pendek
o kasrah Ditulis 1
fathah Ditulis a
& dammah Ditulis u

Xi




E. Vokal Panjang

fathah + alif o a
. Ditulis o
s s jahiliyyah
fathah + ya’ mati o a
Ditulis
T yas’a
kasrah + ya’ mati o 1
Ditulis
PERS karim
dammah . a
. Ditulis
uas R furad
F. Vokal Rangkap
fathah + ya’ mati ai
Ditulis '
JaSet bainakum
fathah + wawu mati e au
) Ditulis
JsA gaulun

G. Vokal Pendek yang Berurutan dalam Satu Kata Dipisahkan dengan

Apostrof
aill Ditulis a’antum
O oacl Ditulis u’iddat
A3 SE oA Ditulis la’in syakartum

H. Kata Sandang Alif + Lam

a. Bila diikuti Huruf Qamariyah

ol al

Ditulis

al-Qur’an

)

-

Ditulis

al-Qiyas

b. Bila diikuti Huruf Syamsiyah ditulis dengan menggandakan hurus

syamsiyyah yang mengikutinya, serta menghilangkan huruf'l (e/)-nya.
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Ditulis

as-Sama

)

Ditulis

asy-Syams

I. Penulisan Kata-kata dalam Rangkaian Kalimat

s Al 592

Ditulis

zaw1 al- furtid

4 Jal

Ditulis

ahl as-sunnah
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Matematika, menurut Siswono', sampai saat ini oleh sebagian orang masih
dianggap sulit, momok, mengerikan, kaku, hanya satu jawaban yang benar,
memasung pemikiran seseorang, dan tidak kreatif karena hanya satu jawaban yang
pasti. Siswono menganggap pandangan-pandangan tersebut sebenarnya
menyesatkan. Dinyatakan juga bahwa matematika memang bukanlah sesuatu
yang mudah, tetapi dengan penanganan yang benar dan cara-cara
mengenalkan serta belajar yang menarik, akan mendorong anak menyukai dan
tidak takut dengan matematika.

Sujono2 menyatakan bahwa bagi sebagian orang, matematika itu sulit dan
seolah-olah matematika telah membagi manusia menjadi dua kelompok.
Kelompok pertama beranggotakan orang-orang yang berminat dan dapat
mengerjakan matematika sedangkan kelompok kedua beranggotakan orang-orang
yang tidak menyukai dan tidak dapat mengerjakan matematika. Menurut Sujono,
pendapat semacam ini sangat ekstrim dan orang yang berpendapat seperti itu tidak
menyadari kemanfaatan matematika yang sebenarnya telah dimanfaatkan sehari-

hari.

! Tatag Yuli Eko Siswono, “Belajar dan Mengajar Matematika Anak Usia Dini”, dalam
http://www.academia.edu, diakses tanggal 15 November 2014, hlm.1.

> Sujono, Pengajaran Matematika untuk Sekolah Menengah (Jakarta: Departemen
Pendidikan dan Kebudayaan, Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi, Proyek Pengembangan
Lembaga Pendidikan Tenaga Kependidikan, 1988), him. 3.




Penerapan matematika, disadari atau tidak, tak pernah lepas dalam
kehidupan sehari-hari. Azan subuh yang berkumandang di pagi buta, tidak lepas
dari tanda waktu dalam jam yang terdiri dari angka sebagai simbol bilangan
dalam matematika. Saat mengisi bahan bakar, terjadi transaksi jual beli yang
secara mutlak menggunakan matematika. Pengelompokan warna seragam sekolah
SD, SMP, dan SMA, juga merupakan salah satu penerapan dalam matematika.
Dengan kata lain, matematika mencakup banyak hal dalam kehidupan sehari-hari.
Gravemeijer’ menyatakan bahwa matematika mencakup segala proses kegiatan
yang dilakukan manusia sedangkan pembelajaran matematika adalah suatu proses
pembelajaran melalui menemukan sesuatu. Berdasarkan hal ini, dipandang perlu
untuk mengenalkan matematika dan penalarannya sejak dini.

Matematika dianggap perlu, dapat dibuktikan juga dengan adanya materi
pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) yang dikeluarkan
pemerintah. Pemerintah telah mengeluarkan acuan materi pembelajaran PAUD
yang diawali dengan dikeluarkannya Menu Generik. Menu Generik mengalami
penyempurnaan dan diberi nama Pengembangan Menu Generik. Pengembangan
Menu Generik diperkuat lagi dengan dikeluarkannya Peraturan Menteri
Pendidikan Nasional (Permendiknas) Nomor 58 Tahun 2009 Tentang Standar
PAUD. Permendiknas Nomor 58 Tahun 2009 ini diperbarui menjadi Peraturan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) Nomol137 Tahun 2014

Tentang Standar Nasional PAUD dan Permendikbud Nomor 146 Tahun 2014

* Koeno Gravemijer, Developing Realistic Mathematics Education, (Utrecht: CD B Press,
1994), him. 20.



Tentang Kurikulum 2013 PAUD (K’13 PAUD). Pembelajaran matematika dalam
peraturan-peraturan tersebut dimuat dalam program pengembangan kognitif.
Materi-materi pembelajaran matematika yang terdapat dalam peraturan-
peraturan tersebut, oleh pendidik, disampaikan melalui beragam metode.
Berdasarkan pengamatan terhadap teman-teman pendidik kelompok usia 5-6
tahun di Kelompok Bermain Mulia di Pulau Sebatik®, pendidik masih
menggunakan metode yang kurang tepat untuk diterapkan pada anak usia dini
yang masih dalam tahapan dunia bermain. Misalnya, pendidik menuliskan angka
1 pada hari awal masuk, anak diminta menyalin ke buku sampai beberapa baris
atau sampai penuh satu halaman tanpa memberikan penalaran awal tentang makna
angka yang ditulis (angka 1). Hari berikutnya, pendidik menuliskan angka 2, anak
diminta menyalin ke buku dan pendidik tetap tidak memberika penalaran tentang
angka 2, begitu seterusnya. Kesempatan berikutnya, pendidik telah menuliskan di
papantulis 1 +1=..,1+2=.,2+1= ... Peneliti juga pernah menemukan
pendidik menuliskan di papan tulis, sepuluh nomor soal penjumlahan matematika
dengan dua digit. Selain itu, ketika anak sedang melakukan tugas menyalin atau
mengerjakan soal-soal yang diberikan pendidik, pendidik melakukan kegiatan
lain, bukan mendampingi anak. Kenyataan ini tidak sejalan dengan prinsip
pembelajaran  matematika yang dinyatakan oleh Walle.” Walle menyatakan
bahwa belajar matematika tidak hanya memerlukan keterampilan menghitung

tetapi juga memerlukan kecakapan untuk berfikir dan beralasan secara matematis

* Peneliti menjadi pendidik kelompok usia 3-4 tahun di Kelompok Bermain Mulia Desa
Sungai Nyamuk Kecamatan Sebatik Timur Kabupaten Nunukan Provinsi Kalimantan Utara sejak
2007 sampai Juni 2014.

® John A. Van de Walle, Sekolah Dasar dan Menengah Matematika Pengembangan
Pengajaran, terj. Suyono, edisi keenam (Jakarta: Erlangga, 2008), hlm. 3.



untuk menyelesaikan soal-soal baru dan ide-ide baru yang akan dihadapia anak di
masa mendatang.

Kejadian-kejadian dalam kenyataan tersebut, kalau diamati, terdapat tiga
hal yang telah terlewatkan dalam pembelajaran matematika, yaitu (1) tidak adanya
bimbingan, rangsangan, keterlibatan langsung pendidik dengan anak, (2) tidak
adanya pemberian penalaran matematika, dan (3) tidak adanya unsur bermain
dalam pembelajaran sehingga tidak sesuai dengan karakteristik cara belajar anak.

Peneliti menemukan juga, pendidik berbahasa kepada anak bukan seperti
berbahasa kepada anak tetapi berbahasa seperti kepada orang dewasa. Misalnya,
pendidik mengatakan: “Anak-anak, ayo ditulis penuh sampai bawah, yang sudah
selesai kasihkan ke bunda”. Kalimat tersebut disampaikan tanpa ekspresi, datar,
dan tanpa pandangan ke anak-anak. Penggunaan bahasa anak-anak pada kalimat
tersebut akan lebih enak cita rasanya, misalnya dengan menambahkan ekspresi
mengajak, bersemangat, ada tekanan-tekanan kata, serta pandangan tertuju merata
ke anak-anak. Fatimah® menyatakan bahwa yang terjadi di lapangan dalam
pembelajaran matematika adalah pendidik yang kurang memahami bahasa anak.
Pendidik menggunakan bukan bahasa anak tetapi menggunakan bahasa yang
seolah-olah anak sudah mengetahui bahasa orang dewasa. Selain itu pendidik
kurang memahami makna dan tujuan belajar matematika.

Metode pembelajaran yang disebutkan di atas adalah metode yang sudah
berjalan lama dan turun temurun. Informasi ini diperoleh dari pendidik-pendidik

yang bersangkutan dan mereka dulupun menerima pembelajaran yang seperti itu.

6 Fatimah Mulyana, “My Fun Math”, Makalah disampaikan dalam acara Training
Matematika, tanggal 21 Februari 2015.



Pendidikan dan Pelatihan (Diklat) Pendidik PAUD yang pernah diikuti, belum
sepenuhnya diterapkan dalam pembelajaran di lembaga. Sementara itu, ada
pendidik yang belum mengikuti diklat. Pertanyaan yang muncul adalah
bagaimana pendidik yang belum pernah mengikuti diklat atau pendidik baru
dalam melakukan pembelajaran matematika? Melihat kondisi ini, peneliti
mengaitkan dengan output (keluaran) ketika di pendidikan dasar (SD) yang
merupakan pendidikan lanjutan setelah PAUD. Saat ini biasa ditemukan, ketika
anak sudah mengetahui operasi penjumlahan, pengurangan, hafal perkalian 1- 10,
dan mengetahui pembagian, tetapi anak merasa kesulitan ketika pertanyaan
disampaikan melalui soal cerita. Anak tidak mengetahui lagi, operasi matematika
apa yang harus digunakan untuk menyelesaikannya, apakah melalui penjumlahan,
pengurangan, perkalian, atau pembagian.

Keadaan di lapangan semakin tidak kondusif ketika orang tua siswa
mengharapkan bahwa anak yang keluar dari lembaga PAUD, sudah mampu
calistung (membaca, menulis, dan berhitung) yang semestinya hal itu menjadi
tugas dalam pendidikan dasar. Lebih parah lagi dan seolah membenarkan harapan
orang tua, sekarang ini banyak SD yang mengadakan tes masuk dengan cara tes
membaca, menulis, dan berhitung ketika penerimaan siswa barunya (PSB) bukan
berdasarkan usia calon siswa SD. Akibatnya banyak lembaga PAUD yang
menerapkan cara sedemikan rupa sehingga pada saat keluar nanti, siswanya sudah
dapat membaca, menulis, dan berhitung tanpa memperhatikan tingkat pencapaian
perkembangan anak, karakteristik anak, prinsip-prinsip pembelajaran anak dan

metode-metode pembelajaran yang sesuai dengan tahapan perkembangan anak.



Bertolak dari keadaan di atas maka peneliti tertarik untuk mengembangkan
metode lama (menuliskan angka satu halaman penuh tanpa memberikan
penalarannya) menjadi sebuah metode baru yang mengajak guru melakukan tiga
hal secara holistik dalam satu kegiatan. Tiga hal tersebut adalah (1) bimbingan
dan rangsangan, (2) penalaran, dan (3) bermain. Menurut peneliti, apabila tiga hal
tersebut dilakukan secara holistik maka anak akan mendapatkan bimbingan dan
rangsangan pendidikan yang tepat sehingga pembelajaran terarah, anak akan
memahami materi secara mendasar yang dapat menjadi pijakan ke depan melalui
penalaran sehingga mempunyai penalaran matematis yang baik, dan anak akan
merasa senang dan lebih mudah menyerap materi pembelajaran melalui metode
bermain.

Kegiatan yang secara holistik mencakup bimbingan dan rangsangan,
penalaran, dan bermain diwujudkan dalam bentuk benda manipulatif. Boggan,
Harper, dan Whitmire’ menyatakan manipulatif adalah benda-benda yang
digunakan sebagai alat pengajaran untuk mengajak anak agar tetap terlibat dalam
belajar matematika. Fungsi manipulatif, menurut D’Angelo dan Iliev®, dapat
memperjelas konsep-konsep matematika serta membuat pembelajaran sangat
efektif. Ahmad’ mengistilahkan manipulatif dengan alat peraga. Alat peraga ini

dapat mempermudah anak dalam belajar dan menghafal. Rasulullah pun

’ Matthew Boggan, Sallic Harper, Anna Withmire, “Using Manipulatives to Teach
Elementary Mathematics”, Journal of Instructional Pedagogies, Vol. 3, June 2010, him. 2, dalam
www.aabri.com/journals.html, diakses 10 Juli 2015.

