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MOTTO

52 K Jas uugixwrg_f\ )bjf”(;i,. 21 304

“Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak mengetahui
sesuatu pun dan Dia menjadikan bagi kamu pendengaran, penglihatan, dan

hati nurani agar kamu bersyukur” (Q.S An-Nahl : 78)!

! Tim Media, Al-qur an surah an-nahl ayat 78 (Al-Fatih Qur’an).
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ABSTRAK

Lilia Nurramadani (22204032001). Pengembangan media pembelajaran
AUD permainan ular tangga berbasis kearifan lokal untuk menstimulasi
perkembangan kognitif. Tesis Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini,
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024.
Dosen pembimbing Dr. Ichsan,M.Pd

Sebagai upaya dalam melestarikan budaya lokal, maka penting untuk
dikenalkan dan diajarkan kepada anak sejak dini. Hal tersebut bertujuan agar
anak mengenal tentang budaya yang ada di sekitar. Media permainan ular
tangga berbasis kearifan lokal dikemas semenarik mungkin untuk digunakan
sebagai alternatif pengajaran yang dikhususkan untuk mengenalkan budaya
lokal dan perkembangan kognitif khususnya mengenalkan angka kepada anak
usia dini.

Tujuan penelitian ini guna untuk mengetahui: (1) pengembangan media
pembelajaran permainan ular tangga berbasis kearifan lokal untuk
menstimulasi  perkembangan kognitif anak usia dini, (2) kelayakan media
pembelajaran permainan ular tangga berbasis kearifan lokal untuk
menstimulasi perkembangan kognitif anak usia dini, (3) efektivitas media
permainan ular tangga berbasis kearifan lokal untuk menstimulasi
perkembangan kognitif anak usia dini.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development,
dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik
kelompok B2 RA Al-Fattah Jangga Baru dengan jumlah 17 anak. Teknik
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi, dan
angket. Uji validitas produk menggunakan uji kelayakan dan uji efektivitas.
Produk uji kelayakan menggunakan rumus NP. Sedangkan uji efektivitas
produk menggunakan uji paired sample t-test dengan model one group pretest-
posttest design.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) telah dihasilkan produk berupa
media pembelajaran permainan ular tangga berbasis kearifan lokal . (2) Media
dikatakan layak atas penilaian dari ahli media mendapatkan nilai 95%, penilaian
ahli materi mendapatkan nilai 92%, penilaian ahli budaya mendapatkan nilai
92%, dan respon guru mendapatkan nilai 93%, dan (3) Media dikatakan efektif
ditunjukkan dengan uji T menggunakan bantuan SPSS 16 model paired sample
t-test dan mendapatkan nilai 0,000 yakni kurang dari 0,005 yang berarti terdapat
perbedaan antara sesudah dan sebelum diterapkannya media dengan rata-rata
85%, kesimpulannya media efektif dalam menstimulasi perkembangan kognitif
anak khususnya pada pengenalan angka.

Kata Kunci: Permainan Ular Tangga, Perkembangan Kognitif, Anak Usia Dini

xiii



ABSTRACT

Lilia Nurramadani (22204032001). Development of learning media AUD
local wisdom-based snakes and ladders game to stimulate cognitive development..
Thesis of Early Childhood Islamic Education Study Programme, Faculty of
Tarbiyah and Keguruan Sciences, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024.
Supervisor Dr Ichsan, M.Pd.

As an effort to preserve local culture, it is important to be introduced and
taught to children from an early age. It aims to make children familiar with the
culture around them. Snakes and ladders game media based on Jambi cultural local
wisdom is packaged as interesting as possible to be used as a teaching alternative
that is devoted to introducing local culture and cognitive development, especially
introducing numbers to early childhood.

The purpose of this research is to find out: (1) the development of snakes
and ladders game learning media based on Jambi cultural local wisdom to
stimulate early childhood cognitive development, (2) the feasibility of snakes and
ladders game learning media based on Jambi cultural local wisdom to stimulate
early childhood cognitive development, (3) the effectiveness of snakes and ladders
game media based on Jambi cultural local wisdom to stimulate early childhood
cognitive development.

