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PENGEMBANGAN BUSY BOOK UNTUK MENINGKATKAN
PERKEMBANGAN KOGNITIF PADA
ANAK KELOMPOK B
Oleh :
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ABSTRAK

Kualitas perkembangan anak khususnya perkembangan kognitif sangat ditentukan
oleh stimulasi yang diperolehnya sejak dini. Anak membutuhkan stimulasi yang tepat
akni melalui_bermain ataupun aktivitas yang menyenangkan seperti permainan Busy
ook. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya penggunaan media permainan
untuk menstimulasi kemampuan kognitif anak secara maksimal. Jenis penelitian ini
adalah penelitian pengembangan atau Research and Development dengan tujuan untuk
menge_mban%(k n media permainan Busy Book untuk meningkatkan kemampuan
kognitif anak. Metode pengumpulan data adalah observasi, pembagian angket dan
dokumentasi dengan teknik analisis kuantitatif deskriptif. Hasil dari penelitian ini
adalah terbuatnya media pembelajaran Busy Book dengan penerapan menggunakan
media busy book. Media Busy Book ini dapat mengembangkan kemampuan kognitif
anak yang dapat dilihat berdasarkan hasil penelitian pelaksanaan permainan Busy Book
tahap_uji coba | berada pada kategori mulai terlaksana dengan skor 48% dan pada hasil
penelitian pelaksanaan permainan Busy Book uji coba tahap 11 meningkat menjadi 61 %
dan berada pada kategori terlaksana dengan baik. Perkembangan kemampuan kognitif
anak kelompok B pada pengembangan 1 memperoleh presentase sebesar 55%. Pada
perkembangan kognitif anak kelompok B pada tahap pengembangan Il mengalami
peningkatan sebesar 60% . Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pengembangan
media Busy Book dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak kelompok B TK
Islam Raudhatul Mahabbah.

Kata kunci : Busy Book, Kemampuan Kognitif.
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DEVELOPMENT OF BUSY BOOK TO IMPROVE THE COGNITIVE
ABILITIES OF GROUP B CHILDREN
by :

Rezki Febrianti, | Nyoman Suarta, Abdul Kadir Jaelani, Nurhasanah.

E-mail:

Rezkifebriantie1f018084@gmail.com ; nyomansuarta@unram.ac.id ; agj-

fkip@unram.ac.id ; nurhasanah@unram.ac.id

ABSTRACT

The quality of children's development, especially cognitive development, is largely
determined by the stimulation they receive from an early age. Children need the right
stimulation, namely through play or fun activities such as the Busy Book. This research is
motivated by the lack of use of game media to stimulate children's cognitive abilities to the
fullest. This type of research is development research or Research and Development with the
aim of developing a Busy Book to improve children's cognitive abilities. Data collection
methods are observation, distribution of questionnaires and documentation with descriptive

uantitative analysis techniques.learning media Busy Book is made using busy book media.

his Busy Book media can develop children's cognitive abilities which can be seen
based on the results of the research on the implementation of the Busy Book game trial
phase | was in the starting category with a score of 48% and on the results of the
research on the implementation of the Busy Book game the trial phase Il increased to
61% and was in the category well done. Thé development of cognitive abilities of group
B children in development | obtained a percentaPe of 55%. In the cognitive
development of grou'o children at development stage I1, there was an increase of 60%.
Thus it can be_concluded that the development of Busy Book media can develop the
cognitive abilities of group B TK Islam Raudhatul Mahabbah.

Keywords: Busy Book, Cognitive Abilities
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional pasal 1 ayat 14 menyatakan bahwa, Pendidikan Anak
Usia Dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak
sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian
rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan jasmani dan rohani
agar anak usia dini memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih
lanjut. Usia lahir sampai memasuki pendidikan dasar merupakan masa
keemasan sekaligus masa kritis dalam tahapan kehidupan yang akan
menentukan perkembangan anak selanjutnya. Masa ini merupakan masa yang
tepat untuk meletakkan dasar-dasar pengembangan kemampuan fisik, bahasa,
sosial emosional, konsep diri, seni, moral dan nilai-nilai agama (Mansur,

2011:18).

Aspek yang berhubungan dengan kecerdasan atau intelektual adalah
aspek perkembangan kognitif. Aspek perkembangan kognitif, kompetensi dan
hasil belajar yang diharapkan pada anak adalah anak mampu dan memiliki
kemampuan berfikir secara logis, berpikir kritis, dapat memberi alasan,
mampu memecahkan masalah dan menemukan hubungan sebab akibat dalam

memecahkan masalah yang dihadapi (Yamin dan Sanan, 2010:150).



Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia Nomor 137 tahun 2014 tentang Standar Nasional Pendidikan Anak
Usia Dini (PAUD) bahwa perkembangan kognitif anak terdapat tiga sub tahap
yaitu belajar pemecahan masalah, berpikir logis serta berfikir simbolik.
Perkembangan kognitif berperan penting bagi keberhasilan anak dalam belajar
karena sebagian besar aktivitas dalam belajar selalu berhubungan dengan
masalah mengingat dan berpikir. Sederhananya perkembangan kognitif adalah
proses dimana individu dapat meningkatkan kemampuan dalam menggunakan
pengetahuannya. Jadi perkembangan kognitif sangatlah penting untuk
dikembangkan karena perkembangan kognitif pada anak berkaitan dengan
daya nalar, kreativitas, kemampuan bahasa, daya ingat dan pengetahuan.

Anak tumbuh dan berkembang selayaknya lingkungan dan stimulasi
yang ditawarkan. Hal inilah yang menjadi alasan mendasar perbedaan
perkembangan kognitif anak. Sebagian anak dapat mengembangkan
kognitifnya sesuai tahapannya, sebagian lagi dapat berkembang dengan
beberapa hambatan dan ada pula yang mengalami permasalahan dalam

perkembangan kognitif (Novitasari, 2018: 84).

Kualitas perkembangan anak khususnya perkembangan kognitif sangat
ditentukan oleh stimulasi yang diperolehnya sejak dini. Anak membutuhkan
stimulasi yang tepat yakni melalui bermain ataupun aktivitas yang
menyenangkan (Novitasari (2017:116). Anak usia dini belum bisa berpikir
reversible atau hanya bisa berpikir satu arah berdasarkan sudut pandang anak

tersebut. Anak masih bersifat egois, anak usia dini juga belum mampu melihat



berdasarkan perspektif orang lain. Ketika berada pada situasi multi
dimensional hanya akan memusatkan perhatian pada satu dimensi saja. Anak
usia dini hanya mengklasifikasikan benda yang memiliki ciri-ciri menonjol
serta belum dapat memahami berbagai benda yang memiliki persamaan. Ini
berarti, apakah anak akan memiliki kemampuan berfikir normal di atas normal
atau di bawah normal tergantung pada lingkungan, baik lingkungan sekolah
maupun lingkungan keluarga tempat anak tinggal dan dibesarkan (Khadijah,
2016:48). Untuk itu menciptakan lingkungan yang aman dan nyaman
sangatlah penting untuk anak agar anak mampu tumbuh dan berkembang

dengan baik sesuai tahap perkembangan yang diinginkan.

Pembelajaran harus dilakukan secara menyenangkan yaitu melalui
bermain. Gaya belajar siswa dipengaruhi oleh  faktor eksternal seperti
kebiasaan yang sering digunakan oleh guru seperti media dan metode,
dan sebagian besar guru melaksanakan pembelajaran dengan melibatkan
siswa secara lansung serta menggunakan media visual dan interaktik
(Windriani et all, 2020). Kesenangan yang diperoleh melalui bermain
memungkinkan anak belajar tanpa tekanan, untuk itu dalam bermain
diperlukan media sebagai wadah untuk meningkatkan tumbuh kembang anak.
Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan sehingga dapat merangsang perhatian, minat pikiran dan
perasaan peserta didik dalam Kkegiatan belajar untuk mencapai tujuan

pembelajaran (Daryanto, 2011: 5). Sehingga media dalam proses



pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam menyampaikan ilmu

pada anak usia dini.

Berdasarkan pada observasi awal yang peneliti laksanakan
perkembangan kognitif pada anak kelompok B di TK Islam Raudhatul
Mahabbah belum berkembang secara maksimal. Tidak semua anak memiliki
perkembangan kognitif yang baik seperti salah satunya adalah masih ada
anak yang tidak bisa mengenali huruf dan angka. Kurang berkembangnya
kemampuan kognitif anak ini dikarenakan beberapa alasan, salah satunya
adalah kurang menariknya proses belajar mengajar yang dilakukan di
sekolah, rendahnya kreativitas guru dalam melakukan kegiatan belajar
mengajar. Maka sangat diperlukan pengembangan media Busy Book sebagai
solusi yang dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak. Keberhasilan
proses pembelajaran pada anak usia dini sangatlah bergantung pada media
yang digunakan,maka dari itu media pembelajaran anak usia dini harus
aplikatif (Nuraeni, 2014:143). Manfaat Busy Book diberikan kepada anak
usia dini agar dapat merangsang rasa ingin tahu anak dengan cara menghibur,
mendorong kemampuan motorik, keterampilan, mental dan emosional
(Ulfah, 2017).