® Frank D’Angelo, Nevin Iliev, “Teaching Mathematics to Young Children Throyght The
Use of Concrete and Virtual Manipulatives”, Articles Non Jurnal, Eric Institute of Education
Sciences, publicated 03/12/2012, hlm. 1, dalam files.eric.ed.gov/fulltex/ED534228, diakses 06
Oktober 2015.

’ Hidayatullah Ahmad, Ensiklopedi Pendidikan Anak Muslim, terj. Sari Narulita dan Umran
Jayadi, (Jakarta: Fikr, 2008), hlm. 232.




menggunakan alat peraga yakni dengan menggambar garis-garis di atas tanah
untuk memperjelas paparannya.

Hadis Rasulullah berbunyi:
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Artinya: Telah menceritakan kepada kami Shadagah bin Al Fadll telah
mengabarkan kepada kami Yahya bin Sa'id dari Sufyan dia berkata;
telah menceritakan kepadaku Ayahku dari Mundzir dari Rabi' bin
Khutsaim dari Abdullah radliallahu ‘anhu dia berkata;, "Nabi
shallallahu 'alaihi wasallam pernah membuat suatu garis persegi
empat, dan menggaris tengah dipersegi empat tersebut, dan satu garis
di luar garis segi empat tersebut, serta membuat beberapa garis kecil
pada sisi garis tengah dari tengah garis tersebut. Lalu beliau bersabda:
'Ini adalah manusia dan ini adalah ajalnya yang telah mengitarinya
atau yang mengelilinginya dan yang di luar ini adalah cita-citanya,
sementara garis-garis kecil ini adalah rintangan-rintangannya, jika ia
berbuat salah, maka ia akan terkena garis ini, jika berbuat salah lagi
maka garis ini akan mengenainya." (H.R. Bukhari)"’

10 Bukhari, Lidwa Pusaka i-Software-Kitab 9 Imam Hadis, nomor 5938.



Manipulatif yang dikembangkan adalah permainan yang terdiri dari
permainan benda konkret, permainan benda semi konkret, dan permainan balok
binama. Ketiga permainan tersebut dilengkapi dengan empat lagu pendukung
yaitu lagu Membilang Bilangan, lagu Membaca Angka, lagu Penjumlahan
Bilangan, dan lagu Pengurangan Bilangan. Melalui ketiga permainan dan empat
lagu pendukung tersebut, pembelajaran matematika di lembaga PAUD diharapkan
lebih praktis dan efisien.

Peneliti menamakan metode yang mengandung tiga unsur itu dengan
memberikan akronim dari bimbingan dan rangsangan, penalaran, dan bermain
menjadi binama. Jadi nama metode pembelajaran matematika di lembaga Paud

yang akan dikembangkan bernama Metode Binama.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalahnya adalah:

1.  Bagaimanakah pengembangan pembelajaran matematika di lembaga PAUD
dengan Metode Binama?

2.  Bagaimanakah kelayakan Metode Binama dalam pembelajaran matematika

di lembaga PAUD?

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah:

1.  Menjelaskan pengembangan pembelajaran matematika di lembaga PAUD
dengan metode Binama.

2. Menjelaskan kelayakan Metode Binama dalam pembelajaran matematika di

lembaga PAUD.



Adapun kegunaannya adalah:

1. Kegunaan secara teoritis: mengembangkan metode pembelajaran
matematika untuk anak usia dini dengan Metode Binama.
2. Kegunaan praktis:

a. Bagi lembaga PAUD, menjadi alternatif yang dapat digunakan dalam
penyelenggaraan pembelajaran matematika (lingkup perkembangan
kognitif pembahasan konsep bilangan dan lambang bilangan).

b. Bagi instansi terkait, menjadi bahan kajian untuk dipertimbangkan
sebagai metode baru dalam pembelajaran matematika untuk anak usia
dini.

c. Bagi pemeduli anak usia dini dan pembaca pada umumnya, sebagai

inspirasi positif untuk diterapkan dalam keluarga dan masyarakat.
D. Spesifikasi Produk Pengembangan

Produk yang akan dihasilkan adalah produk yang dirancang berdasarkan
prinsip pembelajaran anak usia dini serta mempertimbangan karakteristik anak
usia dini. Produk ini menjadi sebuah keinginan yang harus segera diwujudkan
mengingat besarnya manfaat yang dapat diterima anak usia dini dalam
pembelajaran matematika dengan menggunakan produk yang dikembangkan.

Produk ini dirasa perlu (need assessment) mengingat:

1.  Metode pembelajaran matematika yang berlangsung saat observasi masih
banyak yang melanggar prinsip-prinsip pembelajaran kepada anak usia dini.

Hal ini mengakibatkan tidak tepatnya cara pembelajaran kepada anak, anak

kehilangan masa bermain, anak hanya mengikuti perintah tanpa ada
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eksplorasi terhadap diri dan lingkungannya dan lain-lain. (Prinsip-prinsip
pembelajaran anak usia dini diuaraikan di Bab II).

2. Metode pembelajaran matematika yang berlangsung saat observasi masih
belum memperhatikan karakteristik anak usia dini. Hal ini mengakibatkan
anak kehilangan masa kanak-kanaknya, hilang keunikan anak, hilang dunia
imajinasi dan fantasinya, terbatasi rasa keingintahuannya yang besar,
menjadi orang dewasa kecil dan lain-lain. (Karakteristik anak usia dini
diuraikan di Bab II).

3. Sebagian siswa SD saat ini berada dalam situasi yang mampu mengerjakan
operasi matematika yang diberikan dengan cara eksplisit tetapi mengalami
kesulitan ketika pertanyaan diberikan melalui soal cerita. Mereka tidak
mengetahui lagi apakah pertanyaan dalam soal cerita itu harus diselesaikan
dengan penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, atau berurutan
antara perkalian dahulu baru penjumlahan dan lain-lain. Hal ini dapat terjadi
karena pembelajaran matematika sejak kecil ditekankan pada operasi
matemtika, dan bukan penalarannya.

4.  Sebagian orang mengatakan matematika sulit dan menjadi pelajaran yang
tidak di senangi sebagian pelajar SD, SMP, dan SMA. Hal ini disebabkan
oleh ketidaktepatan metode pembelajaran matematika sejak kecilnya
sehingga mereka kurang memahami sejak awal dasar-dasar matematika.
Adapaun spesifikasi produk yang dikembangkan berdasarkan need

assessment di atas adalah:
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Permainan benda konkret yang mengenalkan anak kepada konsep bilangan
melalui benda konkret. Benda konkret yang dimaksud adalah manipulativ
dari ikan. Ikan sebagai manipulativ hanya sebagai contoh, manipulativ dapat
disesuaiakan dengan potensi lokal.

Permainan benda semi konkret yang mengenalkan anak kepada angka
sebagai simbul bilangan dengan tetap menggunakan benda konkret sebagai
dasar menuju ke tahap simbol.

Permainan Balok binama yang mengenalkan anak kepada konsep
penjumlahan dan pengurangan bilangan. Konsep penjumlahan diberikan
lebih dahulu sebelum konsep pengurangan. Pemberian konsep penjumlahan
dan pengurangan dilakukan dengan balok-balok binama.

Lagu Membilang Bilangan yang membatu penalaran dalam permainan
benda konkret.

Lagu Membaca Angka yang membantu dalam permainan benda semi
konkret.

Lagu Penjumlahan Bilangan yang membantu memahami konsep
penjumlahan dalam permainan balok binama.

lagu Pengurangan Bilangan yang membantu memahami konsep

pengurangan dalam permainan balok binama.

Kajian Pustaka

Penelitian yang berkaitan dengan matematika, kemampuan berpikir anak

usia dini, manipulativ, dan bermain telah dilakukan beberapa peneliti sebelumnya,

antara lain:
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1.  Buku Seri Pendidik Raudhatul Athfal diterbitkan terbatas untuk kalangan
sendiri oleh Pimpinan Pusat Ikatan Pendidik Raudhatul Athfal (PP IGRA)
yang berjudul Buku Kegiatan Raudhatul Athfal. Buku Kegiatan Raudhatul
Athfal berisi 51 kegiatan dan menjadi buku pegangan wajib bagi seluruh
pendidik Raudhatul Athfal."' Kegiatan-kegiatan yang ada dalam buku ini
mengembangkan aspek sains, bahasa, seni, akhlak, motorik kasar dan halus,
matematika, daya pikir, keterampilan dan lain-lain. Tetapi kegiatan yang
berkaitan dengan konsep bilangan dan lambang bilangan sangat sedikit.
Aktivitas ‘membilang dengan benda-benda’ hanya terdapat pada halaman
15 wuntuk kegiatan Mengukur Banyak Air dengan aspek yang
dikembangkan: sains, motorik, bahasa, dan keterampilan. Menurut peneliti,
kegiatan yang berkaitan dengan matematika yang terdapat dalam buku
tersebut, tanpa didahului penalaran dan menganggap anak sudah memahami
konsep bilangan. Buku ini menggugah penulis untuk melengkapinya dengan
sebuah kegiatan permainan dalam matematika yang memberikan penalaran
konsep bilangan sebelum kepada operasi bilangan.

2. Penelitian yang dilakukan Frank D’Angelo dan Nenin Iliev yang berjudul
Teaching Mathematics to Young Children Through The Use of Concrete
and Virtual Manipulatives. D’Angelo dan Iliev mengadakan penelitian
tentang pentingnya penggunaan media manipulativ konkret dan virtual
dalam pembelajaran matematika. Media manipulativ konkret adalah media

pembelajaran matematika dengan menggunakan benda-benda sekitar yang

" Pimpinan Pusat Ikatan Pendidik Raudhatul Athfal, Buku Kegiatan Raudhatul Athfal,
dterbitkan Penerbit Pratama terbatas untuk kalangan sendiri.
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dapat dijadikan simbol atau sarana pembelajaran, misalnya batu, pohon,
pasir, jari, meja, kursi dan lain-lain. Sedangkan media manipulativ virtual
adalah media yang dapat dibuat dengan bantuan teknologi masa Kkini.
Misalnya, power point, gambar-gambar di komputer, game dan lain-lain.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan manipulativ dapat
memperjelas konsep-konsep matematika serta membuat pembelajaran
sangat efektif.'”” Dikemukakan juga bahwa manipulativ merupakan kunci
penting untuk mengajar matematika untuk anak-anak. Manipulativ konkret
dan virtual akan membuat anak lebih bebas dan lebih mengekspos konsep
matematika. Penelitian ini sangat mendukung upaya peneliti untuk
mengembangkan pembelajaran matematika di PAUD melalui penggunaan
media konkret dan virtual dalam pembelajaran matematika dan
mewujudkannya dalam Metode Binama.

Penelitian yang dilakukan M. Fadlillah, mahasiswa Program Pascasarjana
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2013, berjudul Pengembangan Permainan
Monraked Sebagai Media untuk Menstimulasi Kecerdasan Logika
Matematika. Monraked adalah permainan monopoli raksasa edukatif yang
dikembangkan dengan tujuan untuk stimulasi kecerdasan logika matematika
dengan cara memasukkan materi logika matematika dalam permainan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa permainan monraked layak digunakan
sebagai alat untuk stimulasi kecerdasan logika matematika. Kelebihan dari

permainan monraked, mengasyikkan, menyenangkan, aman, menstimulasi

2 Frank D’Angelo, Nevin Iliev, “Teaching Mathematics..., him. 2.
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motorik, bahasa, dan sosial emosional."

Matematika menjadi titik
persamaan kajian antara M. Fadlillah dan peneliti tetapi terdapat perbedaan
dalam metode. M. Fadlillah mengkaji matematika anak usia dini melalui
pengembangan permainan monopoli sedangkan peneliti membuat konsep
pembelajaran matematika anak usia dini yang mengedepankan pamahaman
konsep atau penalaran sebelum masuk kepada operasi matematika melalui
Metode Binama.

4.  Penelitian yang dilakukan Endang Sulistyawati, mahasiswa Program
Pascasarjana  UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2013, berjudul
Pengembangan Peraga Permainan dalam Pembelajaran Perkalian di Kelas
1 SD/MI. Penelitian R&D ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa
permainan dan penggunaan alat peraga untuk pembelajaran matematika
materi perkalian di kelas II SD/MI sehingga anak merasakan suasana
kegembiraan pada saat pembelajaran perkalian matematika. Produk yang
dihasilkan adalah: permainan mangkuk dan permen, puzzle perkalian,
permainan perkalian merah putih, dan ular tangga matematika. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa kelas eksperimen dapat menyelesaikan
soal lebih cepat, dan memiliki sikap positif terhadap matematika yang lebih
baik dibandingkan kelas kontrol.'* Menurut peneliti, asumsi yang dilakukan

Endang Sulistyawati adalah anak Kelas II SD/MI sudah memahami

penalaran konsep bilangan. Berdasarkan pengalaman peneliti sebagai

> M. Fadlillah, Pengembangan Permainan Monraked Sebagai Media untuk Menstimulasi
Kecerdasan Logika Matematika, Tesis, Program Pascasarjana, UIN Sunan Kalijaga, 2013.