This research uses the type of Research and Development research, using
the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
The subjects in this study were group B2 students of RA Al-Fattah Jangga Baru
with a total of 17 children. Data collection techniques using observation,
interviews, documentation, and questionnaires. The product validity test uses
feasibility test and effectiveness test. The feasibility test product uses the NP
formula. While the product effectiveness test uses a paired sample t-test with a one
group pretest-posttest design model.

The results showed that: (1) a product has been produced in the form of a
snakes and ladders game learning media based on Jambi cultural local wisdom.
(2) The media is said to be feasible based on the assessment of the media expert
getting a score of 95%, the material expert assessment getting a score of 92%, the
cultural expert assessment getting a score of 92%, and the teacher's response
getting a score of 93%, and (3) The media is said to be effective as indicated by the
T test using the help of SPSS 16 paired sample t-test model and getting a value of
0.000 which is less than 0.005 which means there is a difference between after and
before the application of the media with an average of 85%, the conclusion is that
the media is effective in stimulating children's cognitive development, especially in
number recognition.

Keywords: Snakes and Ladders Game, Cognitive Development, Early Childhood
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Indonesia memiliki banyak budaya lokal yang beragam. Salah satu
cara untuk mengenal dan mempelajari hal tersebut dengan memalui
pendidikan, terutama pendidikan anak usia dini. Pendidikan awal
membentuk pendidikan berikutnya. Pendidikan mencakup upaya untuk
mendorong, membimbing, dan mengasuh kegiatan pembelajaran yang akan
membantu anak-anak memahami pengalaman belajar yang diberikan
lingkungan mereka?. Namun derasnya arus globalisasi dikhawatirkan
berdampaknya pada terkikisnya budaya lokal tersebut. Tidak jarang
ditemukan anak-anak yang lebih menyukai bermain online dengan gawai
daripada melakukan permainan tradisional. Pengaruh arus globalisasi dan
berkembangnya teknologi dapat dengan mudah mengikis budaya lokal®.
Fenomena anak usia dini yang kurang tertarik dengan budaya lokal menjadi
kewaspadaan untuk mengangkat serta melestarikan budaya lokal agar
menjadi bagian integrative dalam pembelajaran*. Hal tersebut bertujuan

untuk membantu anak mengenali dan menghargai budayanya. Pendidik

2 Ansori, "Strategi pendidik dalam menumbuhkan karakter jujur pada anak usia
dini", Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 6.1 (2021), hal. 261-70

% Noval Aris, Dewi Setyaningrum, Muhammad Aslam, Sabrina Putri, Tiara
Wulan, Dadi Mulyadi Nugraha, Ahmad Fu’adin, "Pengaruh budaya asing terhadap
kesadaran kalangan muda", Jurnal Pelita Kota, 4.2 (2023), hal. 419-29

4 Asep Muhyidin, "Pemertahanan nilai-nilai budaya lokal dalam pemelajaran
sastra di sekolah", 2018



diharapkan dapat pula menyisinkan unsur budaya lokal dalam
pembelajaran.

Pembelajaran dengan budaya lokal memberikan kesan tersendiri
dalam pendidikan terutama untuk anak usia dini. Berdasarkan pernyataan
wakil Bupati Gersik, muatan lokal atau unsur budaya lokal dalam
pembelajaran penting untuk dikenalkan mulai dari tingkat pendidikan anak
usia dini, hal tersebut sebagai upaya untuk menjaga budaya serta
melestarikan kearifan lokal, sejarah, dan toleransi beragama yang sudah
ditunjukan beberapa abad lalu®. Oleh karena itu, pengenalan budaya lokal
pada anak usia dini dikatakan penting untuk dilakukan sebagai upaya untuk
melestarikan budaya setempat, salah satunya melalui unsur pendidikan.