Berdasarkan uraian diatas maka pengembangan Busy Book yang
dikembangkan oleh peneliti adalah Busy Book untuk melatih kemampuan
kognitif anak yaitu berpikir logis, berpikir simbolik, dan pemecahan masalah.
Maka peneliti mengambil judul “Pengembangan Busy Book Untuk

Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak Pada Kelompok B”



1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat ditarik rumusan masalah
sebagai berikut:
1. Bagaimana bentuk, bahan, alat, dan aturan bermain dalam permainan Busy
Book untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak kelompok B?
2. Bagaimana cara bermain Busy Book untuk meningkatkan perkembangan
kognitif anak di kelompok B ?
1.3. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan yang hendak
dicapai oleh peneliti dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui bentuk,bahan,alat,dan aturan bermain permainan Busy
Book dalam meningkatkan perkembangan kognitif anak kelompok B
2. Untuk mengetahui bagaimana cara bermain Busy Book dalam
meningkatkan perkembangan kognitif anak kelompok B.
1.4. Manfaat Penelitian
Tercapainya tujuan penelitian diharapkan bermanfaat secara teoritis dan
secara praktis sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menambah inovasi pembelajaran dalam
dunia pendidikan, khususnya Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) dalam
mengaplikasikan media pembelajaran untuk melakukan proses pembelajaran

dengan lebih inovatif, kreatif dan menyenangkan.



2. Manfaat Praktis
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat secara praktis:

a. Guru
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan untuk para guru dalam
rangka meningkatkan kemampuan kognitif anak melalui media berupa
Alat Permainan Edukatif (APE) dan kegiatan yang menyenangkan dengan
pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif

b. Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan bagi kepala sekolah
beserta guru sebagai penyelenggara pendidikan dalam upaya
meningkatkan mutu pembelajaran terutama dalam meningkatkan
perkembangan kognitif anak.

c. Peneliti
Penelitian ini dapat memberikan pengalaman dan wawasan pribadi dalam
melakukan penelitian pendidikan, khususnya tentang penerapan permainan
Busy Book untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak melalui

media belajar.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA
2.1. Penelitian yang Relevan
Beberapa penelitian yang relevan dengan judul penelitian yang telah
dilakukan untuk mengetahui penerapan pembelajaran dengan menggunakan
media busy book, antara lain:

1. Penelitian pada anak didik di Taman Kanak-kanak Fhadillah Amal 3
padang pada tahun 2018 yang dilakukan oleh Ulfa Amaris dengan
mengangkat judul “Pengaruh Media Busy Book Terhadap Kemampuan
Berhitung Anak Usia Dini. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh media Busy Book terhadap kemampuan berhitung anak usia dini
di Taman Kanak-kanak Fadhilah Amal 3 Padang. Berdasarkan hasil
penelitian tersebut menunjukkan bahwa media Busy Book berpengaruh
terhadap pengembangan kemampuan berhitung anak. Setelah mengkaji
penelitian ini terdapat perbedaan dan persamaan dalam penelitian ini
dengan penelitiaan yang akan dilakukan. Adapun perbedaan dalam
penelitian ini adalah penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
media Busy Book terhadap kemampuan berhitung anak usia dini
sedangkan penelitian yang akan dilakukan bertujuan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media Busy Book terhadap kemampuan kognitif
anak kelompok B.

2. Penelitian dari Nilmayani yang berjudul “pengaruh penggunaan media

Busy Book terhadap kemampuan membaca anak usia 5-6 tahun di PAUD



Terpadu Filosofia Babussalam Rokan Hilir”. Penelitian tersebut bertujuan
untuk mengetahui penggunaan media Busy Book terhadap kemampuan
membaca permulaan pada anak usia 5-6 tahun hasil penelitian diketahui
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada kelas yang menggunakan
media Busy Book dibandingkan dengan kelas yang tidak menggunakan
media Busy Book di dalam pembelajaran. Pada hasil yang dikembangkan
media Busy Book dikatakan valid, praktis, dan efektif. Dalam penelitian
ini terdapat perbedaan dan persamaan antara penelitian yang dilakukan
peneliti  dan penelitian diakukan sebelumnya oleh Nilmayani.
Persamaanya adalah sama-sama menghasilkan produk media Busy Book
dan perbedaannya penelitian sebelumnya menggunakan penelitian
eksperimen  sedangkan  peneliti  ini  menggunakan  metode
penggembangan.

Penelitian dari Anika Putri Ayu yang berjudul “Pengembangan Media
Busy Book Untuk Meningkatkan Kosa Kata Bahasa Inggris Anak Usia 4-
5 Tahun Dengan Metode Bercerita”. Penelitian tersebut bertujuan untuk
Mengetahui bagaimana peningkatan pembelajaran Busy Book terhadap
kemampuan bahasa inggris anak dan proses pengembangan media
pembelajaran busy book dalam pembelajaran bahasa inggris anak usia 4-5
tahun Di PAUD Pembina Kecamatan Padang Guci Hulu. Pada hasil yang
dikembangkan media Busy Book dikatakan valid, praktis, dan efektif.
Dalam penelitian ini terdapat perbedaan dan persamaan antara penelitian

yang dilakukan peneliti dan penelitian diakukan sebelumnya oleh Anika



Putri Ayu. Persamaanya adalah sama-sama menghasilkan produk media
Busy Book dan menggunakan jenis penelitian pengembangan dan
perbedaannya penelitian sebelumnya menggunakan model pengembangan
yang digunakan yaitu model pengembangan dick dan carey sedangkan
peneliti ini menggunakan model pengembangan ADDIE.
2.2. Permainan Busy Book
1. Pengertian Busy Book
Busy Book adalah sebuah media pembelajaran yang interaktif
terbuat dari kain (terutama flannel) yang dibentuk menjadi sebuah buku
dengan warna warna cerah, berisi aktivitas permainan sederhana,
biasanya ditujukan untuk anak usia 6 bulan sampai pra sekolah
(Mufliharsi 2017) Busy Book merupakan rangkaian halaman dari kain
flannel, katun atau kertas tebal yang berisi aktivitas untuk menghibur
anak. Setiap halaman anak akan menjumpai aktivitas mnenyenangkan
seperti mencocokkan warna, menyesuaikan bentuk, mencocokkan
angka, huruf dan lain-lain (Ahmad, 2017). Manfaat Busy Book
diberikan kepada anak usia dini agar dapat merangsang rasa ingin tahu
anak dengan cara menghibur, mendorong kemampuan motorik,

keterampilan, mental dan emosional (Ulfah, 2017).

Berdasarkan penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa
media Busy Book adalah media pembelajaran kreatif dan inovatif yang
umumnya terbuat dari kain flannel berbentuk buku yang berisi

permainan yang dapat mengembangkan segala aspek perkembangan
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anak usia dini terutama untuk perkembangan kognitif anak dan Busy
Book merupakan kumpulan beberapa jenis permainan dalam sebuah
buku yang dikemas scera menarik agar mampu meingkatkan

perkembangan anak .

Langkah-langkah Kegiatan Permainan Busy Book

Busy Book yang peneliti akan kembangkan berisi 9 jenis
permainan yang dikemas dalam sebuah buku yang berdesain menarik
dan dilengkapi petunjuk penggunaan dan cara bermainnya yang
dilengkapi dengan spidol dan penghapus sebagai pelengkap permainan.
Setiap halaman pada buku akan di laminating agar lebih awet dan tidak
mudah rusak. Dalam Busy Book ini anak mengenal serta menyebutkan
lambang bilangan serta konsep matematika sederhana, mengurutkan
ukuran benda, bermain maze (labirin). Dalam buku ini juga untuk
mengenalkan, menulis, menyebutkan huruf pada anak. Berikut ini

adalah cara penggunaan dan cara bermain Busy Book:

Cara Penggunaan Busy Book sebagai berikut:

1. Guru menyiapkan media yang akan di gunakan sebagai media
pembelajaran yaitu Busy Book .

2. Guru membagi anak dalam 3 kelompok yang setiap kelompok
beranggotakan 2-3 orang

3. Setelah menyelesaikan kegiatan anak-anak akan diberikan reward

atau point jika berhasil meyelesaikannya dengan baik dan tertib
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Cara Bermain Busy Book sebagai berikut:

1

Halaman Pertama (Bagian mengenal dan Menyusun huruf)
menempel kartu huruf (A-Z) sesuai dengan huruf yang ada pada pola
yang berurutan

Halaman kedua (Bagian mengenal dan Menyusun huruf) mengetahui
nama hewan dengan menempatkan kartu nama hewan sesuai dengan
gambar hewan yang ada

Halaman ketiga (Bagian Mengenal dan menuyusun huruf)
menghubungkan simbol aksara atau huruf (A-Z) sesuai dengan
nama hewan yang ada pada gambar

Halaman keempat (Bagian Menulis dan melengkapi huruf)
melengkapi bagian huruf yang kosong dengan menuliskan huruf
yang sesuai dengan gambar yang ada

Halaman kelima ((Bagian mengurutkan siklus hidup hewan)
mengurutkan siklus hidup ayam dengan menempel kartu gambar
sesuai dengan urutan perkembangbiakan ayam (telur-ayam kecil-
ayam sedang-ayam dewasa)

Halaman keenam (Bagian mnegelompokkan hewan sesuai dengan
jenisnya) mengelompokkan hewan sesuai dengan jenis atau
ukurannya berdasarkan gambar dengan menenempelkan Kkartu

gambar tersebut.