14 Endang Sulistyawati, Pengembangan Peraga Permainan dalam Pembelajaran Perkalian di
Kelas IT SD/MI, Tesis, Program Pascasarjana, UIN Sunan Kalijaga, Yogyakarta, 2013.
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pendidik anak usia dini kelompok usia 3-4 tahun dan pengalaman pendidik
satu lembaga yang yang berada di kelompok usia 4-6 tahun, asumsi bahwa
anak sekeluar dari PAUD sudah memahami penalaran konsep bilangan,
tidak sepenuhnya benar. Oleh karena itu, penelitian Endang Sulistyawati
telah menginspirasi perlunya menggalakkan penalaran konsep bilangan di
PAUD sehingga pembelajaran matematika di SD/MI akan dapat dilalui
dengan mudabh.

5. Penelitian yang dilakukan Dwi Hastuti, mahasiswa Program Pascasarjana
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2013, berjudul Alat Permainan Edukatif
Emotional Card untuk Mengembangkan Kemampuan Berpikir Anak Usia
Dini di TK ABA Taruna Sleman Yogyakarta. Penelitian ini dilatarbelakangi
oleh banyaknya praktik pembelajaran yang tidak sesuai teori. Alat
permainan edukatif emotional card dibuat untuk mengembangkan
kemampuan berpikir anak wusia dini melalui pembelajaran yang
menyenangkan dan dekat dengan permasalahan yang dihadapi anak. Melalui
alat permainan ini diharapkan anak usia dini dapat belajar mengembangkan
aspek sosial-emosional, kognitif, dan bahasa dan terbukti efektif. Kelebihan
alat ini adalah murah bahannya, mudah didapatkan, dan desain yang
sederhana sehingga pendidik dapat membuat sendiri."> Secara sepintas ada
persamaan ide antara penulis dengan Sri Hastuti. Namun setelah dicermati,
terjadi perbedaan yang nyata. Peneliti sebelumnya menekankan pada pola

pikir melalui permainan emotional card, sedangkan penelitian yang

" Dwi Hastuti Alat Permainan Edukatif Emotional Card untuk Mengembangkan

Kemampuan Berpikir Anak Usia Dini di TK ABA Taruna Sleman Yogyakarta, Tesis, Program
Pascasarjana, UIN Sunan Kalijaga, Yogyakarta, 2013.



16

sekarang memberikan konsep materi pembelajaran matematika dengan
mengedepankan penalaran bukan operasi-operasi matematika melalui
Metode Binama.

6.  Penelitian yang dilakukan Elida V. Laski, Jamilah R. Jor’dan, Carolyn
Daoust, dan Angela K. Murray yang berjudul What Makes Mathematics
Manipulatives Effective? Lessons from Cognitive Science and Montessori
Education. Penelitian tersebut menguraikan cara mengoptimalkan
manipulativ dalam pembelajaran anak usia dini khususnya matematika.
Hasil penelitian mereka adalah empat cara untuk mengoptimalkan
manipulativ dalam pembelajaran yaitu manipulativ yang konsisten dalam
pemakaian, dimulai dari yang konkret menuju ke yang abstrak, manipulativ
tidak selalu sesuai dengan bentuk aslinya agar memudahkan dalam
memberikan konsep, dan adanya penjelasan secara eksplisit antara
manipulatif dengan konsep dalam materi matematika.'® Hasil penelitian ini
menjadi salah satu pedoman peneliti dalam merancang produk

pengembangan.

F. Metode Penelitian

1.  Model Penelitian dan Pengembangan
Model penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau

research & development (R&D), yaitu penelitian yang hasilnya digunakan untuk

1% Elida V. Laski, Jamilah R. Jor’dan, Carolyn Daoust, dan Angela K. Murray, “What
Makes Mathematics Manipulatives Effective? Lessons from Cognitive Science and Montessori
Education”, Artikel dalam Sago Journal, DOI: 10.1177/2158244015589588 Published 26 June
2015, dalam http://sgo.sagepub.com/content/5/2/2158244015589588, diakses 11 Februari 2016.
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membantu pelaksanaan pekerjaan, sehingga kalau pekerjaan tersebut dibantu
dengan produk yang dihasilkan dari R&D maka akan semakin produktif, efektif,
dan efisien'’. Goll, Borg & Gall dalam Putra'® menjelaskan bahwa R&D dalam
pendidikan adalah sebuah model pengembangan berbasis industri yang
menghasilkan sebuah temuan. Model penelitian dan pengembangan ini digunakan
untuk merancang produk baru dan prosedur baru yang kemudian secara sistematis
diuji di lapangan, dievaluasi, dan disempurnakan sampai memenuhi kriteria
tertentu yaitu efektifitas dan berkualitas.

Penelitian dan pengembangan dapat dilakukan dalam segala bidang.
Tahapan dan prosesnya berbeda, tergantung ciri khas masing-masing bidang.
Model pengembangan yang bisa dipilih misalnya model pengembangan Borg &
Gall dan model pengembangan Sugiyono.

Borg & Gall dalam Putera'” menguraikan langkah pengembangan dalam
bidang pendidikan. Langkah pengembangan Borg & Gall sudah dirangkum oleh
Tim Pusat Penelitian dan Inovasi Pendidikan Balitbang Kemendiknas sebagai
berikut:

a. Melakukan penelitian pendahuluan (prasurvei) untuk mengumpulkan

informasi (kajian pustaka, pengamatan kelas), identifikasi permasalahan

yang dijumpai dalam pembelajaran, dan merangkum permasalahan.

v Sugiono, Cara Mudah Menyusun Skripsi Tesis dan Disertasi, cet. ke-2 (Bandung:
Alfabeta, 2014), hlm. 528.

' Nusa Putra, Research & Development Penelitian dan Pengembangan: Sebuah
Pengantar, cet ke-4 (Jakarta: Rajawali Press, 2015), hal. 84.

" Ibid, hal. 119-121.
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. Melakukan perencanaan (identifikasi dan definisi keterampilan,
perumusan tujuan, penentuan urutan pembelajaran), dan uji ahli atau uji
coba pada skala kecil, atau expert judgement.

. Mengembangkan jenis/bentuk/produk awal meliputi penyiapan materi
pembelajaran, penyusunan buku pegangan, dan perangkat evaluasi.

. Melakukan wuji coba tahap awal, dilakukan terhadap 2-3 sekolah
menggunakan 6-10 subyek. Pengumpulan informasi/data dengan
menggunakan observasi, wawancara, kuesioner, dan dilanjutkan analisis
data.

. Melakukan revisi terhadap produk utama berdasarkan masukan dan
saran-saran dari hasil uji lapangan awal.

. Melakukan uji lapangan utama, dilakukan terhadap 3-5 sekolah dengan
30-80 subyek. Tes/penilaian tentang prestasi balajar siswa dilakukan
sebelum dan sesudah pembelajaran.

. Melakukan revisi terhadap produk operasional berdasarkan masukan dan
saran-saran dari hasil uji lapangan utama.

. Melakukan uji coba lapangan operasional (dilakukan terhadap 10-30
sekolah, melibatkan 40-200 subyek), data dikumpulkan melalui

wawancara, observasi, dan kuesioner.

i. Melakukan revisi terhadap produk akhir berdasarkan masukan dan saran-

saran dari hasil uji lapangan.

j. Mendiseminasikan dan mengimplementasikan produk, melaporkan dan

menyebarluaskan produk melalui pertemuan dan jurnal ilmiah, bekerja
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sama dengan penerbit untuk sosialisasi produk untuk komersial, dan
memantau distribusi dan kontrol kualitas.
Sedangkan Sugiyono® mengembangkan model dengan tahapan seperti

gambar berikut:

Potensi & Masalah | Studi Literatur & Pengump. Inf |—p] Desain Produk |—p| Validasi Desain

'

Revisi Produk | <— Uji Coba Terbatas \¢—{ Pembuatn Produk  [€— Revisi Desain
Uji Coba Pemakaian Revisi Produk II —p»| Produk massal

Gambar 1.1. Langkah-langkah Penggunaan Metode Penelitian R&D

Secara ringkas, langkah-langkah pengembangkan menurut Sugiyono
sebagai berikut:

a. Penelitian berangkat dari adanya potensi dan masalah.
Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki
nilai tambah. Masalah adalah penyimpangan antara yang diharapkan
dengan kejadian yang ada.

b. Studi literatur dan pengumpulan informasi.
Langkah ini ditempuh untuk menindaklanjuti potensi dan masalah yang
telah ditemukan sebagai acuan membuat perencanaan.

c. Desai produk.
Desain produk hasil dari serangkaian penelitian awal yang dapat berupa
rancangan kerja baru atau produk baru.

d. Validasi desain.

%% Sugiono, Cara Mudah Menyusun..., hlm. 528-548.
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Langkah ini dilakukan dengan mendatangi ahli atau validator yang sesuai
bidangnya untuk mendapatkan penilaian, saran, dan masukan terhadap
produk baru. Validator terdiri dari dua ahli yaitu ahli media dan ahli
materi.

. Revisi desain.

Yaitu mengadakan revisi berdasarkan penilaian, saran, dan masukan ahli
atau validator. Revisi produk akan meminimalisir kelemahan-kelemahan
desain sebelumnya.

. Pembuatan produk.

Setelah desain produk dipandang valid, pembuatan produk dilakukan.
Produk yang dibuat dapat berupa barang misalnya kendaraan, mesin,
makanan, obat-obatan, sistem, kebijakan, buku ajar, mode, metode kerja,
metode mengajar, alat permainan dan lain-lain.

. Uji coba terbatas yaitu melakukan uji coba terbatas dengan eksperimen.

. Revisi produk 1.

Yaitu merevisi produk berdasarkan hasil uji coba terbatas.

i. Uji coba pemakaian.

Yaitu melakukan uji coba sesungguhnya terhadap hasil produk.

j. Revisi produk II.

Yaitu melakukan perbaikan berdasarkan hasil uji coba pemakaian.
. Produk massal.
Yaitu menyebarkan produk melalui produksi massal setelah revisi

berdasarkan uji coba pemakaian dilakukan.
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Secara umum, kedua metode pengembangan di atas mempunyai kesamaan
cara kerja yaitu ada permasalahan yang harus diatasi, perencanaan produk baru
yang melibatkan ahli, uji coba, revisi, dan produk massal atau diseminasi. Peneliti
memilih menggunakan model yang dikembangkan oleh Sugiyono karena:

a. Tidak memenuhi syarat dari sisi jumlah lembaga PAUD di lokasi

penelitian sebagai tempat uji coba apabila menggunakan model Borg &
Gall.

b. Waktu penelitian untuk model Borg & Gall relatif lebih lama dan
memerlukan biaya yang jauh lebih besar dibandingkan pengembangan
menggunakan model Sugiyono.

c. Model Borg & Gall lebih sesuai untuk jenis penelitian pengembangan
berskala nasional.

d. Model Sugiyono lebih praktis dan lebih mudah dipahami.

2. Teknik Pengumpulan Data

Data yang dikumpulkan pada penelitian ini adalah:

a. Data kevalidan Metode Binama.
Data ini diperoleh dari penilaian ahli media dan ahli materi. Validasi
meliputi permainan benda konkret, permainan benda semi konkret,
permainan balok binama, lagu membilang bilangan, lagu membaca
angka, lagu penjumlahan bilangan, dan lagu pengurangan bilangan.
Instrumen yang digunakan adalah lembar penilaian.
1) Instrumen penilaian ahli media untuk permainan benda konkret, benda

semi konkret, dan balok binama:
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o Penilaian
No Aspek yang Dinilai T2 13145
1 | Ukuran peraga
2 | Kualitas bahan
3 | Keamanan
4 | Penjelasan permainan
5 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas
6 | Kemenarikan
7 | Kesesuaian tahapan perkembangan usia

Total skor

Diadaptasi dari Ningsih®'
Tabel 1.1. Instrumen Ahli Media untuk Tiga Permainan

2) Instrumen penilaian ahli media untuk lagu membilang bilangan,

membaca angka, penjumlahan bilangan, dan pengurangan bilangan:

No Aspek yang Dinilai 1 ‘ 2P e|m§a1|a121 ‘ 5
Aspek Lirik/Syair

1 | Penggunaan bahasa anak

2 | Kemudahan dalam pengucapan

3 | Kesesuaian dalam menggambarkan dunia anak

4 | Kejelasan informasi yang disampaikan

5 | Kemanfaatan dalam materi perkembangan anak
Aspek Melodi

6 | Nada terendah-tertinggi (ambitus) terjangkau

7 | Lompatan interval nada terjangkau

8 | Kesesuaian tempo lagu

9 | Tingkat orisinalitas melodi

Total skor

Diadaptasi dari Purwanto®

Tabel 1.2: Instrumen Ahli Media untuk Empat Lagu

3) Instrumen penilaian ahli materi untuk permainan benda konkret, benda

semi konkret, dan balok binama:

2014, hlm. 32.