Budaya Jambi memiliki pesona dengan nilai-nilai kearifan lokal.
Namun, masyarakat zaman sekarang lebih cenderung memahami dan
mengapresiasi budaya mereka hanya pada perayaan-perayaan tertentu atau
hari besar nasional. Hasil survey yang dilakukan oleh Pamungkas
menunjukkan bahwa kekayaan kearifan lokal tidak digunakan secara efektif
untuk mendorong berbagai aspek perkembangan anak usia dini®. Namun,
keterlibatan dalam budaya dapat membantu anak berpikir kritis, menjadi

lebih percaya diri dan menjadi lebih kuat.

5 Editor Gresik, "Wabup gresik bu min berharap pembelajaran budaya lokal di
kenalkan sejak pendidikan anak usia dini", Harianmerdekapost.Com, 2023

6 Joko Pamungkas, "Survei pembelajaran kearifan lokal di taman kanak-kanak se-
provinsi daerah istimewa yogyakarta", Al-Athfal : Jurnal Pendidikan Anak, 5.1 (2019), hal.
1-20



Kearifan lokal merupakan salah satu ciri khas budaya ataupun
kebiasaan pada suatu daerah yang memiliki nilai-nilai suatu kekayaan
culture/budaya yang dijunjung tinggi oleh masyarakat. Menurut Suyadi &
Selvi, menyatakan ruang lingkup budaya kearifan lokal dibagi menjadi
beberapa bagian yakni: (1) cagar budaya, (2) prasarana budaya, (3) pakaian
adat, (4) upacara adat, (5) pariwisata alam, (6) permainan tradisional, (7)
warisan budaya, (8) museum, (9) kerajinan dan seni (tari), (10) desa, (11)
legenda (cerita), (12) lembaga budaya, (13) makanan budaya, (14) wayang,
dan (15) transportasi tradisional’. Begitu banyak ruang lingkup budaya
yang dapat digunakan untuk dijadikan pendidik sebagai alat pembelajaran.

Salah satu alat yang dapat digunakan pendidik untuk mendorong
semua aspek perkembangan anak usia dini adalah media pembelajaran.
Stimulus perkembangan yang diberikan kepada anak usia dini harus sesuai
dengan usia dan tahapan perkembangan anak karena setiap anak melewati
fase perkembangan yang berbeda meskipun berusia sama. Bermain
merupakan cara belajar anak usia dini, media pembelajaran harus digunakan
agar proses pembelajaran anak usia dini berjalan lancar®. Sehingga, media
pembelajaran sangat diperlukan untuk menstimulasi semua aspek
perkembangan anak. Media yang menarik dapat menambah anak semangat

dalam belajar.

7 Anida dan Delfia Eliza, "Pengembangan model pengembangan saintifik berbasis
kearifan lokal untuk perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun", Jurnal Obsesi : Jurnal
Pendidikan Anak Usia Dini, 5.2 (2021).

8 Herman Zaini dan Kurnia Dewi, "Pentingnya media pembelajaran untuk anak
usia dini", Raudhatul Athfal: Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini, 1.1 (2017), hal. 81—
96.



Media dapat melibatkan pendidik dalam kegiatan dan
menyampaikan informasi selama proses pembelajaran, memungkinkan
pendidik untuk menyampaikan tujuan atau materi kepada anak. Namun, alat
pembelajaran yang biasa digunakan pendidik adalah buku teks yang sudah
ada dan terkesan monoton. Selain itu, guru tidak menggunakan media
pembelajaran khusus yang menampilkan kebergaman budaya, seperti
kearifan lokal setempat, saat pembelajaran. Selain memberikan stimulasi,
informai, dan sikap , fungsi media dalam kegiatan pembelajaran juga dapat
membantu mengatur penerimaan informasi dengan lebih baik®. Penggunaan
media pembelajaran berbasis kearifan lokal sangat penting bagi anak-anak
agar mereka mudah mengenal kearifan lokal budaya yang ada di Indonesia.
Namun, sedikit sekali media pembelajaran berbasis kearifan lokal yang
tersedia bagi anak-anak saat ini, yang membuat anak harus memulai dengan
mengenal kearifan lokal'®. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis
kearifan lokal ini sangat diperlukan untuk mendorong anak lebih
mengetahui kearifan lokal yang ada pada lingkungannya.