12

7 Halaman Ketujuh (Bagian Berhitung dan menjumlahkan)

menghitung jumlah hewan kemudian menyatakan dengan kartu
angka sesuai dengan jumlah kartu hewan yang ditempel.
Kemudian setelah berhitung anak menjumlahkan jumlah kartu
gambar (hewan) dalam konsep matematika sederhana lalu
menyatakan dengan menempel kartu angka yang ada sesuai dengan
hasil penjumlahan tersebut.

8 Halaman Kedelapan (Bagian Mengelompokkan hewan sesuai
dengan jumlah kakinya) mengelompokan hewan yang memiliki kaki
yang sama dengan cara menempelkan kartu gambar (hewan) yang
sesuai dengan jumlah kaki hewan yang ada pada gambar walaupun
berbeda jenis.

9 Halaman Kesembilan (Bagian mengurutkan hewan sesuai dengan
ukuran) mengurutukan hewan dari yang terkecil ke terbesar dan yang
terbesar ke terkecil dengan menempelkan kartu gambar (hewan)
sesuai dengan ukuran asli hewan tersebut di dunia nyata.

2.3. Perkembangan Kognitif
1. Pengertian Perkembangan Kognitif
Perkembangan kognitif adalah proses berpikir, yaitu kemampuan
individu untuk menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu
kejadian atau peristiwa. Proses kognitif berhubungan dengan tingkat
kecerdasan (intelegensi) yang menandai seseorang dengan berbagai minat

terutama sekali ditujukan kepada ide-ide dan belajar (Susanto dan
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Ahmad, 2014: 47). Perkembangan kognitif merupakan kemampuan
mempelajari konsep baru yang terjadi di lingkungannya, kemampuan
mengingat dan kemampuan pemecahan masalah Pudjiati dan Masykouri
(2011)

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
perkembangan kognitif adalah kemampuan yang dimiliki anak untuk
memecahkan suatu masalah dengan cara berfikir yang lebih kompleks.
Dengan berkembangnya kemampuan kognitif yang lebih baik maka anak
akan lebih mudah menerima setiap pembelajaran yang didapatkannya
baik di sekolah maupun di lingkungan bermainnya.

Berdasarkan Peraturan Menteri dan Kebudayaan Republik
Indonesia Nomor 137 tahun 2014 tingkat pencapaian perkembangan anak
kelompok B yang dimana rmemasuki rentang usia 5-6 tahun yang harus
dicapai anak dalam perkembangan kognitif adalah sebagai berikut:

1. Pemecahan Masalah
Kemampuan ini diperlukan untuk mempersiapkan anak-anak usia
dini  menempuh jenjang pendidikan selanjutnya. Pentingnya
memecahkan masalah distimulasi berkaitan dengan masa emas yang
dilalui anak. Untuk itu dengan bermain merupakan wujud nyata yang
dilakukan anak untuk mengaktifkan fungsi otaknya melalui panca
indera. Oleh karena itu diperlukan pembelajaran yang memberikan

kesempatan luas kepada anak untuk melakukan sesuatu secara bebas
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sehingga anak memperoleh pengalaman dan pengetahuan yang
bermakna (Trianto, 2011)

Adapun beberapa kemampuan anak yang diharapkan mampu
dikembangkan dalam proses pemecahan masalah berdasarkan pada
Peraturan Menteri dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137
tahun 2014 adalah sebagai berikut:

a. Menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan menyelidik
(seperti: apa yang terjadi ketika air ditumpahkan)

b. Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari
dengan cara yang fleksibel dan diterima sosial

c. Menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang
baru

d. Menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah (ide,
gagasan diluar kebiasaan)

. Berpikir logis

Menurut Andriawan (2014:1) menjelaskan berpikir logis adalah
proses berpikir dalam menarik kesimpulan yang berupa pengetahuan
berdarkan fakta yang ada dengan menggunakan argument yang sesuai
dengan langkah dalam menyelesaikan masalah hingga mendapatkan
suatu kesimpulan. Adapun beberapa kemampuan anak yang
diharapkan mampu dikembangkan dalam proses berpikir logis
berdasarkan pada Peraturan Menteri dan Kebudayaan Republik

Indonesia Nomor 137 tahun 2014 adalah sebagai berikut:
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a. Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran:“lebih dari”; “kurang
dari”’; dan “paling/ter”

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

c. Menyusun perencanaan kegiatan yang akan dilakukan

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

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

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

g. Mengenal pola ABCD-ABCD

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

. Berpikir simbolik

Berpikir simbolik yaitu anak usia dini berpikir tentang simbol-
simbol atau membayangkan sebuah objek yang tidak ada
dihadapannya (Mutiah, 2010). Pendapat lain menyatakan bahwa
berpikir simbolik yaitu anak mempresentasikan benda yang tidak ada
dihadapannya dengan menggunakan lambang bilangan dan huruf

(Hardiyanti, Sasmita & Sabdaningtyas, 2018). Adapun beberapa
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kemampuan anak yang diharapkan mampu dikembangkan dalam

proses berpikir simbolik berdasarkan pada Peraturan Menteri dan

Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 tahun 2014 adalah

sebagai berikut:

a. Menyebutkan lambang bilangan 1-10

b. Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung

c. Mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan

d. Mengenal berbagai macam lambang huruf vokal dan konsonan

e. Merepresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk gambar
atau tulisan (ada benda pensil yang diikuti tulisan dan gambar
pensil).

2. Tahap Perkembangan Kognitif

Fase-fase perkembangan kognitif anak usia taman kanak-kanak
berada pada fase pra-operasional. Perkembangan kognitif yang
dimaksud menurut Suryana (2016: 39) mencakup tiga aspek yaitu
berpikir simbolik, berpikir egosentris dan berpikir intuitif.

Berpikir simbolik merupakan kemampuan untuk berfikir tentang
objek dan peristiwa walaupun objek dan peristiwa tersebut tidak hadir
secara fisik (nyata) di hadapan anak. Berpikir egosentris merupakan
cara berpikir tentang benar atau tidak benar, setuju atau tidak setuju
berdasarkan sudut pandang sendiri. Oleh karena itu, anak belum dapat
melakukan cara pandangnya di sudut pandang orang lain. Berpikir

intuitif merupakan kemampuan untuk menciptakan sesuatu, seperti
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menggambar atau menyusun balok, akan tetapi tidak mengetahui
dengan pasti alasan untuk melakukannya.

Menurut Piaget (Danim, 2013 :105-106), perkembangan kognitif
anak usia 5-6 tahun termasuk pada tahap pra-operasional dengan
rentang usia 2-7 tahun karena pada tahap ini kemampuan pemecahan
masalah anak sudah tampak anak mulai bereksplorasi dengan dunia di
sekitarnya baik itu dengan lingkungan masyarakat maupun keluarga
melalui kata-kata, citra, dan gambar-gambar. Sesuai standar tingkat
pencapaian perkembangan anak ruang lingkup perkembangan kognitif
anak usia 5-6 tahun terbagi menjadi tiga yaitu: belajar dalam
pemecahan masalah, berfikir simbolik dan berfikir logis. Berdasarkan
penjelasan di atas, bahwa perkembangan kognitif anak usia dini dalam
membangun pengetahuannya untuk pemecahan masalah berada pada
tahap praoprasional yaitu pada rentang usia 2-7 tahun. Penelitian ini
difokuskan pada lingkup pemecahan masalah, indikator anak usia 5-6
tahun yaitu dapat memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan
sehari-hari dengan cara yang fleksibel dan diterima sosial serta
menunjukan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah.