30.

21 Sri Ningsih, Pengembangan Media Permainan Ultacer untuk Menstimulasi Kecerdasan
Verbal-Linguistik Anak Usia Dini, Tesis, Program Pascasarjana UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta,

2 Setyoadi Purwanto, Pengembangan Lagu Model Sebagai Media Pendidikan Karakter
bagi Anak Usia Dini, Tesis, Program Pascasarjana UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2011, hlm.
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o Penilaian
No Aspek yang Dinilai T2 13145
1 | Kandungan materi
2 | Kemudahan penalaran
3 | Ketepatan bahasa matematika
4 | Kesesuaian tahapan perkembangan usia
5 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas
6 | Kemenarikan
Total skor

Diadaptasi dari Ningsih®™

Tabel 1.3. Instrumen Ahli Materi untuk Tiga Permainan

4) Instrumen penilaian ahli materi untuk lagu membilang bilangan,

membaca angka, penjumlahan bilangan, dan pengurangan bilangan:

- Penilaian
No Aspek yang Dinilai T2 13145
1 | Kandungan materi
2 | Kemudahan penalaran
3 | Ketepatan bahasa matematika
4 | Kesesuaian bahasa anak ke bahasa matematika
5 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas
6 | Kemenarikan
Total skor

Diadaptasi dari Purwanto™

Tabel 1.4. Instrumen Ahli Materi untuk Empat Lagu

b. Data kepraktisan Metode Binama.
Data ini diperoleh dari penilaian pengguna (pendidik PAUD) melalui
lembar penilaian yang meliputi permainan benda konkret, permainan
benda semi konkret, permainan balok binama, lagu membilang bilangan,
lagu membaca angka, lagu penjumlahan bilangan, dan lagu pengurangan

bilangan. Data diperoleh juga dari hasil pengamatan pada saat pengguna

3 Sri Ningsih, Pengembangan Media..., him. 32.
** Setyoadi Purwanto, Pengembangan Lagu..., him. 30.
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menggunakan produk dalam uji coba pemakaian melalui lembar
pengamatan (observasi) dan wawancara tidak terstruktur sesudahnya.
1) Instrumen penilaian pengguna untuk permainan benda konkret, semi

konkret, balok binama:

o Penilaian

No Aspek yang Dinilai T2 13145

1 | Ukuran peraga

2 | Kualitas bahan

3 | Keamanan

4 | Penjelasan permainan

5 | Kandungan materi

6 | Kemudahan penalaran

7 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas

8 | Kesesuaian tahapan perkembangan usia

9 | Kemenarikan

10 | Antusiasme anak dalam bermain

11 | Kemampuan anak mengikuti permainan

Total skor

Diadaptasi dari Ningsih®®
Tabel 1.5. Instrumen Pengguna untuk Tiga Permainan

2) Instrumen penilaian pengguna untuk lagu membilang bilangan,

membaca angka, penjumlahan bilangan, dan pengurangan bilangan:

Penilaian

No Aspek yang Dinilai I ‘ > | 3 | 4 ‘ 5

Aspek Lirik/Syair

1 | Penggunaan bahasa anak

2 | Kemudahan dalam pengucapan

3 | Kesesuaian dalam menggambarkan dunia anak

4 | Kejelasan informasi yang disampaikan

Aspek Melodi

5 | Nada terendah-tertinggi (ambitus) terjangkau

6 | Lompatan interval nada terjangkau

7 | Kesesuaian tempo lagu

Penerapan dalam Pembelajaran

8 | Kandungan materi

9 | Kemudahan penalaran

** Sri Ningsih, Pengembangan Media..., him. 33.
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10 | Kemanfaatan

11 | Kemenarikan

12 | Antusiasme anak mengikuti lagu

13 | Kemampuan anak mengikuti lagu

Total skor

Diadaptasi dari Purwanto™®

Tabel 1.6. Instrumen Pengguna untuk Empat Lagu

3) Instrumen pengamatan kepada pengguna:

No Dilaksanakan

Aktifitas Pendidik YA ‘ TIDAK

Permainan Benda Konkret

Memperkenalkan

Memperagakan cara main

Mengulang cara main

Memberi kesempatan anak mencoba/tes

Memberi kesempatan anak bertanya

NN | B [W[N|—

Menyanyikan lagu Membilang Bilangan

Permainan Benda Semi Konkret

Memperkenalkan

Memperagakan cara main

Mengulang cara main

Memberi kesempatan anak mencoba/tes

Memberi kesempatan anak bertanya

NN | B[N |—

Menyanyikan lagu Membaca Angka

Permainan Balok Binama: Penjumlahan

Memperkenalkan

Memperagakan cara main

Mengulang cara main

Memberi kesempatan anak mencoba/tes

Memberi kesempatan anak bertanya

NN | B [W[N|—

Menyanyikan lagu Penjumlahan Bilangan

Permainan Balok Binama: Pengurangan

Memperkenalkan

Memperagakan cara main

Mengulang cara main

Memberi kesempatan anak mencoba/tes

Memberi kesempatan anak bertanya

AN N | B[V —

Menyanyikan lagu Pengurangan Bilangan

Diadaptasi dari K’13 PAUD”
Tabel 1.7. Instrumen Pengamatan kepada Pengguna

?® Setyoadi Purwanto, Pengembangan Lagu..., hlm. 30.
%’ Peraturan Kemneterian Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 148 Tahun 2014 Tentang
Kurikulum 2013 PAUD, Lampiran IV, him. 3.
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4) Instrumen wawancara tidak terstruktur kepada pengguna
Pertanyaan wawancara meliputi**:
a) Bagaimana perasaan pengguna setelah uji coba
b) Apa kesulitan dalam membelajarkan matematika dengan metode
binama
¢) Metode lama atau metode baru yang dipilih
Apabila jawaban pengguna memilih produk baru yaitu Metode
Binama, maka pertanyan dilanjutkan:
d) Apa alasan memilih produk baru
e) Apa kelebihan produk baru
f) Apa kekurangan
g) Apa pandangan secara umum terhadap metode
h) Apa masukan untuk peneliti berkaitan dengan produk baru
c. Data keefektifan Metode Binama.
Data ini diperoleh dari hasil tes kepada anak melalui percakapan. Data
diperoleh juga dari hasil observasi pada saat anak menerima
pembelajaran oleh pengguna yang menggunakan produk.
1) Permainan Benda Konkret
a) membilang 1, 2, 3, 4, atau 5
b) membilang 6, 7, 8, 9, atau 10

2) Permainan Benda Semi Konkret

%% Isi wawancara mengadaptasi Tesis Endang Sulistyawati, Pengembangan Peraga..., hlm.
lampiran.
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Tes permainan ini, anak memilih sendiri piring plastik yang sudah ada
angkanya. Kemudian anak meletakkan model ikan sejumlah angka
yang tertulis dalam piring plastik.
a) membaca angka 1, 2, 3, 4, atau 5
b) membaca angka 6, 7, 8, 9, atau 10
3) Permainan Penjumlahan Balok Binama
a) menjumlahkan angka yang hasilnya < 5 (balok satuan)
b) menjumlahkan angka yang hasilnya < 10 (balok limaan + balok
satuan)
4) Permainan Pengurangan Balok Binama
a) lima balok satuan atau balok limaan — balok satuan
b) sepuluh balok satuan atau balok puluhan — balok satuan
5) Pertanyaan senang atau tidaknya dengan permainan yang diberikan
disertai catatan yang terjadi dalam percakapan.
3. Teknik Analisis Data
Data yang diperoleh saat penelitian, dianalisis kelayakannya melalui
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan dengan cara sebagai berikut:
a. Analisis Data Kevalidan Metode Binama
Data yang dianalisis adalah data yang diperoleh dari penilaian validator
terhadap permaian benda konkret (PBK), permainan benda semi konkret
(PBSK), permainan balok binama (PBB), lagu Membilang Bilangan, lagu
Membaca Angka, lagu Penjumlahan Bilangan, dan Pengurangan

Bilangan.
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Langkah analisis data sebagai berikut:

1) Merekap skor setiap aspek dari kedua validator.

2) Menghitung rata-rata setiap aspek dari kedua validator, yaitu A;,
3) Menghitung rata-rata seluruh aspek dari kedua validator, yaitu E;

4) Menyimpulkan tentang kevalidan metode baru dengan kriteria sebagai

berikut:

Interval Tingkat Kevalidan
4<E<5 Sangat Valid
3<E< 4 Valid
2<E<3 Cukup Valid
L= [54f) Kurang Valid
0<E<1 Tidak Valid

Diadaptasi dari Putri®’
Tabel 1.8. Kriteria Kevalidan

b. Analisis Data Kepraktisan Metode Binama
Data yang dianalisis adalah data yang diperoleh dari penilaian pengguna,
lembar pengamatan, dan wawancara tidak terstruktur kepada pendidik
Kelas Matahari. Langkah analisis data kepraktisan metode dari penilaian
pengguna adalah sebagai berikut:
1) Merekap skor setiap aspek.

2) Menghitung rata-rata setiap aspek, yaitu A;

#® Octavina Rizky Utami Putri, Pengembangan Buku..., him. 43.
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3) Menyimpulkan tentang kepraktisan metode baru dengan kriteria

sebagai berikut:
Interval Tingkat Kepraktisan
4<A<S5S Sangat Praktis
3<A< 4 Praktis
2<A<3 Cukup Praktis
1<A<?2 Kurang Praktis
0<A<1 Tidak Praktis

Diadaptasi dari Putri

Tabel 1.9. Kriteria Kepraktisan

c. Analisis Data Keefektifan Metode Binama

Data yang dianalisis adalah data yang diperoleh dari lembar penilaian
kepada anak yang berisi kemampuan anak dalam mengikuti permainan
menggunakan Metode Binama dan pertanyaan tentang senang atau
tidaknya bermain Balok Binama. Langkah analisis data keefektifan
metode dari penilaian anak adalah sebagai berikut:

1) Mengkonversikan penilaian dari kategori tingkat berkembangnya anak

dalam mengikuti permainan menjadi skor angka.
2) Merekap skor setiap aspek.

3) Menghitung rata-rata setiap aspek, yaitu A;

% 1bid.
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4) Menyimpulkan tentang keefektifan metode baru dengan kriteria

sebagai berikut:
Interval Tingkat Keefektifan
4<A<5 Sangat Efektif
3<A< 4 Efektif
2<A<3 Cukup Efektif
<A< 2 Kurang Efektif
0<A<1 Tidak Efektif

Diadaptasi dari Putri’'

Tabel 1.10. Kriteria Keefektifan

G. Sistematika Pembahasan

Penulisan tesis terdiri dari lima bab. Bab Pertama, pendahuluan yang
membahas adanya permasalahan dalam pembelajaran matematika di lembaga
PAUD sehingga memerlukan pemecahannya melalui penelitian secara akademik.
Baba ini berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan kegunaan, spesifikasi
produk pengembangan, kajian pustaka, metode penelitian, dan sistematika
pembahasan.

Bab Kedua, landasan teori metode binama, yang membahas teori-teori yang
digunakan dasar pemecahan masalah dalam pembelajaran matematika di lembaga
PAUD. Bab ini berisi kerangka teori, pendidikan anak usia dini, matematika, dan

matematika anak usia dini, dan definisi operasional.

! Ibid.
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Bab Ketiga, model pengembangan metode binama yang membahas langkah-
langkah yang dilakukan peneliti saat berada di lapangan. Bab ini merupakan
uraian tindakan nyata dari metode penelitian yang terdapat dalam metode
penelitian dalam bab I. Adapun isi dari bab ini adalah langkah penelitian dan
pengembangan serta pelaksanaan penelitian dan pengembangan.

Bab Keempat, hasil penelitian dan pengembangan yang membahas semua
hasil pengembangan yang dilaksanakan dalam bab III disertai analisisnya. Bab ini
berisi produk hasil pengembangan, penyajian data, analisis data, dan revisi
produk, rangkuman hasil analisis data, dan pembahasan.

Bab Kelima, penutup yang menyimpulkan hasil penelitian dan
pengembangan dalam pembelajaran matematika di lembaga PAUD. Bab ini berisi

kajian produk pengembangan dan saran-saran.