Para guru mungkin menemukan bahwa memasukkan permainan ke
dalam rencana pelajaran mereka adalah cara inovatif untuk meningkatkan

pembelajaran anak. Menurut Montessori, masuk akal bagi para pengajar

® Diana Mayasari Susi Darihastining, Silvina Nur Aini, Siti Maisaroh,
"Penggunaan media audio visual berbasis kearifan budaya lokal pada anak usia dini",
Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 5.2 (2021), hal. 1594-1602.

10 Prajna Paratamarthasatya Ningrum dan Anna Kartika Wahyuningrum Anik
Listariningrum, "Penggunaan media berbasis budaya pacerin (papan cerdas interaktif)
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini", Journal Of Modern Early
Childhood Education, 2.1 (2022), hal. 34-40.



untuk memasukkan permainan dan materi pendidikan ke dalam kurikulum
karena anak-anak selalu bermain®!. Permainan ular tangga dapat digunakan
sebagai alat edukasi yang menghibur dan meningkatkan keterlibatan dan
minat anak-anak untuk belajar. Permainan ini dirancang untuk memenuhi
kebutuhan dan situasi anak-anak, sehingga mereka lebih sering memilih
untuk bermain. Hal tersebut sejalan dengan Rahma yang menyatakan bahwa
penggunaan media yang menarik akan menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan tidak monoton sehingga dapat menambah semangat
belajar anak'?. Selain, memanfaatkan berbagai jenis media pembelajaran,
memasukkan unsur kebudayaan lokal dalam pembelajaran juga dapat
menjadi lebih interaktif, efektif dan menyenangkan untuk anak-anak.
Anak-anak harus dikenalkan dengan kearifan lokal melalui media
edukasi agar mereka dapat memahaminya. Media juga dapat memengaruhi
ketertarikan dan pertumbuhan anak terhadap budaya Indonesia!®. Namun
demikian, tidak banyak sumber daya pendidikan yang tersedia bagi anak-
anak untuk mengajarkan mereka tentang informasi lokal**. Untuk
membantu anak-anak memahami nilai kearifan budaya lokal, sumber

belajar yang didasarkan pada kearifan lokal sangat penting.

11 Maria Montessori, The montessori method: the origins of an educational
innovation : including an abridged and annotated edition of maria montessori’s the
montessori method, ed. by Gerald Lee Gutek, berilustra (Rownman & Littlefield, 2004).

12 Fatikh Inayahtur Rahma, "Media pembelajaran (kajian terhadap langkah-
langkah pemilihan media dan implementasinya dalam pembelajaran bagi anak sekolah
dasar)", Pancawahana: Jurnal Studi Islam, 14.2 (2019), hal. 87-99.

13 Anik Listariningrum. “Pengembangan.............. ”6-73.

14 Anizae Ahmad dan Suhaila Saptiani, "Developing the “quite book” based on the
acehnese culture to cultivate charactare of young childreen: preliminary finding",
International Conference on Early Childhood Education, 2018, hal. 224-30.



Anak-anak akan lebih tertarik untuk belajar jika media pembelajaran
yang digunakan guru menarik. Salah satu media yang dapat digunakan
adalah permainan ular tangga. Sejak lama, masyarakat Indonesia telah
bermain ular tangga. Permainan ini dimainkan oleh dua orang atau lebih
dengan alas bermain yang terbuat dari kertas berpetak yang mengandung
angka, dadu dan bidak. Namun, berkat kemajuan teknologi yang sangat
pesat, permainan ular tangga ini telah banyak berubah secara signifikan
menjadi tampilan yang memiliki aturan permainan khusus®®. Kearifan lokal
juga dapat diterapkan pada permainan ular tangga yang dapat digunakan
dalam kegiatan belajar mengajar. Karena permainan ular tangga ini sangat
menyenangkan, anak-anak akan lebih tertarik untuk belajar sambil bermain
dan dapat berpartisipasi secara langsung dalam proses pembelajaran. Media
permainan ular tangga juga dapat membantu perkembangan kognitif anak.