Pada tahapan praoperasional anak sudah menggunakan
memorinya untuk mengekspresikan pengetahuannya. Berdasarkan
beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa tahapan
perkembangan kognitif anak TK kelompok B berada pada tahap

praoperasional. Pada tahap ini aktivitas berfikirnya belum mempunyai



18

sistem yang terorganisasi tetapi anak-anak mulai bisa memahami
realitas dilingkungannya. Kemampuan kognitif sering disebut juga
sebagai daya pikir yaitu daya atau kemampuan seorang anak untuk
berfikir dan mengamati, melihat yang mengakibatkan seorang anak
memperoleh pengetahuan baru.
3. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Perkembangan Kognitif
Perkembangan kognitif anak menunjukkan perkembangan dari
cara berpikir anak. Ada faktor yang mempengaruhi perkembangan
tersebut. Menurut Ahmad Susanto (2011: 59-60) faktor-faktor yang
dapat mempengaruhi perkembangan kognitif antara lain:
a. Faktor Hereditas/Keturunan
Teori hereditas atau nativisme yang dipelopori oleh seorang ahli
filsafat Schopenhauer, mengemukakan bahwa manusia yang lahir
sudah membawa potensi tertentu yang tidak dapat dipengaruhi oleh
lingkungan. Taraf intelegensi sudah ditentukan sejak lahir.
b. Faktor Lingkungan
John Locke berpendapat bahwa, manusia dilahirkan dalam
keadaan suci seperti kertas putih yang belum ternoda, dikenal
dengan teori tabula rasa. Taraf intelegensi ditentukan oleh
pengalaman dan pengetahuan yang diperolehnya dari lingkungan

hidupnya.
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c. Faktor Kematangan
Tiap organ (fisik maupun psikis) dikatakan matang jika telah
mencapai kesanggupan menjalankan fungsinya masing-masing. Hal
ini berhubungan dengan usia kronologis.
d. Faktor Pembentukan
Pembentukan adalah segala keadaan di luar diri seseorang
yang mempengaruhi  perkembangan intelegensi. Ada dua
pembentukan yaitu pembentukan sengaja (sekolah formal) dan
pembentukan tidak sengaja (pengaruh alam sekitar).
e. Faktor Minat dan Bakat
Minat mengarahkan perbuatan kepada tujuan dan
merupakan dorongan untuk berbuat lebih giat dan lebih baik. Bakat
seseorang akan mempengaruhi tingkat kecerdasannya. Seseorang
yang memiliki bakat tertentu akan semakin mudah dan cepat
mempelajarinya.
f. Faktor Kebebasan
Keleluasaan manusia untuk berpikir divergen (menyebar)
yang berarti manusia dapat memilih metode tertentu dalam
memecahkan masalah dan bebas memilih masalah sesuai kebutuhan.
Maka dari itu dengan adanya media Busy Book akan memberikan
kebebasan atau keleluasaan pada anak dalam memainkan serta
mampu memilih sebuah masalah untuk diselesaikan guna mencapai

manfaat dari pengembangan media ini.
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan
bahwa faktor utama yang mempengaruhi perkembangan kognitif anak
adalah faktor kematangan dan pengalaman yang berasal dari interaksi
anak dengan lingkungan. Dari interaksi dengan lingkungan, anak akan
memperoleh pengalaman dengan menggunakan asimilasi, akomodasi,
dan dikendalikan oleh prinsip keseimbangan. Pada anak TK
pengetahuan itu bersifat subyektif dan akan berkembang menjadi
obyektif apabila sudah mencapai perkembangan remaja atau dewasa.

2.4. Kerangka Berpikir

Perkembangan kognitif anak perlu dikembangkan sejak anak usia dini,
hal ini dapat dilakukan melalui berbagai kesempatan dan berbagai aktivitas
dalam keseharian anak. Dari berbagai kegiatan yang dilakukan dan diberikan
yang paling banyak memberikan pengaruh untuk meningkatkan
perkembangan kognitif anak adalah kegiatan bermain sambil belajar.
Kegiatan bermain sambil belajar memberikan kebebasan untuk anak dalam
mengekspresikan apa yang mereka rasakan, sehingga kemampuan konitif
mereka dapat berkembang. Kegiatan pembelejaran yang dilakukan haruslah

menarik dan menyenangkan.
Kenyataannya perkembangan kognitif pada anak kelompok B di TK
Islam Raudhatul Mahabbah belum berkembang secara maksimal. Tidak semua
anak memiliki perkembangan kognitif yang baik seperti masih banyak anak
yang tidak bisa mengenali huruf khususnya huruf kecil dan angka. Kurang

berkembangnya kemampuan kognitif anak ini dikarenakan beberapa alasan,
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salah satunya adalah kurang menariknya proses belajar mengajar yang
dilakukan di sekolah, kurangnya penggunaan media, kreativitas guru yang
yang kurang interaktif dalam melakukan kegiatan belajar mengajar sehingga
anak terlihat kurang minat anak dalam belajar. Maka sangat diperlukan
pengembangan media Busy Book sebagai solusi yang dapat meningkatkan

kemampuan kognitif anak.

KONDISI AWAL \

Sasaran Penelitian

Diharapkan melalui media l
ini dapat meningkatkan
kemampuan kognitif anak Media Busy Book

Memanfaatkan Busy Book

sebagai media untuk
mengembangkan kognitif anak

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
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METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan.
Metode penelitian pengembangan atau Research and Development adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu
dan menguji keefektifan produk tersebut ( Sugiyono, 2018 : 297). Dalam
penelitian ini yang akan dilakukan adalah menguji keefektifan pengembangan
Busy Book untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak kelompok B di
TK Islam Raudhatul Mahabbah.
Waktu Dan Tempat Penelitian

Penelitian dengan judul “Pengembangan Busy Book Untuk
Meningkatkan Kemampuan Kognitif Pada Anak Kelompok B” dilaksanakan
di TK Islam Raudhatul Mahabbah yang berada di jalan Baypas-Batujai
Kecamatan Praya Barat Kabupaten Lombok Tengah. Waktu penelitian akan
dilaksanakan pada semester | tahun ajaran 2022/2023 yang disesuaikan
dengan tema pembelajaran.
Rancangan Penelitian

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Menurut
Suryani dkk (2018) model ADDIE dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda
untuk merancang sistem pembelajaran. Model ADDIE terdiri dari lima
langkah, vyaitu: analysis (analisis), design (desain), development

(pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi).



Tujuan pemilihan model ADDIE karena ini adalah model pembelajaran
yang bersifat umum dan sesuai digunakan dalam penelitian pengembangan
karena proses ini dianggap berurutan tetapi juga interaktif, di mana hasil
evaluasi setiap tahap dapat membawa pengembangan pembelajaran ke tahap
sebelumnya. Hasil akhir dari suatu tahap merupakan produk awal bagi tahap
selanjutnya. Model pengembangan ADDIE terdiri dari empat tahap utama

ditunjukkan pada gambar 3.1. di bawah ini:

Analisis

Analisis kebutuhan,analisis kurikulum,analisis peserta didik

Desain

Menentukan pendekatan pembelajaran, menyusun kerangka
media pembelajaran serta menyusun lembar penilaian.

\4

Pengembangan

Validasi media oleh ahli media, ahli materi, guru kelas dan
revisi produk.

v

Implementasi

Uji coba tahap I, Uji coba tahap Il

!

Evaluasi

Produk akhir

Gambar 3.1. Tahap Pengembangan Produk Model ADDIE



Adapun penjelasan 4 tahap desain media pembelajaran menggunakan

model ADDIE, sebagai berikut:

1. Analisis
Pada tahap ini peneliti melakukan studi pendahuluan untuk
mengumpulkan data awal terkait media pembelajaran dan perkembangan
kognitif di sekolah serta melakukan studi pustaka terkait teori dan materi
yang mendukung. Adapun tahapan analisis terdiri dari: (a) menganalisis
kebutuhan, (b) menganalisis kurikulum, dan (c) menganalisis peserta
didik.
2. Desain
Tahap kedua dari model ADDIE adalah tahap design atau
perancangan. Pada tahap ini mulai dirancang media pembelajaran yang
akan dikembangkan sesuai hasil analisis yang dilakukan sebelumnya.
Selanjutnya, tahap perancangan dilakukan dengan menentukan unsur-
unsur yang diperlukan dalam media pembelajaran seperti penyusunan
kerangka media. Peneliti juga mengumpulkan referensi yang akan
digunakan dalam mengembangkan materi dalam media pembeljaran yang
akan dikembangkan. Pada tahap ini, peneliti juga menyusun instrumen
yang akan digunakan untuk menilai media yang dikembangkan.
Selanjutnya instrumen yang sudah disusun akan divalidasi untuk

mendapatkan instrumen penilaian yang valid.