BAB V

PENUTUP

A. Kajian Produk Baru

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan metode pembelajaran
matematika untuk anak wusia dini. Produk yang dikembangkan adalah
pengembangan pembelajaran matematika anak usia dini dengan metode baru yang
bernama Metode Binama. Hasil pengembangan adalah sebuah produk baru untuk
pembelajaran matematika anak usia dini di lembaga PAUD. Produk ini
merupakan benda-benda manipulatif yang terdiri dari Permaian Benda Konkret
(PBK), Permainan Benda Semi Konkret (PBSK), Permainan Balok Binama
(PBB), lagu Membilang Bilangan, lagu Membaca Angka, lagu Penjumlahan
Bilangan, dan Pengurangan Bilangan. Permainan Benda Konkret dilengkapi
dengan lagu Membilang Bilangan, Permainan Benda Semi Konkret dilengkapi
dengan lagu Membaca Angka, Permainan Balok Binama dilengkapi dengan lagu
Penjumlahan Bilangan dan lagu Pengurangan Bilangan.

Spesifikasi dari produk ini adalah benda manipulatif yang mengandung tiga
unsur pokok yang sangat diperlukan dalam pembelajaran matematika anak usia
dini. Tiga hal tersebut adalah (1) bimbingan dan rangsangan, (2) penalaran, dan
(3) bermain. Menurut peneliti, apabila tiga hal tersebut dilakukan secara holistik
dalam pembelajaran matematika anak usia dini maka anak akan mendapatkan
bimbingan dan rangsangan pendidikan yang tepat sehingga pembelajaran terarah,
anak akan memahami materi secara mendasar yang dapat menjadi pijakan ke

depan melalui penalaran sehingga mempunyai penalaran matematis yang baik,
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serta anak akan merasa senang dan lebih mudah menyerap materi pembelajaran
melalui metode bermain. Kegiatan yang secara holistik mencakup bimbingan dan
rangsangan, penalaran, dan bermain diwujudkan dalam bentuk benda manipulatif
berupa tiga permainan dan empat lagu di atas.

Penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan menggunakan model
pengembangan Sugiyono. Langkah-langkah yang ditempuh adalah (1)
menemukan potensi dan masalah, (2) studi literatur dan pengumpulan informasi,
(3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) pembuatan produk, (7)
uji coba terbatas, (8) revisi produk I, (9) uji coba pemakaian, (10) revisi produk II,
dan (11) produksi massal. Langkah produksi massal yaitu menyebarkan produk
melalui produksi massal setelah revisi berdasarkan uji coba pemakaian, tidak
dilakukan. Hal ini dilakukan karena keterbatasan waktu dan biaya sehingga hasil
pengembangan tidak disebarkan dan tidak dilakukan produksi massal tetapi baru
dalam batas penggunaan untuk kepentingan penelitian.

Produk yang dihasilkan dari sebuah penelitian dan pengembangan akan
dapat dikategorikan sebuah pengembangan yang layak apabila memenuhi tiga

kriteria. Tiga kriteria itu adalah valid, praktis, dan efektif.

1.  Kiriteria Valid

Permainan dan lagu yang dikembangkan telah divalidasi oleh ahli materi
dan ahli media sebelum diujicobakan. Ahli materi dan ahli media memberikan
penilaian dan masukan terhadap produk. Produk sudah diperbaiki berdasarkan
masukan kedua ahli sebelum diujicobakan di lapangan. Adapaun hasil

validasinya, untuk Permainan Benda Konkret, rata-rata skor ahli materi 4,83.
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Rata-rata skor ahli media 3,86. Sehingga rata-rata skor kedua ahli adalah 4,35.
Skor ini menunjukkan bahwa Permainan Benda Konkret dari sisi materi, sisi
media, dan rata-rata keduanya, memenuhi kriteria valid.

Hasil validasi untuk Permainan Benda Semi Konkret, rata-rata skor ahli
materi 4,67. Rata-rata skor ahli media 4,29. Sehingga rata-rata skor kedua ahli
adalah 4,48. Skor ini menunjukkan bahwa Permainan Benda Semi Konkret dari
sisi materi, sisi media, dan rata-rata keduanya, memenuhi kriteria valid.

Hasil validasi untuk Permainan Balok Binama, rata-rata skor ahli materi
4,67. Rata-rata skor ahli media 4,00. Sehingga rata-rata skor kedua ahli adalah
4,34. Skor ini menunjukkan bahwa Permainan Balok Binama dari sisi materi, sisi
media, dan rata-rata keduanya, memenuhi kriteria valid.

Hasil validasi untuk Lagu Membilang Bilangan, rata-rata skor ahli materi
4,67. Rata-rata skor ahli media 4,11. Sehingga rata-rata skor kedua ahli adalah
4,39. Skor ini menunjukkan bahwa Lagu Membilang Bilangan dari sisi materi, sisi
media, dan rata-rata keduanya, memenuhi kriteria valid.

Hasil validasi untuk Lagu Membaca Angka, rata-rata skor ahli materi 4,50.
Rata-rata skor ahli media 4,11. Sehingga rata-rata skor kedua ahli adalah 4,31.
Skor ini menunjukkan bahwa Lagu Membaca Angka dari sisi materi, sisi media,
dan rata-rata keduanya, memenuhi kriteria valid.

Hasil validasi untuk Lagu Penjumlahan Bilangan, rata-rata skor ahli materi
4,67. Rata-rata skor ahli media 3,78. Sehingga rata-rata skor kedua ahli adalah
4,23. Skor ini menunjukkan bahwa Lagu Penjumlahan Bilangan dari sisi materi,

sisi media, dan rata-rata keduanya, memenuhi kriteria valid.
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Hasil validasi untuk Lagu Pengurangan Bilangan, rata-rata skor ahli materi
4,50. Rata-rata skor ahli media 3,89. Sehingga rata-rata skor kedua ahli adalah
4,20. Skor ini menunjukkan bahwa Lagu Pengurangan Bilangan dari sisi materi,
sisi media, dan rata-rata keduanya, memenuhi kriteria valid.

Berdasarkan data di atas maka Metode Binama memenuhi kriteria valid.

2.  Kiriteria Praktis

Kepraktisan produk diperoleh berdasarkan uji coba pemakaian oleh
pengguna di lembaga PAUD dengan memberikan penilaian terhadap produk
setelah pengguna melakukan uji coba pemakaian yang sesungguhnya. Sebelum uji
coba pemakaian, telah dilakukan uji coba terbatas sebagai persiapan uji coba yang
sesungguhnya. Kelemahan-kelemahan yang ditemukan saat uji coba terbatas,
menjadi catatan perbaikan saat uji coba pemakaian. Proses pembelajaran yang
terjadi pada saat uji coba pemakaian, diamati pelaksanaanya sehingga dapat
dipastikan bahwa uji coba dilaksanakan sesuai prosedur. Apabila uji coba
dilaksanakan sesuai prosedur maka apapun hasil dari uji coba, dapat
dipertanggungjawabkan.

Hasil penilaian pengguna untuk Permainan Benda Konkret adalah 4,91.
Hasil ini menunjukkan bahwa Permainan Benda Konkret memenuhi kriteria
praktis. Hasil penilaian pengguna untuk Permainan Benda Semi Konkret adalah
4,91. Hasil ini menunjukkan bahwa Permainan Benda Semi Konkret memenuhi
kriteria praktis. Hasil penilaian pengguna untuk Permainan Balok Binama adalah
4,82. Hasil ini menunjukkan bahwa Permainan Balok Binama memenuhi kriteria

praktis.
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Hasil penilaian pengguna untuk Lagu Membilang Bilangan adalah 4,77.
Hasil ini menunjukkan bahwa Lagu Membilang Bilangan memenuhi kriteria
praktis. Hasil penilaian pengguna untuk Lagu Membaca Angka adalah 4,77. Hasil
ini menunjukkan bahwa Lagu Membaca Angka memenuhi kriteria praktis. Hasil
penilaian pengguna untuk Lagu Penjumlahan Bilangan adalah 4,77. Hasil ini
menunjukkan bahwa Lagu Penjumlahan Bilangan memenuhi kriteria praktis.
Hasil penilaian pengguna untuk Lagu Pengurangan Bilangan adalah 4,69. Hasil
ini menunjukkan bahwa Lagu Pengurangan Bilangan memenubhi kriteria praktis.

Berdasarkan data di atas maka Metode Binama memenuhi kriteria praktis.

3.  Kriteria Efektif

Keefektifan produk diperoleh berdasarkan tes melalui percakapan saat
bermain. Kategori keefektifan diberlakukan untuk tiga permainan yaitu Permaian
Benda Konkret, Permainan Benda Semi Konkret, dan Permainan Balok Binama.
Keefektifan Lagu Membilang Bilangan, Lagu Membaca Angka, Lagu
Penjumlahan Bilangan, dan Lagu Pengurangan Bilangan. Hal ini terjadi karena
tidak semua anak mempunyai kecerdasan untuk menyanyikan lagu sehingga kalau
diujikan melalui menyanyikan lagu, hasilnya tidak optimal.

Tes dilaksanakan beberapi hari setelah uji coba pemakaian. Rentang waktu
antara uji coba pemakaian dan pelaksanaan tes, dapat digunakan untuk bermain
balok binama. Rata-rata hasil penilaian tes untuk Permainan Benda Konkret
adalah 4,89. Rata-rata hasil ini menunjukkan bahwa Permainan Benda Konkret
memenuhi kriteria efektif. Rata-rata hasil penilaian tes untuk Permainan Benda

Semi Konkret adalah 4,89. Rata-rata hasil ini menunjukkan bahwa Permainan
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Benda Semi Konkret memenuhi kriteria efektif. Rata-rata hasil penilaian tes untuk
Penjumlahan Balok Binama adalah 4,56. Rata-rata hasil ini menunjukkan bahwa
Penjumlahan Balok Binama memenuhi kriteria efektif. Rata-rata hasil penilaian
tes untuk Pengurangan Balok Binama adalah 4,11. Rata-rata hasil ini
menunjukkan bahwa Pengurangan Balok Binama memenuhi kriteria efektif.

Berdasarkan data di atas maka Metode Binama memenuhi kriteria efektif.

B. Saran
1.  Saran Kemanfaatan

Uji coba terbatas maupun uji coba sesungguhnya telah dilakukan.
Berdasarkan uji coba tersebut maka peneliti memberikan saran-saran untuk
mengoptimalkan pemanfaatan produk sebagai berikut:

a. Pendidik benar-benar menggunakan produk dalam pembelajaran dan
bukan menjadikan produk sebagai pajangan.

b. Pendidik mengatur waktu sebaik-baiknya ketika menggunakan produk.
Apabila kondisi tidak memungkinkan memainkan Permainan Benda
Konkret, Permainan Benda Semi Konkret, Penjumlahan Balok Binama,
dan Pengurangan Balok Binama dalam satu kegiatan inti maka dapat
dibagi pelaksanaannya. Misalnya Permainan Benda Konkret dan
Permainan Benda Semi Konkret dalam waktu yang sama (berturutan)
sedangkan Penjumlahan Balok Binama dan Pengurangan Balok Binama
dimainkan pada hari/waktu lain

c. Pendidik memastikan bahwa anak sudah memenuhi kreteria minimal

Berkembang Sesuai Harapan (BSH) pada Permainan Benda Konkret. Hal
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ini sangat perlu diperhatikan karena Permainan Benda Konkret menjadi
kunci penalaran dalam konsep bilangan.

d. Pendidik disarankan untuk memasukkan produk ini dalam ragam main
sesering mungkin agar anak-anak terstimulasi untuk bermain penalaran
bilangan.

e. Kata ikan yang terdapat dalam lagu-lagu Metode Binama, dapat diganti
dengan benda-benda yang ada di sekitar, misalnya nama buah, alat tulis,
nama makanan dan lain-lain. Sedangkan syair lagu Penjumlahan
Bilangan juga dapat dimainkan dengan mengganti angka yang

bersesuaian dan membawakannya dengan jenaka dan tebak-tebakan.

2. Saran Diseminasi

Produk yang dikembangkan dapat diujicobakan di tempat yang lain,

misalnya:

a. Diujicobakan di kelas dengan kelompok usia 3-4 tahun tetapi disesuaikan
tingkat perkembangnnya terutama Permainan Benda Konkret.

b. Diujicobakan di lembaga PAUD yang lain baik diujicobakan kepada
kelompok usia 3-4 tahun maupun 5-6 tahun dengan tetap memegang
pertimbangan sesuai dengan perkembangan usia.

c. Mengenalkan produk dalam kegiatan Kelompok Kerja Tutor (KKT),
Gugus PAUD, dan organisasi anak usia dini (Himpaudi, IGTK, IGRA,

GOPTKI dan lain lain yang sejenis).
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d. Berkoordinasi dengan dinas terkait untuk penyebaran produk, misalnya
Pengawas TK, SKB, UPT PPDM, atau Seksi PAUD Dinas Pendidikan

dan Kebudayaan setempat.

Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Pengembangan lebih lanjut dari produk ini adalah:
a. Pengembangan lebih lanjut dari sisi bahan penyusun mainan:

1) Balok satuan, limaan, puluhan, peti balok limaan, dan peti balok
puluhan dari kayu dapat digantikan plastik cetakan. Penggantian
bahan akan berpengaruh pada berat ringannya balok.