Perkembangan kognitif anak usia dini yang telah ditetapkan dalam
STTPA Permendikbud No.5 tahun 2022. Aspek perkembangan anak
dirumuskan secara terpadu dalam bentuk deskripsi capaian perkembangan
kognitif diantaranya; 1) mampu menyebutkan alasan, pilihan atau
keputusannya, mampu memecahkan masalah sederhana, serta mengetahui
hubungan sebab akibat dari suatu kondisi atau situasi yang dipengaruhi oleh
hukum alam. 2) mampu menyimak, memiliki kesadaran akan pesan teks,

alfabet dan fonemik, memiliki kemampuand asar yang diperlukan untuk

15 Behrooz Golchai, "Snaker and ladder: a new methode for increasing of medical
students excitement", Procedia-Sosial and Behavioral Sciences, 4.7 (2012), hal. 2089-92.



menulis,memahami intruksi sederhana, mampu mengutarakan pertanyaan
dan gagasannya serta mampu menggunakan kemampuan bahasanya untuk
berkerja sama; dan. 3) memiliki kesadaran bilangan, mampu melakukan
pengukuran dengan satuan tidak baku, menyadari adanya persamaan dan
perbedaan karakteristik antar objek, serta memiliki kesadaran ruang dan
waktu®®, Kesadaran membilang pada anak usia dini dimulai dari hal
sederhana. Mengaplikasikan prinsip aritmatika, menghitung, dan
menginterpretasikan data kuantitatif dari lingkungan adalah salah satu
bagian dari kompetensi ini. Diharapkan anak-anak akan menunjukkan
keterampilan dasar dalam berpikir kritis, kreatif, dan bekerja sama selain
meningkatkan kemampuan berhitung mereka. Ini sesuai dengan empat
keterampilan abad ke-21 yang harus dikembangkan sejak kecil: komunikasi,
kreativitas, pemecahan masalah dan pemikiran kritis, dan kerja sama tim*’,
Dengan pendekatan ini, anak-anak tidak hanya belajar memecahkan
masalah, tetapi juga mengembangkan keterampilan social yang esensial
untuk kehidupan mereka ke depan.

Menurut data yang dirilis oleh Badan Pusat Statistik pada bulan
Oktober 2020, 88,30% anak Indonesia usia 3-6 tahun telah mencapai tingkat
perkembangan yang sesuai. Dibandingkan dengan tiga dimensi lainnya,
dimensi membaca dan berhitung untuk anak usia 3-6 tahun berada di bawah

rata-rata, yaitu 64,60%. Ini menunjukkan bahwa hanya 64,60%

16 Vega Falcon Dr. Vladimir, "SKL Permendikbud 5 Tahun 2022", Gastronomia
Ecuatoriana y Turismo Local., 1.69 (2022), hal. 5-24.

17 Meyke Garzia, "Urgensi pendidikan karakter abad 21 pada anak usia dini",
Urgensi Pendidikan Karakter Abad 21 Pada Anak Usia Dini, 2018, hal. 357-61.



perkembangan literasi numerasi anak sebanding dengan perkembangan
literasi numerasi anak usia 5 sampai 6 tahun, dan 33,40% perkembangan
numerasi anak masih rendah. Hal ini diperjelas oleh perkembangan anak
usia dini, yang mengukur kemajuan anak-anak dalam domain literasi dan
numerasi'®, Rendahnya kemampuan ini disebabkan kurangnya minat dan
motivasi, kualitas pendidikan yang tidak merata, dan kurikulum yang
kurang relevan. Sehingga diperlukan upaya untuk meningkatkan
kemampuan ini dengan pendekatan yang komprehensif dan melibatkan
semua pihak.