Pengembangan
Tahap pengembangan terdiri dari: (a) pembuatan media, (d)

melakukan validasi desain, dan (c) revisi produk. Penelitian ini

menggunakan dua validator yang akan menguji kevaliditas media Busy

Book yang telah dikembangkan untuk mengetahui kekurangannya dan

selanjutnya digunakan untuk memperbaiki produk. Adapaun validator

tersebut, diantaranya: ahli media dan ahli materi pembelajaran terdiri

dari: dosen pembimbing 1 serta validasi oleh guru-guru di TK Islam

Raudhatul Mahabbah.

Implementasi

Tahap implementasi dilakukan dengan mempersiapkan peserta

didik sebagai subjek uji coba keefektifan penggunaan media. Pada
penelitian ini direncanakan akan dilakukan tiga tahap uji coba. Uji coba
tahap selanjutnya akan dilakukan apabila keefektifan penggunaan media
belum berkembang sesuai indikator kemampuan yang diharapkan. Adapun
perencanaan tiga tahap uji coba tersebut menurut Arikunto(2020) yaitu: (a)
uji coba tahap I, (b) uji coba tahap Il, dan (c) uji coba tahap Ill . Pada
setiap uji coba terdiri dari beberapa tahap yaitu : (a) Tahap perencanaan ,
(b) Pelaksanaan, dan (c) Refleksi. Berdasarkan hasil diskusi dengan dosen
pembimbing pada tahap implementasi hanya dilaksanakan dua kali uji

coba saja yaitu uji coba tahap | dan uji coba tahap II.



Evaluasi

Tahap evaluasi  dilakukan  bersamaan  dengan  proses
pengembangan, sehingga kekurangan-kekurangan selama proses
pengembangan dapat teridentifikasi dan terselesaikan. Tujuannya untuk
menilai kualitas media yang telah dikembangkan, sehingga bisa diambil
kesimpulan produk yang dikembangkan layak atau tidak digunakan
untuk pembelajaran

Tabel. 3.1. Jadwal Kegiatan

NO Kegiatan 2022

Jan | Feb | Mar | Apr | Mei | Jun | Jul | Ags | Sep

1 Persiapan
Penelitian

a. Penyusunan
dan
pengajuan
judul

b. Penyusunan
Proposal

c. Seminar
proposal

d. Perizinan
penelitian

2 Tahapan
Pelaksanaan

a. Pengolahan
data

b. Analisis
Data

3 Penyusunan
Laporan




3.4. Subjek dan Objek Penelitian

1.

3.5.

Subjek Penelitian
Subjek Penelitian ini adalah anak kelompok B atau anak usia 5-6 tahun
dengan jumlah populasi 8 anak yang kemampuan kognitifnya masih
kurang berkembang khususnya dalam hal mengenal,menulis huruf dan
menghitung lambang bilangan di TK Islam Raudatul Mahabbah.
Obyek Penelitian
Obyek dalam penelitian ini adalah peneliti yang mengambil judul
penelitian pengembangan Busy Book untuk meningkatkan perkembangan
kognitif pada anak kelompok B.
Data dan Metode Pengumpulan Data
Pada penelitian ini menggunakan dua jenis data sebagai bahan untuk
mengumpulkan informasi, yaitu: data kualitatif dan data kuantitatif.
Arikunto (2020) menjelaskan data kualitatif yaitu data yang berbentuk kata,
kalimat, skema, dan gambar yang berkaitan dengan penelitian penulis. Data
tersebut dapat diperoleh dari hasil observasi. Sedangkan data kuantitatif
yaitu data yang berbentuk angka. Data tersebut diperoleh dari hasil validasi
oleh para ahli dan implementasi penggunaan media. Sedangkan metode
pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan kualitatif deskriptif.
Penelitian kualitatif adalah suatu pendekatan penelitian yang
menghasilkan data-data tertulis atau lisan seseorang informan, sedangkan
deskriptif berusaha menggambarkan objek atau subjek yang di teliti denga

apa adanya dengan tujuan menggambarkan sistematika fakta dan



karakteristik objek yang diteliti secara tepat Sukardi (2013:162). Kualitatif
Deskriptif dapat disimpulkan sebagai sebuah metode penelitian yang
bertujuan untuk menggambarkan suatu keadaan di lapangan secara
sistematis berdasarkan fakta-fakta dengan data yang saling berhubungan
menggunakan pola pikir induktif.

Teknik pengumpulan data yang akan digunakan dalam penelitian ini
adalah :
1. Observasi

Menurut observasi adalah suatu teknik yang dilakukan dengan cara
mengadakan pengamatan secara teliti serta pencatatan secara sistematis
(Ratnawulan, dkk.2015:125). observasi merupakan suatu proses yang
kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai proses biologis dan
psikologis. Dua diantara yang terpenting adalah proses-proses pengamatan
dan ingatan ( Hadi, 2018: 145)
2. Dokumentasi

Metode dokumentasi adalah teknik pengumpulan data yang berisi
tentang daftar dokumen akan yang diteliti dokumentasi, dari asal katanya
dokumen, yang artinya barang-barang tertulis. Di dalam melaksanakan
metode dokumentasi, peneliti menyelidiki benda-benda tertulis seperti
buku-buku, majalah, dokumen, peraturan-peraturan, notulen rapat, catatan

harian, dan sebagainya (Arikunto, 2014: 201).



3.6. Instrumen Penelitian

Menurut Sugiono (2013), instrumen penelitian adalah suatu alat yang
digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati.
Sedangkan menurut Purwanto (2018), instrumen penelitian pada dasarnya alat
yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian. Instrumen

penelitian dibuat sesuai dengan 2 tujuan pengukuran dan teori yang

digunakan sebagai dasar.

Adapaun Kkisi-Kisi instrumen yang digunakan dalam penelitian ini,
sebagai berikut:

Tabel 3.2. Kisi-Kisi Instrumen Pelaksanaan Permainan Busy Book

Tahapan

Deskriptor

Jumlah
item

Persiapan
permainan

Menyiapkan alat pembelajaran (APE, alat
dokumentasi dan lembar observasi)

. Guru mengumpulkan anak lalu bernyanyi

bersama agar anak ceria dan semangat
dalam mengikuti proses belajar mengajar.

. Sebelum  permainan  dimulai  guru

menjelaskan aturan permainan Busy
Book.

. Guru membagi menjadi 3 kelompok yang

masing-masing kelompok twerdiri dari 2-
3 anak

1-4

Kegiatan
Bermain

Permainan dimulai dari kelompok urutan
pertama yang akan bermain Busy Book
sesuai urutannya.

. Guru akan menjelaskan ulang secara rinci

kepada siwa setiap kegiatan yang ada pada
Busy Book .

Setelah itu guru akan memberikan
kebebasan kepada anak untuk
myelesaikan setiap halaman sesuai dengan
petunjuk yang telah diberikan.

5-17




Anak mengambil kartu huruf (A-Z) untuk
dicocokkan dengan huruf yang ada pada
lembar permainan.

Selanjutnya setelah mencocokkan huruf
mengambil kartu nama hewan untuk
ditempelkan sesuai dengan gambar hewan
yang ada pada Busy Book.

10.

Anak menghubungkan simbol aksara atau
huruf (A-Z) sesuai dengan nama hewan
yang ada pada gambar dengan
menenmpelkan kartu huruf sesuai dengan
nama hewan tersebut.

11.

Melengkapi bagian huruf yang kosong
dengan menuliskan huruf yang sesuai
dengan gambar yang ada .

12.

Mengurutkan siklus hidup ayam dengan
menempel kartu gambar sesuai dengan
urutan perkembangbiakan ayam (telur-
ayam kecil-ayam sedang-ayam dewasa).

13.

Mengelompokkan hewan sesuai dengan
jenis atau ukurannya berdasarkan gambar
dengan menenempelkan kartu gambar
tersebut.

14.

Menghitung jumlah hewan kemudian
menyatakan dengan kartu angka sesuai
dengan jumlah Kkartu hewan yang
ditempel.

15.

Kemudian  setelah  berhitung  anak
menjumlahkan jumlah kartu gambar
(hewan) dalam konsep matematika
sederhana lalu menyatakan dengan
menempel kartu angka yang ada sesuai
dengan hasil penjumlahan tersebut.

16.

Mengelompokan hewan yang memiliki
kaki yang sama dengan cara menempelkan
kartu gambar (hewan) yang sesuai dengan
jumlah kaki hewan yang ada pada gambar
walaupun berbeda jenis.

17.

Mengurutukan hewan dari yang terkecil
ke terbesar dan yang terbesar ke terkecil
dengan menempelkan kartu gambar
(hewan) sesuai dengan ukuran asli hewan
tersebut di dunia nyata.




Akhir 18. Permainan  berakhir  apabila semua 18-19
Permainan kelompok sudah mendapat giliran untuk
bermain  dan  menyelesaikan  semua
kegiatan yang ada pada Busy Book.