2) Model ikan atau sejenisnya dari kertas dapat digantikan model ikan
dari plastik cetakan

3) Gambar cetakan ikan dan angka dalam Permainan Benda Semi
Konkret yang dibuat dari kertas yang dipress dapat digantikan bahan
lain yang lebih menarik dan tahan lama.

b. Pengembangan lebih lanjut dari sisi ide, yaitu pengembangan Metode

Binama untuk perkalian bilangan.
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PERMAINAN BENDA KONKRIT

Permainan bertujuan memberikan penalaran anak tentang banyak benda.

Langkah-langkahnya:

.

Model benda konkrit diambil dari benda yang banyak ditemui, dilihat, atau
diketahui anak, misalnya buah-buahan, batu kerikil yang telah dicuci, alat-
alat tulis yang dikumpulkan dan lain-lain. Contoh benda konkrit dalam

permainan ini adalah model ikan.

. Mengajak anak membilang banyak benda konkrit dengan cara

memindahkan dari tempat semula ke tempat yang lain satu per satu.
Pada saat tangan memindahkan benda dari tempat semula ke tempat lain,

diikuti pengucapan bilangan sesuai banyak benda.

. Banyak bilngan disesuaikan dengan materi kegiatan hari itu, misalnya 1-5,

1-7 atau 1-10.
Lagu Membilang Bilangan dapat menambah suasana menyenangkan dan

memudahkan dalam Permainan Benda Konkrit.

Variasi penalaran banyak benda dapat dilakukan juga sebagai berikut:

a.

b.

Mengajak anak dalam posisi berdiri.

Mengajak anak melompat/melangkah ke suatu  arah scbanyak n
lompatan/langkah. Misalnya, melompat ke kanan 2x, melompat ke depan
1%, melangkah ke belakang 3x, melangkah ke kiri 2x dan seterusnya.
Menunjuk salah satu anak untuk memberikan aba-aba

melompat/melangkah.

Apabila membilang angka sudah dapat dipahami maka dapat dilanjutkan

kegiatan pengenalan simbol bilangan (angka) melalui piring angka.
Mengajak anak meletakkan benda konkrit sebanyak/sesuai dengan simbol

bilangan (angka) vang tertulis dalam piring angka.

. Melakukan hal vang sama untuk piring angka yang lain.

Pengambilan piring tidak seharusnya dimulai dari 1 ke 10, tetapi dapat

dilakukan secara acak.
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PERMAINAN BENDA SEMI KONKRIT
Permainan bertujuan untuk memberikan penalaran banyak benda beserta
simbolnya. Langkah-langkahnya:
a. Pendidik mengajak anak dalam posisi duduk melingkar.
b. Pendidik bercerita tentang banyak benda sesuai tema hari itu.
¢. Melalui bercerita, pendidik menunjukkan banyak benda serta lambang

banyaknya benda (angka). Contoh dalam permanan ini adalah gambar ikan.

d. Lagu Membaca Angka dapat menambah suasana menyenangkan dan

memudahkan dalam Permainan Benda Semi Konkrit.
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PERMAINAN BALOK BINAMA

Permainan bertujuan untuk memberikan penalaran tentang banyak benda,

pengenalan simbol bilangan atau banyak benda (angka), penalaran

penjumlahan benda, dan penalaran pengurangan benda dengan menggunakan

balok-balok kecil yang diberi nama balok binama.

Balok Binama terdiri dari balok satuan, peti balok limaan, balok limaan, peti

balok puluhan, dan balok puluhan.
Langkah-langkahnya:

d.

I1.

Penalaran tentang banyak benda dan pengenalan simbol bilangan atau
banyak benda (angka), sama dengan Permainan Benda Konkrit tetapi
menggunakan benda konkrit balok binama.

Lagu Membilang Bilangan dan Membaca Angka juga dapat digunakan
dalam permainan ini.

Penalaran penjumlahan dapat dilakukan melalui memasukkan balok satuan
satu per satu ke peti balok limaan. Balok satuan yang ditambahkan satu per
satu ke dalam peti balok limaan akan bernilai lima.

Melakukan hal yang sama untuk balok puluhan.

lagu Penjumlahan Bilangan dapat menambah suasana menyenangkan dan
memudahkan dalam Permainan Balok Binama.

Penalaran pengurangan dapat dilakukan melalui mengeluarkan balok satuan
satu per satu dari peti balok limaan. Balok satuan yang dikeluarkan satu per
satu dari dalam peti balok limaan akan habis.

Melakukan hal yang sama untuk balok puluhan.

lagu Pengurangan Bilangan dapat menambah suasana menyenangkan dan

memudahkan dalam Permainan Balok Binama.
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Instrumen untuk Ahli Media

1. Permainan Benda Konkrit

Penilaian

1| 2|3 |4 |5
Ukuran peraga v

Kualitas bahan i
Keamanan v
Penjelasan permainan v
Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas v
Kemenarikan i
Kesesuaian tahapan perkembangan usia o
Total skor

No Aspek vang Dinilai

= | | e | L e |

Saran:

- 3‘?‘35 anak wniq i r‘ag;awan warhd recam 1 eual

_Samgatlal penbog . Obls karenanea pemilihan

.................................................................................................................

..............................................................................................................................
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- Media trica d:‘gana/(aw Ve sf;‘fmbaéam



14g

PEEMAINAN BENDA KONKERIT
P
(/”ﬂrmajna bertujuan memberikan penalaran anak tentang banyak benda.
;’r Lanﬁkah-)l;gkahnya:

ll'l a. Benda i:lt'unkrit diambil dari benda yang banyak ditemui, dilihat, atau

' diketahpi anak, misa uah-buahan, batu kerikil yang telah dicuci, alat-
\-al/at(d?s yang J/;Iu_lrrq:r:_rllv:a dan lain-lain. Contoh benda konkrit dalam
permainan ini afa]aﬁ%d%f r,-'l
b. Mengajak anak\m@ybﬂéng banyak benda konkrit dengan cara
memindahkan dari tempat semula ke tempat yang lain satu per satu.
¢. Pada saat tangan memindahkan benda dari tempat semula ke tempat lain,
diikuti pengucapan bilangan sesuai banyak benda.
d. Banyak bilngan disesuaikan dengan materi kegiatan hari itu, misalnya 1-5,
1-7 atau 1-10.
e. Lagu Membilang Bilangan dapat menambah suasana menyenangkan dan

memudahkan dalam Permainan Benda Konkrit,

Variasi penalaran banyak benda dapat dilakukan juga sebagai berikut:

a. Mengajak anak dalam posisi berdiri.

b. Mengajak anak melompat/melangkah ke suatu arah sebanyak n
lompatan/langkah. Misalnya, melompat ke kanan 2x, melompat ke depan
1x, melangkah ke belakang 3x, melangkah ke kiri 2x dan seterusnya.

¢. Menunjuk  salah  satu  anak  untuk  memberikan  aba-aba

melompat/melangkah. P '|

[ \n

at

Apabila membilang angka suda ipahami maka dapat dilanjutkan

kegiatan pengenalan simbol bilan ngka) melalui piring angka.

a. Mengajak anak meletakkan benda konkrit sebanyak/sesuai dengan simbol
bilangan (angka) yang tertulis dalam piring angka.

b. Melakukan hal yang sama untuk piring angka vang lain.

c. Pengambilan piring tidak scharusnya dimulai dari | ke 10, tetapi dapat

dilakukan secara acak.



2. Permainan Benda Semi Konkrit

149

No Aspek yang Dinilai EP am}lalar;

1 | Ukuran peraga v
2 | Kualitas bahan

3 | Keamanan v
4 | Penjelasan permainan v
5 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas

6 | Kemenarikan v
7 | Kesesuaian tahapan perkembangan usia v

Total skor
Saran:

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr

................................................................................

11111111111

.............................................

...............................................................................................

...............................................................................................................................
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PERMAINAN BENDA SEMI KONKRIT

inan bertujuan untuk memberikan penalaran banyak benda beserta
/”f simb%n}r Langkah-langkahnya:

/
f

a.yMengajak anak dalam posisi duduk melingkar.

JBercerita tentang banvak benda sesuai tema hari itu.

€lalui bercerita, pendidik menunjukkan banyak benda serta lambang
banyaknya benda (angka). Contoh dalam permanan ini adalah gambar ikan.

d. Lagu Membaca Angka dapat menambah suasana menyenangkan dan

memudahkan dalam Permainan Benda Semi Konkrit,



€\

3, Permainan Balok Binama

G Penilaian
No Aspek yang Dinilai TT2(31014]5

| | Ukuran peraga v

2 | Kualitas bahan v

3 | Keamanan v

4 | Penjelasan permainan v

5 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas v
6 | Kemenarikan v

7 | Kesesuaian tahapan perkembangan usia v

Total skor
Saran:

Jerggamay media gambar unhil anal wna dim.

semeshnya jangay sampas membatasi 1ma 14451,

anal . Ragam - vava% gambar perlu dipokasa

.....................................................................................................................

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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PERMAINAN BALOK BINAMA

Permainan bertujuan untuk memberikan penalaran tentang banyak benda,

pengenalan simbol bilangan atau banyak benda (angka), penalaran

penjumlahan benda, dan penalaran pengurangan benda dengan menggunakan
balok-balok kecil vang diberi nama balok binama.

Balok Binama terdiri dari balok satuan, peti balok limaan, balok limaan, peti

balok puluhan, dan balok puluhan.

Langkah-langkahnya:

a. Penalaran tentang banyak benda dan pengenalan simbol bilangan atau
banyak benda (angka), sama dengan Permainan Benda Konkrit tetapi
menggunakan benda konkrit balok binama.

b. Lagu Membilang Bilangan dan Membaca Angka juga dapat digunakan
dalam permainan ini.

¢. Penalaran penjumlahan dapat dilakukan melalui memasukkan balok satuan
satu per satu ke peti balok limaan, Balok satuan yang ditambahkan satu per
satu ke dalam peti balok limaan akan bernilai lima.

d. Melakukan hal yang sama untuk balok puluhan.

e. lagu Penjumlahan Bilangan dapat menambah suasana menyenangkan dan
memudahkan dalam Permainan Balok Binama.

f. Penalaran pengurangan dapat dilakukan melalui mengeluarkan balok satuan
satu per satu dari peti balok limaan. Balok satuan yang dikeluarkan)ﬂﬁ'j satu
per satu dari dalam peti balok limaan akan habis.

g. Melakukan hal yang sama untuk balok puluhan.

h. lagu Pengurangan Bilangan dapat menambah suasana menyenangkan dan

memudahkan dalam Permainan Balok Binama.



. Lagu

Membilang Bilangan

153

No

Aspek yang Dinilai

Penilaian

1[2]3]4

[ 5]

Aspek Lirik/Syair

Penggunaan bahasa anak

v

Kemudahan dalam pengucapan

Kesesuaian dalam menggambarkan dunia anak

Kejelasan informasi yang disampaikan

Kemanfaatan dalam materi perkembangan anak

ek Melodi

Nada terendah-tertinggi (ambitus) terjangkau

Lompatan interval nada terjangkau

Kesesuaian tempo lagu

d K [€SS]K

xnch\ﬁ'm.p.mm-—-
=

Tingkat orisinalitas melodi

Total skor

Saran;

a(cgu eimple dan momenubi luritena eslehla

..........................................................................................................................

.............................................................................................................................

.........

............................................................................................

...............................................................................................................................

...............................................................................................................................

...............................................................................................................................



154

LAGU MEMBILANG BANYAK IKAN
Bertujuan untuk memberikan penalaran banyak bilangan melalui nyanyian.

Lagu ini membantu dan melengkapi Permainan Benda Konkrit dan Permainan

Balok Binama.
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5. Lagu Membaca Angka

No Aspek yang Dinilai ] EP s:|n|;a1|ar; IE
Aspek Lirik/Syair

1 | Penggunaan bahasa anak v

2 | Kemudahan dalam pengucapan v

3 | Kesesuaian dalam menggambarkan dunia anak W

4 | Kejelasan informasi yang disampaikan v

5 | Kemanfaatan dalam materi perkembangan anak i
Aspek Melodi

6 | Nada terendah-tertinggi (ambitus) terjangkau v

7 | Lompatan interval nada terjangkau v

§ | Kesesuaian tempo lagu pud

9 | Tingkat orisinalitas melodi b

Total skor

Saran:

...........

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr afssseeaaans

- Pengaunaan Pbm.sanb sqnga-f nyaman . Eske hlia

...................................................

..............................................................................................................

..........................................................................................................
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LAGU MEMBACA ANGKA
Bertujuan untuk memberikan penalaran simbol banyak bilangan (angka)
melalui nyanyian. Lagu ini membantu dan melengkapi Permainan Benda Semi

Konkrit dan Permainan Balok Binama.