Berdasarkan hasil Programme for International Student Assessment
(PISA) untuk Indonesia tahun 2022, skor matematika dibawah rata-rata.
Rata-rata skor PISA anggota OECD (the organixation for economic co-
operation and development) untuk nilai matematika adalah 489 sedangkan
nilai matematika Indonesia berada kisaran nilai 375. Jika dilihat dari
beberapa tes PISA yang telah diikuti Indonesia di awal mengikuti tes PISA
mencapai angka 360 pada tahun 2003 dan mengalami peningkatan sebesar
391 di tahun 2006. Pada tahun 2009 skor Indonesia mengalami penurunan
kembali dengan skor 371, namun pada tahun 2012 skor Indonesia
mengalami peningkatan dengan skor 375, di tahun 2015 mengalami
peningkatan kembali sebesar 386 dan di tahun 2018 Indonesia mengalami

penurunan sebesar 379. Pada tahun 2022 skor Indonesia sebesar 366, angka

18 Badan Pusat Statistik, "Analisis perkembangan anak usia dini di indonesia
sesuai hasil susenas dan riskesdas tahun 2018", 2020, hal. 11-71.



tersebut menjadi yang terendah sejak tahun 2006'°. Factor penyebab
rendahnya kemampuan ini termasuk kurangnya strategi pembelajaran yang
efektif dan kurang bervariasinya metode pembelajaran yang digunakan oleh
guru.

Akibatnya, anak-anak harus segera terlibat dalam kegiatan berhitung
yang menggabungkan konsep-konsep dasar karena mereka membutuhkan
pendidikan berhitung yang baik. Dengan dukungan orang tua, guru harus
berusaha sebaik mungkin untuk membantu anak-anak belajar berhitung.
Kegiatan yang berkaitan dengan matematika adalah cara yang paling efektif
untuk mencapai hal ini?®. Inilah sebabnya mengapa memiliki lingkungan
belajar yang menyenangkan dan nyaman sangat penting jika anak-anak
ingin mencapai tingkat perkembangan kognitif yang diinginkan. Salah satu
cara untuk meningkatkan keterampilan berhitung anak-anak adalah dengan
memainkan permainan ular tangga dengan media yang tepat.

Namun pada kenyataannya di RA Al-Fattah Jangga Baru, peneliti
juga menemukan bahwa perkembangan kognitif khususnya pada
kemampuan mengenal angka dan berhitung anak belum berkembang baik.
Hal tersebut dilihat dari kegiatan anak saat belajar di kelas, beberapa anak
belum dapat mengenal angka dan berhitung. Selain itu, peneliti juga melihat
masih ada anak yang responnya masih belum fokus dengan materi yang

diberikan oleh guru dan bahkan ada yang lebih memilih bercerita dengan

19 Siti Sarah Jauhari, "Perbandingan skor PISA Indonesia dari tahun ke tahun,
alami penurunan pada 2022", GoodStats, 2023.
20 |_isnawaty, Metode mengajar matematika (Jakarta: PT Rineka Cipta, 1992).
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teman sebangkunya dibanding melihat atau memperhatikan materi
pembelajaran yang diberikan guru. Berdasarkan hasil observasi keadaan ini
salah satunya dipengaruhi oleh kurang variasinya guru dalam menggunakan
model pembelajaran sehingga penyampaian yang dilakukan apa adanya dan
tidak dapat mencapai materi dengan maksimal yang dapat menstimulasi
perkembangan kognitif anak. Karena keterbatasan media yang dimiliki oleh
sekolah, menjadikan guru menggunakan media seadanya sehingga anak
kurang berminat terhadap pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti ingin melakukan sebuah
penelitian yang bertemakan: “Pengembangan Media Pembelajaran AUD
Permainan Ular Tangga Berbasis Kearifan Lokal untuk Mesntimulasi

Perkembangan Kognitif”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka identifikasi
masalah penelitian ini yaitu:
1. Kurang menariknya media yang digunakan pada saat proses
pembelajaran
2. Anak menjadi kurang berminat untuk mengikuti pembelajaran yang
sedang berlangsung
3. Anak kurang focus pada saat pembelajaran

4. Proses belajar mengajar yang terkadang monoton.
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C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, maka

pembatasan masalah penelitian ini yaitu:

1.

2.

3.

4.

5.

Permasalahan yang berkaitan dengan penggunaan bahan ajar
Kurang menariknya media pembelajaran yang digunakan
Kurangnya focus anak pada saat pembelajaran berlangsung
Pembelajaran yang terkadang monoton

Permasalahan terjadi pada anak usia 4-6 tahun.