19. Memberikan reward kepada anak.

Tabel 3.3. Kisi-Kisi Instrumen Perkembangan Kognitif Pada Anak

Kelompok B
Nomor
Variabel . Item
Penelitian Aspek Indikator Instrumen
Pemecahan | 1. Mengetahui cara 1-2
masalah memecahkan masalah sehari-
hari dan berperilaku kreatif.
2. Memiliki perilaku yang
mencerminkan sikap
tanggung jawab
Berpikir 1. Mempresentasikan  gambar 2-7
Simbolik dengan tulisan

2. Menghubungkan simbol

Z*E angka dan benda

=2 3. Menggunakan lambang

= bilangan untuk menghitung

S 4. Mengelompokkan,sortir,mem

S ilah,mencocokkan

= berdasarkan

Q2 warna,bentuk,ukuran,jenis,dll

E 5. Mengurutkan bilangan
operasional (nama
bilangan,jumlah,dan
menghitung

6. Mengenal keaksaraan awal
melalui bermain

7. Menghubungkan bunyi
simbol misal gambar pisang
dihubungkan dengan symbol
aksara k-a-m-b-i-n-g




Berpikir 1. Mengetahui Hewan 7-8
Logis (jenis,ciri-ciri,siklus
hidup,tempat
tinggal,makanan,manfaat,kait
an dengan manusia,dsb)

3.7. Metode Analisis Data

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis
data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan dan dokumentasi
dengan cara mengorganisasikan data kedalam kategori menjabarkan ke dalam
unit-unit, melakukan sintesa, menyusun ke dalam pola, memilih mana yang
penting dan yang akan dipelajari oleh diri sendiri maupun orang lain.
Sugiyono (2018:355).

Analisis data yang berkaitan dengan mengembangkan kemampuan
kognitif melalui kegiatan pemebelajaran dengan media Busy Book pada anak
kelompk B di TK Islam Raudhatul Mahabbah yang dilakukan dengan analisis
kualitatif deskriptif. Melalui data kualitatif deskriptif ini dapat dilihat secara
jelas tingkat kemampuan anak sebagai subjek peneliti f.

Adapun metode analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah
metode deskriptif kualitatif. Metode deskriptif kualitatif adalah metode yang
digunakan untuk menggambarkan atau menganalisis suatu hasil penelitian
tetapi tidak digunakan untuk membuat kesimpulan yang lebih luas. Melalui
teknik ini, akan terlihat jelas tingkat kemampuan anak sebagai subjek

penelitian, baik pada saat pengembangan pertama, maupun pada



pengembangan berikutnya. Data yang telah dianalisis kemudian

dipersentasekan menggunakan rumus sebagai berikut:

=L 0
P—fo100A)

Keterangan:
P : Presentase
Y. f  :Jumlah seluruh skor masing-masing perkembangan kognitif anak
f - Jumlah skor seluruh perkembangan kognitif anak
100% : Presentase
Berdasarkan hasil perhitungan di atas, selanjutnya digunakan pedoman

pemberian Kkriteria penilaian, sebagai berikut:

1. Persentase 0% - 54% = Belum Berkembang (BB)

2. Persentase 55% - 74% = Mulai Berkembang (MB)

3. Persentase 75% - 84% = Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
4. Persentase 85% - 100% = Berkembang Sangat Baik (BSB)

Penelitian ini dinyatakan berhasil apabila:
1. Media Busy Book yang dihasilkan berhasil menstimulasi kemampuan
kognitif anak kelompok B dengan rata-rata persentase kemampuan

kognitif anak minimal 75% setelah dilakukan uji coba.



BAB IV

HASIL PENELITIAN

4.1. Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di TK Islam Raudhatul Mahabbah Batujai,
Praya Barat, JIn.Bypass ,Praya Barat, Lombok Tengah. Subjek penelitian ini
8 orang siswa yang berusia 5-6 tahun terdiri dari 5 siswa perempuan dan 3

siswa laki-laki.

Penelitian dilaksanakan dari tanggal 7-12 November 2022. Namun
peneliti sebelumnya telah melakukan observasi awal diluar tanggal
pelaksanaan penelitian yang dimana peneliti mengamati perkembangan
kognitif anak kelompok B yang menginjak usia 5-6 tahun. Penelitian ini
menggunakan penelitian pengembangan dengan prosedur penelitian model
ADDIE. Adapun pada tahap implementasi dilaksanakan dua kali tahap uji
coba yaitu: (a) Uji Coba Tahap I, (b) Uji Coba Tahap Il. Uji coba tahap |
dilaksanakan pada tanggal 7-9 November 2022 dan uji coba tahap II
dilaksanakan pada tanggal 10-12 November 2022. Setiap uji coba memiliki

beberapa tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan dan refleksi.

4.1.1 Pelaksanaan Pembelajaran Busy Book
1. Uji Coba Tahap I
Penelitian pada uji coba tahap | di laksanakan di TK Islam

Raudhatul Mahabbah pada tanggal hari senin tanggal 7 sampai dengan



hari rabu tanggal 9 November 2022. Kegiatan ini terdiri dari beberapa
tahap sebagai berikut:
a) Perencanaan
Sebelum  melaksanakan proses pembelajaran, peneliti
berdiskusi dengan guru tentang kegiatan yang akan dilakukan secara
detail dalam penelitian diantaranya menyiapkan RKH, menyiapkan
instrumen, menyiapkan alat untuk permainan Busy Book yang akan
dilaksanakan, setelah melakukan kegiatan seperti berbaris didepan
kelas,senam,dan kegiatan keagamaan maka guru akan mengumpulkan
anak-anak di dalam kelas dan siap mengikuti kegiatan pembelajaran.
b) Pelaksanaan dan observasi
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini vyaitu: (a) guru
Menyiapkan alat pembelajaran (APE, alat dokumentasi dan lembar
observasi) sembari itu guru-guru melakukan penyambutan ketika
anak datang ke sekolah, mengarahkan anak meletakkan sepatu,
kemudian meletakkan tas di tempat yang telah disediakan, (b) Setelah
jam belajar di mulai guru mengarahkan anak untuk berkumpul dan
berbaris di depan kelas krmudian guru akan membimbing anak untuk
berdoa kemudian bernyanyi bersama, menyanyikan lagu islami seperti
lagu nama-nama nabi agar anak lebih semangat,dan membaca doa-doa
dan hadist yang telah dihafal guna melakukan pendekatan agar anak-

anak ceria dan semangat dalam mengikuti proses belajar mengajar .



Langkah selanjutnya, (c) Sebelum kegiatan dimulai guru akan
memperkenalkan serta menjelaskan cara penggunaan dari setiap
halaman yang ada pada media Busy Book, (d) Kemudian guru
membagi anak menjadi 3 kelompok, dimana masing-masing
kelompok terdiri dari dua kelompok yang berisikan 3 orang dan satu
kelompok yang berisikan dua orang, (e) Kelompok pertama yang
mendapatkan giliran akan bermain di meja yang terpisah dengan
teman-teman yang lain , (f) kelompok yang lain akan dibimbing oleh
guru pendamping dengan menyampaikan materi yang masih berkaitan
dengan media Busy Book yaitu seperti bernyanyi A B C D,dan lain
sebagainya.

Langkah selanjutnya, (g) Sebelum permainan dimulai anak akan
diminta untuk mengamati media terlebih dahulu dengan membuka
setiap halaman, (h) Anak akan diarahkan untuk menyelesaikan
permainan yang ada pada Busy Book secara berurutan sesuai dengan
halaman, (i) Pada halaman pertama anak mengambil kepingan kartu
huruf (A-Z) lalu menempelkannya dengan huruf yang ada di halaman
tersebut, (j) setelah menempelkan huruf anak mencari kartu kata yang
terdiri dari nama-nama hewan, kemudian menempelkan kartu kata
tersebut sesuai dengan nama hewan yang tertera pada halaman kedua,
(k) Pada halaman ketiga dengan kegiatan menyusun huruf anak
mengambil kartu huruf kemudian menyusunnya satu persatu menjadi

sebuah kata sesuai dengan nama hewan yang ada pada halaman



tersebut, (I) Di Halaman keempat anak melengkapi kata yang tidak
lengkap dengan menulis huruf yang sesuai dengan gambar yang ada
dengan menggunakan spidol.