% MEMBRAG ARG RA
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6. Lagu Penjumlahan Bilangan

IS7

No Aspek yvang Dinilai 0 | ;TI;ETI; IE
Aspek Lirik/Syair

1 | Penggunaan bahasa anak o

2 | Kemudahan dalam pengucapan i

3 | Kesesuaian dalam menggambarkan dunia anak v

4 | Kejelasan informasi vang disampaikan Vv

5 | Kemanfaatan dalam materi perkembangan anak Vv
Aspek Melodi

6 | Nada terendah-tertinggi (ambitus) terjangkau e

7 | Lompatan interval nada terjangkau v

§ | Kesesuaian tempo lagu Vi

9 | Tingkat orisinalitas melodi v

Total skor

..........

rrrrrrrrrr

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr

rrrrrrrrrrr

fengqunaan bahay antul anal usnia divi

.......................................................

11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111

...................................................
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LAGU PENJUMLAHAN BILANGAN

Bertujuan untuk memberikan penalaran penjumlahan bilangan melalu

v

nyanyian. Lagu ini membantu dan melengkapi Permainan Balok Binama.
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7. Lagu Pengurangan Bilangan

No Aspek yang Dinilai 5 EP T‘;}a‘ﬁ E
Aspek Lirik/Syair

1 | Penggunaan bahasa anak !

2 | Kemudahan dalam pengucapan v

3 | Kesesuaian dalam menggambarkan dunia anak v

4 | Kejelasan informasi yang disampaikan bt

5 | Kemanfaatan dalam materi perkembangan anak v
Aspek Melodi

6 | Nada terendah-tertinggi (ambitus) terjangkau v

7 | Lompatan interval nada terjangkau N

§ | Kesesuaian tempo lagu N

9 | Tingkat orisinalitas melodi il

Total skor

Saran:

. tagu modol pembelajaran unful avak wia dini
WW {v&ws anal tdi ‘e " quidara mwalag

.......................................................................................................................
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Setyoadi Purwanto, S.Pd., M.Pd.L




LAGU PENGURANGAN BILANGAN
Bertujuan untuk memberikan penalaran pengurangan bilangan melalui

nyanyian. Lagu ini membantu dan melengkapi Permainan Balok Binama.
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I. Permainan Benda Konkrit

No Aspek yvang Dinilai | | ll_? o E;dmn‘* 5 |
| | Kandungan materi L
2 | Kemudahan penalaran [
3 | Ketepatan bahasa matematika L
4 | Kesesuaian tahapan perkembangan usia [
5 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas [
6 | Kemenarikan L

Total skor 3

...............................................................................................................................
................................................................................................................................

1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111

...............................................................................................................................

2. Permainan Benda Semi Konkrit

No Aspek yang Dinilai " :f il i:ialrar;r 3
I | Kandungan materi e
2 | Kemudahan penalaran (=
3 | Ketepatan bahasa matematika L
4 | Kesesuaian tahapan perkembangan usia L
5 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas L
6 | Kemenarikan | L
Total skor
Saran:

~ Materi masvk dan  mengenq

...............................................................................................................................

...............................................................................................................................

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------



3. Permainan Balok Binama

1272

Mo Aspek yang Dinilai .E' em;amr:l 3

| | Kandungan materi L~
2 | Kemudahan penalaran

3 | Ketepatan bahasa matematika vV

4 | Kesesuaian tahapan perkembangan usia L~
5 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas L
6 | Kemenarikan L~ |

Total skor
Saran:

..Sm? ,_q.cq'bqtmwhuh_hqhdmgnn?enrjbmﬂgan

..............................................................................................................................

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr

...............................................................................................................................

...............................................................................................................................

4. Lagu Membilang Bilangan

No Aspek yang Dinilai ; cm?[,alail 3 |
1 | Kandungan materi L]
2 | Kemudahan penalaran [
3 | Ketepatan bahasa matematika [
4 | Kesesuaian bahasa anak ke bahasa matematika L~
5 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas [
6 | Kemenarikan 1~

Total skor
Saran:

- qlowkan  divjicobakan i kelag anak usia din

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------



5. Lagu Membaca Angka

&2

" —— Penilaian
Mo Aspek yang Dindlai 5131415
1 | Kandungan materi L
2 | Kemudahan penalaran L~
3 | Ketepatan bahasa matematika L
4 | Kesesuaian bahasa anak ke bahasa matematika i
5 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas L~
6 | Kemenarikan L
Total skor
Saran
- Sangat  mudahn  dipdhami
= Lonut ujﬁ cwha
6. Lagu Penjumlahan Bilangan
o o Penilaian
No Aspek yang Dinilai 7131415
| | Kandungan materi L
2 | Kemudahan penalaran L
3 | Ketepatan bahasa matematika v
4 | Kesesuaian bahasa anak ke bahasa matematika L
5 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas L
6 | Kemenarikan L
Total skor
Saran:

- Materl masuk

...............................................................................................................................

...............................................................................................................................

...............................................................................................................................
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7. Lagu Pengurangan Bilangan

No Aspek yang Dinilai | g em;alall.‘ 3 |
1 | Kandungan materi [
2 | Kemudahan penalaran L~
3 | Ketepatan bahasa matematika b
4 | Kesesuaian bahasa anak ke bahasa matematika e
5 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas (£ |
6 | Kemenarikan | £~

' Total skor
Saran:

_pmwmqamb\mdwuhqm

...............................................................................................................................

...............................................................................................................................

.....................................................................................................................

.....................................................................................................................

—

(¢ Abd. Qohar, M.T.)



Instrumen untuk Pengguna (Pendidik PAUD)

1. Permainan Benda Konkrit

&S

I e
1 | Ukuran peraga v’
2 | Kualitas bahan v
3 | Keamanan v
4 | Penjelasan permainan
5 | Kandungan materi i
6 | Kemudahan penalaran | »
7 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas v
8 | Kesesuaian tahapan perkembangan usia v
9 | Kemenarikan W
10 | Antusiasme anak dalam bermain v
11 | Kemampuan anak mengikuti permainan v

Total skor
Saran:

0 - 5 A

T —

0 0 0 0 0 0 0

0 e e e R L



2. Permainan Benda Semi Konkrit

No Aspek yang Dinilai i ,f "“’;a'“; ;

1 _| Ukuran peraga =k
2 | Kualitas bahan e
3 | Keamanan o
4 | Penjelasan permainan v

5 | Kandungan maten ~
6 | Kemudahan penalaran v’
7 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas n-”
8 | Kesesuaian tahapan perkembangan usia v
9 | Kemenarikan sl
10 | Antusiasme anak dalam bermain A
11 | Kemampuan anak mengikuti permainan a2

Total skor
Saran:




3. Permainan Balok Binama

&7

__ e
1 | Ukuran peraga -
2 | Kualitas bahan v
3 | Keamanan v
4 | Penjelasan permainan v
5 | Kandungan materi il
6 | Kemudahan penalaran v
7 | Kemanfaatan dalam pembelajaran di kelas el
8 | Kesesuaian tahapan perkembangan usia vl
9 | Kemenarikan R
10 | Antusiasme anak dalam bermain v
11 | Kemampuan anak mengikuti permainan v

Total skor
Saran:

Sangm, Bague , Samgat Membandy anas  Untui<

B
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4. Lagu Membilang Bilangan

Penilaian
No Aspek vang Dinilai 1I|213]4[5

1 | Penggunaan bahasa anak
2 | Kemudahan dalam pengucapan
3 | Kesesuaian dalam menggambarkan dunia anak
4 | Kejelasan informasi yang disampaikan
Aspek Melodi
5 | Nada terendah-tertinggi (ambitus) terjangkau
6 | Lompatan interval nada terjangkau
7 | Kesesuaian tempo lagu {
Penerapan dalam Pembelajaran
8 | Kandungan materi
9 | Kemudahan penalaran
10 | Kemanfaatan
11 | Kemenarikan
12 | Antusiasme anak mengikuti lagu
13 | Kemampuan anak mengikuti fagu ~
Total skor

SN NSNS

AN

LS L L

Saran:

..................

bon Vongen Wogewp.
a D"{”A’ Mﬂtjaﬁ\ k’olﬁcﬂﬂ lﬂ-fb. ke K l.ﬂmbkﬁjﬁ ,

= Dimlﬂ"’“ P pa rrﬁki_;icm{ﬁ laﬂquf Lk bﬂfﬁam




5. Lagu Membaca Angka

AW Penilaian

Aspek Lirik/Syair

1 | Penggunaan bahasa anak v

2 | Kemudahan dalam pengucapan i)

3 | Kesesuaian dalam menggambarkan dunia anak ~

4 | Kejelasan informasi yang disampaikan | i
Aspek Melodi

5 | Nada terendah-tertinggi (ambitus) terjangkau o

6 | Lompatan interval nada terjangkau ]

7 | Kesesuaian tempo lagu v
Penerapan dalam Pembelajaran

8 | Kandungan materi o

9 | Kemudahan penalaran v

10 | Kemanfaatan e

11 | Kemenarikan v

12 | Antusiasme anak mengikuti lagu v

13 | Kemampuan anak mengikuti lagu v

Total skor

Saran:

Cefiart - R,

.................

I R R




6. Lagu Penjumlahan Bilangan

g Penilaian
]Nn Aspek vang Dinilai T72(3]4]5
Aspek Lirik/Syair
1 | Penggunaan bahasa anak v
2 | Kemudahan dalam pengucapan ~
3 | Kesesuaian dalam menggambarkan dunia anak o
4 | Kejelasan informasi yang disampaikan | |
Aspek Melodi
5 | Nada terendah-tertinggi (ambitus) terjangkau
6 | Lompatan interval nada terjangkau |
7 | Kesesuaian tempo lagu | bl
Penerapan dalam Pembelajaran
8 | Kandungan materi o
9 | Kemudahan penalaran I ~
10 | Kemanfaatan i |
11 | Kemenarikan — v
12 | Antusiasme anak mengikuti lagu v
13 | Kemampuan anak mengikuti lagu ~
Total skor
Saran:

e
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7. Lagu Pengurangan Bilangan

LW Penilaian
. AR [[2]3]4]5
1 | Penggunaan bahasa anak | v
2 | Kemudahan dalam pengucapan "
3 | Kesesuaian dalam menggambarkan dunia anak <
4 | Kejelasan informasi yang disampaikan il
Aspek Melodi
5 | Nada terendah-tertinggi (ambitus) terjangkau
6 | Lompatan interval nada terjangkau
7 | Kesesuaian tempo lagu
Penerapan dalam Pembelajaran
8 | Kandungan materi o
9 | Kemudahan penalaran
10 | Kemanfaatan
11 | Kemenarikan
12 | Antusiasme anak mengikuti lagu
13 | Kemampuan anak mengikuti lagu | ~
Total skor

ST -

e«

IS

L Lt L L

(Anik Arifah)



Lembar Pengamatan kepada Pengguna
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No.

Dilaksanakan

Aktifitas Pendidik

YA

[ TIDAK

Permainan Benda Konkret

Memperkenalkan

Memperagakan cara main

Mengulang cara main

Memberi kesempatan anak mencoba/tes

Memberi kesempatan anak bertanya

RN

O (| e (e | B [

Menyanyikan lagu Membilang Bilangan

Permainan Benda Semi Konkret

Memperkenalkan

Memperagakan cara main

Mengulang cara main

Memberi kesempatan anak mencoba/tes

Memberi kesempatan anak bertanya

s g s

h [ | e [ =

Menvyanyikan lagu Membaca Angka

Permainan Balok Binama: Penjumlahan

Memperkenalkan

Memperagakan cara main

Mengulang cara main

Memberi kesempatan anak mencoba/tes

Memberi kesempatan anak bertanva

< IS NS

Lo R R O S T G

Menyanyikan lagu Penjumlahan Bilangan

Permainan Balok Binama: Penguranzan
L

Memperkenalkan |

Memperagakan cara main |

Mengulang cara main

Memben kesempatan anak mencoba‘tes

Memberi kesempatan anak bertanva

Nrleeis

O (L | s [l | |

Menyanyikan lagu Pengurangan Bilangan

bkt | Jfﬁ{ Pl

(Moo Afr)
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Wawancara ke Pengguna

Pengguna adalah Bunda Anik Arifah yang biasa dipanggil Bunda Ifa. Bunda

Ifa adalah pendidik Kelas Matahari, salah satu kelas di KB Mulia di kelompok

usia 5-6 tahun. Wawancara dilaksanakan pada hari Selasa, tanggal 25 Agustus

2015 sekitar pukul 11:00 WITA, setelah kegiatan pembelajaran berakhir dan

anak-anak sudah pulang. Wawancara bertempat di teras KB Mulia, pendidik yang

lainpun berada di tempat yang sama.

Wawancara yang terjadi antara P (peneliti), A (Anik Arifah, pengguna),

dan L (pendidik-pendidik/bunda-bunda yang lain) adalah sebagai berikut:

P: Bunda, akhirnya selesai juga wji coba di sini. Gimanalah perasaan bunda
setelah melakukan wji coba?