D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut:
Bagaimana media pembelajaran AUD permainan ular tangga berbasis
kearifan lokal untuk menstimulasi perkembangan kogntif?

Mengapa media pembelajaran AUD permainan ular tangga berbasis
kearifan lokal untuk menstimulasi perkembangan kognitif perlu
dikembangkan?

Apa implikasi dari implementasi media pembelajaran AUD permainan
ular tangga berbasis kearifan lokal untuk menstimulasi perkembangan

kognitif?

E. Tujuan Pengembangan

Penelitian ini memiliki tujuan untuk pengembangan media

pembelajaran AUD permainan ular tangga berbasis kearifan lokal untuk

menstimulasi perkembangan kognitif, sebagai berikut:
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1. Mengidentifikasi proses pengembangan media pembelajaran AUD
permainan ular tangga berbasis kearifan lokal untuk menstimulasi
perkembangan kognitif.

2. Menganalisis dan mengevaluasi kelayakan media pembelajaran AUD
permainan ular tangga berbasis kearifan lokal untuk menstimulasi
perkembangan kognitif.

3. Menemukan efektivitas media pembelajaran AUD permainan ular
tangga berbasis kearifan lokal untuk menstimulasi perkembangan
kognitif.

F. Manfaat Pengembangan
Adapun manfaat dalam penelitian ini yakni menjelaskan rancangan,
pengembangan dan pelaksanaan media pembelajaran AUD permainan ular
tangga berbasis kearifan lokal untuk menstimulasi perkembangan kognitif.

Adapun secara spesifik, manfaat penelitian ini diantaranya sebagai berikut:

1. Kegunaan Teoritis

Secara teoritis penelitian ini dapat memberikan pengetahuan serta
dapat dijadikan kajian bagi para pembaca, khususnya untuk mestimulasi
perkembangan kognitif anak melalui media pembelajaran permainan
ular tangga berbasis kearifan lokal .

2. Kegunaan Praktis
a. Bagi anak didik dapat menstimulasi perkembangan kognitif anak

mempermudah anak mengenal konsep angka, mengenalkan anak
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kearifan lokal , memotivasi anak untuk bermain sambil belajara, dan
mengajarkan anak untuk mematuhi aturan.

b. Bagi pendidik dapat dijadikan sebagai bahan rujukan untuk melatih
dan mengenalkan media pembelajaran permainan kepada anak
berbasis kearifan lokal, serta membantu guru dalam menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan.

c. Bagi peneliti menambah pegalaman, pengetahuan dan keterampilan
dalam membuat media pembelajaran yang menarik untuk anak.

d. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini diharapkan menjadi bahan
referensi untuk penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan tema
penelitian ini.

G. Sistematika Pembahasan

Dalam menjabarkan pembahasan yang sistematis, untuk itu peneliti

menyajikan penelitian yang akan disususun dengan sistematika pembahasan
sebagai berikut:
BAB | menyajikan latar belakang masalah, identifikasi masalah,
pembatasan masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat
pengembangan, dan sistematika pembahasan.
BAB Il berisi kajian kepustakaan yang terdiri dari kajian penelitian yang
relevan dan landasan teori.
BAB 1Il menjelaskan metode penelitian yang terdiri dari metode

pengembangan prosedur pengembangan, desain uji coba produk, desain uji
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coba, subjek uji coba, teknik dan instrument pengumpulan data, serta teknik
analisis data.

BAB IV menjelaskan hasil penelitian dan pembahasan tentang
pengembangan produk, kelayakan produk dan efektivitas produk terhadap
perkembangan kognitif anak usia dini dan keterbatasan peneliti dalam
penelitian .