Kegiatan selanjutnya, (m) Anak mengurutkan siklus hidup
hewan, anak mengambil kemudian menempelkan kartu lalu
mengurutkannya sesuai dengan siklus hidup ayam (telur-anak ayam-
ayam muda-ayam dewasa), (n) setelah itu anak mengelompokkan
hewan sesuai jenisnya, (0) Setelah mengelompokkan hewan
berdasarkan jenisnya anak menyatakan jumlah hewan dengan angka
sesuai dengan jumlah hewan yang ditempelkan kemudian anak
menghitung hewan dalam kegiatan menjumlahkan, (p) anak
mengambil kartu hewan dengan mengelompokkannya sesuai dengan
jumlah kaki hewan tersebut, (q) Setelah mengelompokkan hewan
berdasarkan jumlah kakinya kemudian anak mengurutkan hewan
tersebut sesuai dengan ukuran dari yang terkecil ke terbesar dan begitu
juga sebaliknya.

Jika permainan sudah berakhir yang artinya semua kelompok
sudah mendapat giliran untuk bermain dan menyelesaikan semua
kegiatan yang ada pada Busy Book maka guru akan memberikan
reward kepada anak-anak. Berikut ini adalah tabel hasil Observasi

Pelaksanaan Permainan Busy Book Pada Tahap Pengembangan I.



Tabel 4.1 Hasil Observasi Pelaksanaan Permainan Busy

Book Pada Uji Coba Tahap I.

No | Indikator | Skor Penilaian
Persiapan permainan
1 Menyiapkan alat pembelajaran (APE, alat 4
dokumentasi dan lembar observasi)
2. | Guru mengumpulkan anak lalu bernyanyi 4

bersama agar anak ceria dan semangat
dalam mengikuti proses belajar mengajar.

3 Sebelum  permainan  dimulai  guru 4
menjelaskan aturan permainan Busy Book.

4 Guru membagi menjadi 3 kelompok yang 4
masing-masing kelompok terdiri dari 2-3
anak

Kegiatan Bermain

5 Permainan dimulai dari kelompok urutan 2
pertama yang akan bermain Busy Book
sesuai urutannya.

6 Guru akan menjelaskan ulang secara rinci 4
kepada siwa setiap kegiatan yang ada pada
Busy Book .

7 Setelah itu guru akan memberikan 3

kebebasan kepada anak untuk myelesaikan
setiap halaman sesuai dengan petunjuk
yang telah diberikan.

8 Anak mengambil kartu huruf (A-Z) untuk 2
dicocokkan dengan huruf yang ada pada
lembar permainan.

9 Selanjutnya setelah mencocokkan huruf 1
mengambil kartu nama hewan untuk
ditempelkan sesuai dengan gambar hewan
yang ada pada Busy Book.

10 | Anak menghubungkan simbol aksara atau 1
huruf (A-Z) sesuai dengan nama hewan
yang ada pada gambar dengan
menenmpelkan kartu huruf sesuai dengan
nama hewan tersebut.

11 | Melengkapi bagian huruf yang kosong 2
dengan menuliskan huruf yang sesuali
dengan gambar yang ada .




12

Mengurutkan siklus hidup ayam dengan
menempel kartu gambar sesuai dengan
urutan perkembangbiakan ayam (telur-
ayam kecil-ayam sedang-ayam dewasa).

13

Mengelompokkan hewan sesuai dengan
jenis atau ukurannya berdasarkan gambar
dengan menenempelkan kartu gambar
tersebut.

14

Menghitung jumlah hewan kemudian
menyatakan dengan kartu angka sesuai
dengan jumlah kartu hewan yang ditempel.

15

Kemudian  setelah  berhitung  anak
menjumlahkan jumlah kartu gambar
(hewan) dalam konsep matematika
sederhana lalu menyatakan  dengan
menempel kartu angka yang ada sesuai
dengan hasil penjumlahan tersebut.

16

Mengelompokan hewan yang memiliki
kaki yang sama dengan cara menempelkan
kartu gambar (hewan) yang sesuai dengan
jumlah kaki hewan yang ada pada gambar
walaupun berbeda jenis.

17

Mengurutukan hewan dari yang terkecil ke
terbesar dan yang terbesar ke terkecil
dengan menempelkan kartu gambar
(hewan) sesuai dengan ukuran asli hewan
tersebut di dunia nyata.

18

Melengkapi bagian huruf yang kosong
dengan menuliskan huruf yang sesuai
dengan gambar yang ada .

Akhir Permainan

19

Permainan  berakhir  apabila  semua
kelompok sudah mendapat giliran untuk
bermain dan  menyelesaikan  semua
kegiatan yang ada pada Busy Book.

20

Memberikan reward kepada anak.

2

Jumlah Skor

48

Persentase

p 28 100%
— X
100 0

=48%

Kategori

Mulai terlaksana




Berdasarkan hasil data peneliti yang dilakukan terhadap langkah-
langkah permainan Busy Book pada tahapan pengembangan | dengan
jumlah skor yang diperoleh 48 dengan persentase 48% dengan

kategori mulai terlaksana.

a) Refleksi
Pada tahap pengembangan | ini guru dan peneliti
mengevaluasi pelaksanaan terkait apakah kegiatan terlaksana
dengan baik atau tidak. Maka untuk itu peneliti akan menganalisis
penyebab adanya kekurangan pada pengembangan | sehingga dapat
diperbaiki pada tahap pengembangan Il. Pada tahap pengembangan
| anak masih belum mencapai indikator keberhasilan yang ingin
dicapai dengan skor rata-rata siswa berkategori kurang
berkembang. Dalam tahap pengembangan | memiliki kelebihan
serta kekurangan sebagai berikut:

1. Kelebihan Pada Tahap Pengembangan |
Guru mampu melaksanakan kegiatan sesuai dengan
langkah-langkah bermain Busy Book yaitu guru menyiapkan alat
pembelajaran, mengumpulkan anak lalu bernyanyi bersama agar
anak ceria dan semangat dalam mengikuti proses belajar
mengajar, menjelaskan aturan permainan Busy Book, membuat
3 kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari 2-3 anak
dan yang terakhir guru akan menjelaskan ulang secara rinci

kepada siswa setiap kegiatan yang ada pada Busy Book Ketika



masing-masing kelompok mendapatkan giliran untuk bermain.
Guru juga telah memberikan kesempatan pada anak untuk
menyelesaikan media, dan dalam tahap pengembangan I ini guru
mampu membangun komunikasi yang baik dengan anak dengan
cara bermain sambil bercerita. Dengan adanya bantuan guru inti
dan guru pembimbing kelompok yang belum mendapat giliran
terlihat cukup tenang karena mengikuti kegiatan yang lain
namun masih berkaitan dengan permainan yang ada di Busy
Book sesuai dengan bimbingan guru inti dan guru pendamping.
. Kekurangan Pada Tahap Pengembangan |

Berdasarkan pada semua kegiatan yang telah
dilaksanakan pada tahap pengembangan | ini cukup banyak
memiliki kekurangan vyaitu dalam proses pelaksanaan yang
dimana konsep bermainnya secara berkelompok. Berdasarkan
pada penelitian ini serta ditinjau dari kondisi saat pelaksanaan
kegiatan bermain Busy Book ini kurang efektif untuk dimainkan
secara bersamaan dalam kelompok karena anak mudah
kehilangan fokus dan terganggu dengan temannya yang lain.
Berdasarkan pada apa yang terjadi saat tahap pelaksanaan
kondisi sedikit tidak kondusif karena anak-anak memiliki sifat
yang berbeda-beda sehingga ada salah satu anak yang memang
berebut untuk memilih dan mengambil kartu dalam permainan

Busy Book ini. Anak- anak juga belum mengerti betul aturan



permainan yang ada didalam Busy Book ini. Untuk media Busy

Book memiliki kekurangan pada komponen bahan yaitu bagian

velcro atau perekat dimana setelah dimainkan anak mudah lepas

karena ada anak-anak yang super aktif sehingga merusak Busy

Book.

Maka solusi yang dapat diterapkan pada pengembangan

Il berdasarkan dari hasil pengembangan | agar hasil pencapaian

yang diingingkan lebih optimal adalah sebagai berikut:

1. Guru menyempurnakan dengan cara mengubah metode
bermain dalam langkah-langkah bermain Busy Book yaitu
dalam tahap persiapan yang semulanya dimainkan secara
bekelompok akan dimainkan secara individu. Kemudian pada
tahap pelaksanaan permainan cara penggunaannya bukan lagi
secara berurutan sesuai halaman tapi anak diminta bebas
untuk memilih mana halaman yang ingin dimainkan hingga
semua lembar kegiatan yang ada pada Busy Book tersebut
terselesaikan.

2. Agar kegiatan berjalan dengan baik maka didalam kelas
maksimal ada dua orang guru satu guru inti dan satu lagi guru
pembimbing yang dimana keduanya berperan penting dalam
kegiatan pembelajaran didalam kelas, Ketika guru inti
mmbimbing anak dalam bermain Busy Book maka guru

pendamping menyampaikan materi yang lain namun masih



berkaitan dengan materi yang ada didalam Busy Book
tersebut .