A: Seneng banget ayahanda. Luar biasa, Enjoy rasanya tadi

L: Yeceee... (tepuk tangan). Benerkah juga...?

P: Alhamdulillah. Benerkah?

A: Bener yanda. Ngapain saya mesti bohong hehehe...

P: Bunda ngalami kesulitan tidak pas ngajar tadi?

A:Emm, (diam sejenak), ini yanda, anak-anak buru-bury ingin main, padahal
pengenalan belum selesai

L: Aku tahu itu, siapa vang bersemangat main duluan...

L: Ya, sava juga tahu. Tapi menurutku bagus aja, dari pada diaaaam tidak ada
ekspresi apapun...

P: Lanjut bunda, setelah bunda memakai metode ini, bunda memilil: mana, cara
vang dulu atauw pakat ini aj?

AzJelas inilah avahanda, Kita-kita kan sudah tahu kalau semuvanva harus dengan
bermain

L: Waow, Bunda Ifa dah pantes ikut lomba pendidik paud sekarang hhhhee

L: Alasannya apa bunda?

L: Sip Bunda Icha pertanyvaannya, apa alasannva?

Az Alasannya, semua aspek bisa dengan satu kegiatan aja, jadinva praktis. Sosem

dapat, bahasa dapat, seni dapat, agama dapat, dan terutama kognitifnya
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P: Kalau kelebihannya apa bunda?

A:Ya itu tadi. Semua aspek atau lingkup perkembangannya masuk semua
padahal intinya kan kognitif. Terus, tidak terlalu susah mengajak bermain,
mudah dipahami, dan menarik. Bermainnya juga bervariasi, misalnya, ikan
dapat diganti dengan benda lain vang ada di sekitar kita

L: Yanda, kalau pas musim rambutan, ikannya ditukar rambutan juga gak
papakan?

P: Gak papalah, asal, kalau pas musim durian, jongan diganti dengan
durian...(semua tertawa), apalagi kulitnya...(tertawa lagi)

A: Apalagi anak-anak yang disuruh bawa durian, asyik lagi, kita yang makan...
(tertawa lagi)

P: Sudah bunda, sudah. Sekarang kalau kekurangannya apa bunda?

A:Apa yaaa.. kayaknya kurang banyak aja jenis warnanya. Kalau semua jenis
warnanva lengkap, enak saat konsep warna

P: Ada lagi?

A: Kavaknya yang kita pakai kurang banyak avahanda. Jadi anak-anak terlalu
lama mengantri untuk mendapathan gilivan bermain

P: Oh, gitu. Makasih masukannya. Kalau secara umum, penilaian binda gimana?

Az Jempoel ayahanda. Kami tidak pernah berpikir sampci segitunya

P: Masukan vang lain bunda?

A: Tidak ada sudah ayahanda. Dah top markotop hhheee...
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Lembar Tes untuk Anak

A. Permainan Benda Konkret
1) membilang 1, 2, 3, 4, atau 5
2) membilang 6, 7, 8, 9, atau 10

B. Permainan Benda Semi Konkret
Tes permainan ini, anak memilih sendiri piring plastik yang sudah ada
angkanya. Kemudian anak meletakkan model ikan sejumlah angka yang
tertulis dalam piring plastik.
1) membaca angka 1, 2, 3, 4, atau 5
2) membaca angka 6, 7, 8, 9, atau 10

C. Permainan Penjumlahan Balok Binama

1) menjumlahkan angka vang hasilnya = 5 (balok satuan)

M

2) menjumlahkan angka yang hasilnya < 10 (balok limaan + balok

satuan)
D. Permainan Pengurangan Balok Binama
1) lima balok satuan atau balok limaan — balok satuan
2) sepuluh balok satuan atau balok puluhan — balok satuan

E. Pertanyaan senang atau tidaknya dengan permainan yang diberikan

Catatan:
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Identitas Diri

Nama : Muhammad Askar

Tempat/Tgl Lahir : Klaten, 24 September 1967

Pekerjaan : Pengelola dan Pendidik PAUD

Nama Lembaga : Kelompok Bermain Mulia

Alamat Lembaga : JI. Puskesmas Lama, Desa Sungai Nyamuk

Kecamatan Sebatik Timur Kabupaten Nunukan
Provinsi Kalimantan Utara

Alamat Rumah :JI. Ahmad Yani Rt 09, Desa Sungai Nyamuk
Kecamatan Sebatik Timur Kabupaten Nunukan

Provinsi Kalimantan Utara

Email : m.askaroscar@gmail.com
HP : 081347656126 / 085742188345
Riwayat Pendidikan

1. Pendidikan Formal
a. MI Klaten, tahun lulus 1980
b. SMP Al-Islam Klaten, tahun lulus 1983
c. SMA Al-Islam Surakarta, tahun lulus 1986
d. Matematika FMIPA UGM, Yogyakarta, tahun lulus 1992
2. Pendidikan Nonformal
a. Kewirausahaan
1) Achievement Motivation Training, Klaten, 1994
2) Magang Shin Shin Wood, Taiwan, 1995-1996

b. Ke-PAUD-an
1) Diklat Pendidik PAUD Pedalaman dan Perbatasan, Nunukan,
2007

2) Diklat PTK PAUD Pedalaman dan Perbatasan Lingkungan

Kalimantan Timur, Samarinda, 2008
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3) Seminar Pendidikan Pengelola PAUD Kalimantan Timur,
Samarinda, 2008

4) Pelatthan Kreativitas Guru TK/Paud Kabupaten Nunukan,
Nunukan, 2009

5) Seminar PAUD “Pendidik PAUD Membangun Karakter dan
Budaya Bangsa”, Samarinda, 2011

6) Diklat Pengelola Pos PAUD Integrasi, Samarinda, 2011

7) Workshop Teknik Mendongeng, Tarakan, 2012

8) Magang di PAUD Unggulan Jawa Tengah, 2012

9) TOT Master Trainer Diklat Dasar PTK PAUD, Balikpapan, 2013

10) TOT Mendongeng, Bandug, 2014

11) International Seminar on Building Awareness to Quality
Improvement on Early Childhood Education, Bandung, 2014

12) Seminar Nasional dan Publikasi Ilmiah ‘“Pengarusutamaan
Paradigma Integrasi-Interkoneksi dalam  Kurikulum dan
Keilmuan PGMI/PGRA, Yogyakarta, 2014

13) Workshop Evaluasi Kinerja Dosen Program Studi PGMI/PGRA,
2014

14) Training Matematika, Yogyakarta, 2015

15) Young Trainer Academy, Yogyakarta, 2015

16) The International Conference on The Rights of People with
Disabilities and Promotion of Inclusive Education in Indonesia’s
Islamic Educational Institutions, Yogyakarta, 2015

17) Sekolah Cipta Lagu Anak, Yogyakarta, 2015

18) Workshop Kiat Menulis Artikel di Media, Surakarta, 2015

19) Seminar Nasional “Neurosains, Spiritualitas, dan PAUD”,
Yogyakarta, 2015

20) Seminar Nasional Kebijakan Implementasi Kurikulum 2013
PAUD, Yogyakarta, 2015.

21) Seminar Nasional Pendidikan Islam 2016 “Bahagia Menjadi
Gurunya Manusia”, Yogyakarta, 2016.
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c. Kepramukaan
1) Karang Pamitran Tingkat Cabang Nunukan, 2013
2) Kursus Mahir Dasar (KMD) Pramuka, 2013
3) Kursus Mahir Lanjut (KML) Pramuka, 2014
Riwayat Pekerjaan
1. Bimbel Privat, sejak S;
2. Wiraswasta, 1994-1995
3. PPC Intracawood Tarakan, 1997
4. Laboratorium Baturong Palm Oil Mill Sabah Malaysia, 1998-2002
5. Tentor Bimbel, Jakarta, 2003-2005
6. Penyiar Radio Nusantara FM Sebatik, 2006-2014
7. Bimbel Privat, Sebatik, 2006-2014
8. Pengelola dan Pendidik Lembaga PAUD Mulia Sebatik, 2007-...
Prestasi dan Penghargaan
Prestasi yang pernah diraih:

1. Lomba Karya Nyata Guru PAUD tema Pendidikan Karakter 2011:
e Juara 1 Tingkat Kabupaten Nunukan
e Juara 1 Tingkat Provinsi Kalimantan Timur
e Juara 3 Tingkat Nasional

2. Lomba Karya Tulis Guru PAUD tema Kecerdasan Majemuk 2012:
e Juara 1 Tingkat Kabupaten Nunukan
e Juara 1 Tingkat Provinsi Kalimantan Timur
e Juara 2 Tingkat Nasional

3. Lomba Karya Nyata Guru PAUD tema Kreatifitas Mendongeng
2013:
e Juara 1 Tingkat Kabupaten Nunukan
e Juara 1 Tingkat Provinsi Kalimantan Timur
e Peserta Lomba Tingkat Nasional

4. Lomba Karya Nyata Guru Paud tema Gerak dan Lagu 2014:
e Juara 1 Tingkat Kabupaten Nunukan
e Juara 1 Tingkat Provinsi Kalimantan Utara
e Peserta Lomba Tingkat Nasional
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Penghargaan yang pernah diterima:

1.

ANUGERAH PTK PAUDNI BERDEDIKASI Kalimantan Timur
2012 dari Gubernur Kalimantan Timur Kategori GURU PAUD

Awang Farouk Education Award (AFI Award) Kategori TUTOR
PENDIDIKAN NON FORMAL (PNF) 2012 dari Gubernur
Kalimantan Timur.

Penghargaan pada Pemilihan Guru Berprestasi dan Guru Berjasa
Tahun 2013 dari Dinas Pendidikan Kalimantan Timur.

Tanda Penghargaan LENCANA PANCAWARSA Tahun 2014 dari
Kwartir Daerah Gerakan Pramuka Kalimantan Timur.

E. Pengalaman Organisasi

Organisasi PAUD

1.

a.

b.

Wakil Ketua Himpaudi Kabupaten Nunukan Periode 2011-2015
Kepala Bidang Kesra, Sosial dan Ekonomi Himpaudi Provinsi

Kalimantan Utara Periode 2014-2018

Organisasi Kepramukaan

a.

Andalan Ranting Gerakan Pramuka Kecamatan Sebatik Masa Bakti
2007-2010

. Wakil Ketua I Gerakan Pramuka Kecamatan Sebatik Masa Bakti

2010-2013
Wakil Ketua I Gerakan Pramuka Kecamatan Sebatik Timur Masa

Bakti 2012-2015

F.  Karya [lmiah

1.

Karya Nyata

a.

b.

Penerapan Metode “Dora Tebar Siulannya’ untuk Pembelajaran
Pendidikan Karakter Anak Usia Dini di Paud Mulia Desa Sungai
Nyamuk Kecamatan Sebatik Kabupaten Nunukan Provinsi
Kalimantan Timur, Naskah Lomba Apresiasi Pendidik PAUD
Tingkat Nasional, 2011.

Mendongeng Berbasis Pissaha Kelompok Bermain Mulia

Desa Sungai Nyamuk Kecamatan Sebatik Timur Kabupaten
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Nunukan Provinsi Kalimantan Timur, Naskah Lomba Apresiasi
Pendidik PAUD Tingkat Nasional, 2013.

Pembelajaran Gerak dan Lagu Berbasis Konseling Hati di KB
Mulia  Sungai Nyamuk Kecamatan Sebatik Timur Kabupaten
Nunukan Provinsi Kalimantan Utara, Naskah Lomba Apresiasi

Pendidik PAUD Tingkat Nasional, 2014.

Karya Tulis

a.

Metode  Asah™®  Sebuah Metode Alternatif Pendekatan
Pemebelajaran Kecerdasan Jamak Untuk Anak Usia Dini, Naskah
Lomba Apresiasi Pendidik PAUD Tingkat Nasional, 2012.
Perintisan Program I Desa 1 PAUD Inklusi Berbasis Masyarakat
Melalui Strategi Catur Fase, Karya Tulis dalam rangka Simposiun
Guru dan Tenaga Kependidikan Tahun 2015 Tingkat Nasional,
2015.

Jurnal

a.

Studi Al-Qur’an Pendekatan Bahasa, dimuat di Jurnal Ilmu
Dakwah & Komunikasi NAADYA Jurusan Dakwah & Komunikasi
Fakultas Ushuluddin & Dakwah IAIN Surakarta, Vol. 10, No. 1
Januari 2014/1435.

Pembelajaran Edutainment PAUD Berbasis Islam, dimuat di
Jurnal Mumtaz Volume 5, Nomor 2, Tahun 2015.

Antologi

a.

Mencetak Anak Usia Dini Islam Menjadi Generasi Sholeh dan
Sholehah: Perhatikan Faktor Proaga (Proses, Agama, Apresiasi),
dimuat dalam Antologi Pendidikan Anak Usia Dini dan Pendidikan
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