BAB V merupakan penutup yang berisi kesimpulan serta saran yang dibuat
olen penulis unttuk penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan

pembahasan penelitian, desiminasi dan pengembangan produk lebih lanjut.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media permainan
ular tangga berbasis kearifan lokal yang dikaitkan dengan rumusan masalah
dan tujuan penelitian, maka diperoleh kesimpulan berikut:

1. Media pembelajaran permainan ular tangga berbasis kearifan lokal
dikembangkan menggunalan model desain pengembangan ADDIE,
dengan langkah-langkah berikut: analysis, desain, development,
implementation, evaluation mencakup analisis dimulai dengan analisis
kebutuhan, yaitu pada kondisi sarana, kurikulum, guru dan anak.
Selanjutnya yakni desain yang disesuaikan dengan kebutuhan yang
didapat dari analisis, bermula dari pembuatan desain, pemilihan gambar
dan penyesuaian ukuran gambar yang akan digunakan. Font tulisan
disesuaikan dengan ukuran media. Langkah selanjutnya yakni
development atau pengembangan produk yang disesuaikan dengan
tahap desain sehingga menjadi media permainan ular tangga berbasis
kearifan lokal . Berikutnya implementation, dimana media diterapkan
pada lembaga yang diteliti. Selanjutnya evaluation merupakan tahap
akhir dari pengembangan ADDIE. Hal ini merupakan langkah yang
efektif dalam mengembangkan produk permainan ular tangga berbasis

kearifan lokal.

148
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2. Kelayakan produk dilakukan validasi desain produk media permainan
ular tangga berbasis kearifan lokal dengan hasil ahli media sebesar 95%
dengan kualifikasi “sangat layak”, dari validasi ahli materi diperoleh
hasil sebesar 92% dengan kualifikasi “sangat layak”, kemudian dari
validasi ahli budaya diperoleh hasil sebesar 92% dengan kualifikasi
“sangat layak™, selanjutnya penilaian dari pendidik diperoleh 93%
dengan kualifikasi “sangat layak”.

3. Media permainan ular tangga berbasis kearifan lokal telah memenuhi
kriteria sebagai media yang efektif dalam meningkatkan perkembangan
kognitif anak khususnya pada pengenalan angka. Hal tersebut dapat
dilihat dari uji t yang menunjukkan nilai yang diperoleh pada sig. (2
tailed) sebesar 0,000< 0,005. Melalui hasil tersebut dapat diketahui
bahwa terdapat perbedaan rata-rata dalam mengenal angka pada anak
usia dini di kelompok B2 RA Al-Fattah Jangga Baru. Nilai yang
diperoleh lebih besar saat media permainan ular tangga berbasis
kearifan lokal diterapkan pada anak untuk mengenal angka. Maka
dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan perkembangan kognitif
anak dikelas khususnya pada pengenalan angka. Dengan demikian
dapat dinyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan sebelum
dilakukan perlakuan dan sesudah dilakukan perlakuan menggunakan
media permainan ular tangga berbasis kearifan lokal disebut media

yang efektif untuk digunakan oleh anak sebagai media pembelajaran.
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B. Saran
1. Bagiguru
Produk pengembangan sangat disarankan untuk dipergunakan
di lembaga pendidikan anak usia dini. Permainan ini dapat memberikan
dampak positif dari pembelajaran langsung yang dilakukan.
Penggunaan permainan ini disarankan harus adanya pengawasan dari
guru agar tepat guna dan tidak membahayakan bagi anak.
2. Orang tua
Produk permainan ini sangat disarankan untuk dimainkan
bersama keluarga, berilah anak kesempatan untuk melakukan kegiatan
menyenangkan seperti melakukan permainan ini. Ketika melakukan
permainan damping anak agar anka bisa eksplorasi lebih jauhh.
3. Bagi peneliti
Penelitian ini tentu memiliki kekurangan yang memerlukan
perbaikan. Besar harapan dari penulis agar nanti penelitian ini
dikembangkan dan dilanjutkan oleh peneliti selanjutnya.
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
1. Dimensi Produk
a. Setelah jadi produk ini berbentuk karpet dan dapat digunakan di
sekolah

b. Produk digunakan untuk pembelajaran
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2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
a. Produk dapat dikembangkan lebih lanjut dan ditambah dengan item
yang menarik di dalam media.

b. Produk dapat ditambah/diganti dengan tema yang lebih beragam
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