3. Agar kegiatan berjalan dengan baik maka guru harus pintar
membangun suasana yang ceria didalam kelas dan pintar
mengatur amak-anak tanpa memarahi mereka.

4. Indikator yang telah berkembang dengan baik pada tahap
pengembangan | harus dikembangkan lagi pada tahap
pengembangan II.

5. Agar menimalisir kekurasakan pada bagian perekat maka
bagian tersebut ada kartu-kartu yang tidak ditempeli perekat
untuk menimalisir kerusakan pada Busy Book.

2. Uji Coba Tahap 11
Penelitian pada uji coba tahap Il, di laksanakan di TK Islam
Raudhatul Mahabbah pada hari Kamis tanggal 10 sampai dengan hari
sabtu tanggal 12 November 2022. Kegiatan ini terdiri dari beberapa

tahap sebagai berikut:

a. Perencanaan

Sebelum melaksanakan proses pembelajaran, sama seperti
ditahap pengembangan | peneliti berdiskusi dengan guru tentang
kegiatan yang akan dilakukan secara detail dalam penelitian
diantaranya  menyiapkan RKH, menyiapkan instrument,
menyiapkan alat untuk permainan Busy Book yang akan

dilaksanakan, setelah melakukan kegiatan seperti berbaris didepan



b.

kelas,senam,dan  kegiatan keagamaan maka guru akan
mnegumpulan anak-anak didalam kelas dan siap mnegikuti
kegiatan pembelajaran.

Pelaksanaan dan observasi

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yaitu: : (a) guru
Menyiapkan alat pembelajaran (APE, alat dokumentasi dan lembar
observasi) sembari itu guru-guru melakukan penyambutan ketika
anak datang ke sekolah, mengarahkan anak meletakkan sepatu,
kemudian meletakkan tas di tempat yang telah disediakan, (b)
Setelah jam belajar di mulai guru mengarahkan anak untuk
berkumpul dan berbaris di depan kelas krmudian guru akan
membimbing anak untuk berdoa kemudian bernyanyi bersama,
menyanyikan lagu islami seperti lagu nama-nama nabi agar anak
lebih semangat,dan membaca doa-doa dan hadist yang telah dihafal
guna melakukan pendekatan agar anak-anak ceria dan semangat
dalam mengikuti proses belajar mengajar .

Langkah selanjutnya, (c) Sebelum kegiatan dimulai guru
akan memperkenalkan serta menjelaskan cara penggunaan dari
setiap halaman yang ada pada media Busy Book, (d) Guru akan
memanggil anak satu-persatu sesuai giliran, () Anak yang
mendapatkan giliran pertama akan bermain di meja yang terpisah
dengan teman-teman yang lain , (f) Anak-anak yang belum

mendapatkan giliran bermain akan dibimbing oleh guru



pendamping dengan menyampaikan materi yang masih berkaitan
dengan media Busy Book yaitu seperti bernyanyi A B C D dan lain
sebagainya.

Langkah selanjutnya, (g) Sebelum permainan dimulai anak
akan diminta untuk mengamati media terlebih dahulu dengan
membuka setiap halaman, (h) Anak akan diarahkan untuk
menyelesaikan permainan yang ada pada Busy Book secara
berurutan sesuai dengan halaman, (i) Pada halaman pertama anak
mengambil kepingan kartu huruf (A-Z) lalu menempelkannya
dengan huruf yang ada di halaman tersebut, (j) setelah
menempelkan huruf anak mencari kartu kata yang terdiri dari
nama-nama hewan, kemudian menempelkan kartu kata tersebut
sesuai dengan nama hewan yang tertera pada halaman kedua, (k)
Pada halaman ketiga dengan kegiatan menyusun huruf anak
mengambil kartu huruf kemudian menyusunnya satu persatu
menjadi sebuah kata sesuai dengan nama hewan yang ada pada
halaman tersebut, (I) Di Halaman keempat anak melengkapi kata
yang tidak lengkap dengan menulis huruf yang sesuai dengan
gambar yang ada dengan menggunakan spidol.

Kegiatan selanjutnya, (m) Anak mengurutkan siklus hidup
hewan, anak mengambil kemudian menempelkan kartu lalu
mengurutkannya sesuai dengan siklus hidup ayam (telur-anak

ayam-ayam muda-ayam dewasa), (n) setelah itu anak



mengelompokkan  hewan sesuai  jenisnya, (0) Setelah
mengelompokkan hewan berdasarkan jenisnya anak menyatakan
jumlah hewan dengan angka sesuai dengan jumlah hewan yang
ditempelkan kemudian anak menghitung hewan dalam kegiatan
menjumlahkan, (p) anak mengambil kartu hewan dengan
mengelompokkannya sesuai dengan jumlah kaki hewan tersebut,
(g) Setelah mengelompokkan hewan berdasarkan jumlah kakinya
kemudian anak mengurutkan hewan tersebut sesuai dengan ukuran
dari yang terkecil ke terbesar dan begitu juga sebaliknya.

Jika permainan sudah berakhir yang artinya semua kelompok
sudah mendapat giliran untuk bermain dan menyelesaikan semua
kegiatan yang ada pada Busy Book maka guru akan memberikan
reward kepada anak-anak. Berikut ini adalah tabel hasil Observasi
Pelaksanaan Permainan Busy Book Pada Tahap Pengembangan II.

Tabel 4.3 Hasil Observasi Pelaksanaan Permainan Busy Book
Pada Tahap Pengembangan 11

No | Indikator | Skor Penilaian
Persiapan permainan
1 Menyiapkan alat pembelajaran (APE, alat 4
dokumentasi dan lembar observasi)
2. | Guru mengumpulkan anak lalu bernyanyi 4

bersama agar anak ceria dan semangat

dalam mengikuti proses belajar mengajar.
3 Sebelum  permainan  dimulai  guru 4
menjelaskan aturan permainan Busy Book.

4 Guru akan memanggil anak secara satu 4
persatu sesui giliran.

Kegiatan Bermain




Permainan dimulai dari kelompok urutan
pertama yang akan bermain Busy Book
sesuai urutannya.

Guru akan menjelaskan ulang secara rinci
kepada siwa setiap kegiatan yang ada pada
Busy Book .

Setelah itu guru akan memberikan
kebebasan kepada anak untuk myelesaikan
setiap halaman sesuai dengan petunjuk
yang telah diberikan.

Anak mengambil kartu huruf (A-Z) untuk
dicocokkan dengan huruf yang ada pada
lembar permainan.

Selanjutnya setelah mencocokkan huruf
mengambil kartu nama hewan untuk
ditempelkan sesuai dengan gambar hewan
yang ada pada Busy Book.

10

Anak menghubungkan simbol aksara atau
huruf (A-Z) sesuai dengan nama hewan
yang ada pada gambar dengan
menenmpelkan kartu huruf sesuai dengan
nama hewan tersebut.

11

Melengkapi bagian huruf yang kosong
dengan menuliskan huruf yang sesuai
dengan gambar yang ada .

12

Mengurutkan siklus hidup ayam dengan
menempel kartu gambar sesuai dengan
urutan perkembangbiakan ayam (telur-
ayam kecil-ayam sedang-ayam dewasa).

13

Mengelompokkan hewan sesuai dengan
jenis atau ukurannya berdasarkan gambar
dengan menenempelkan kartu gambar
tersebut.

14

Menghitung jumlah hewan kemudian
menyatakan dengan kartu angka sesuai
dengan jumlah kartu hewan yang ditempel.

15

Kemudian  setelah  berhitung  anak
menjumlahkan  jumlah kartu gambar
(hewan) dalam konsep matematika
sederhana lalu  menyatakan  dengan
menempel kartu angka yang ada sesuai
dengan hasil penjumlahan tersebut.




16 | Mengelompokan hewan yang memiliki 2
kaki yang sama dengan cara menempelkan
kartu gambar (hewan) yang sesuai dengan
jumlah kaki hewan yang ada pada gambar
walaupun berbeda jenis.
17 | Mengurutukan hewan dari yang terkecil ke 3
terbesar dan yang terbesar ke terkecil
dengan menempelkan kartu gambar
(hewan) sesuai dengan ukuran asli hewan
tersebut di dunia nyata.
18 | Melengkapi bagian huruf yang kosong 2
dengan menuliskan huruf yang sesuai
dengan gambar yang ada .
Akhir Permainan
19 | Permainan  berakhir  apabila  semua 3
kelompok sudah mendapat giliran untuk
bermain  dan  menyelesaikan  semua
kegiatan yang ada pada Busy Book.
20 | Memberikan reward kepada anak. 3
Jumlah Skor 61
Persentase 1 0
100 x 100%
=61%
Kategori Terlaksana
Dengan Baik

Berdasarkan hasil data yang dilakukan

peneliti terhadap

langkah langkah permainan Busy Book pada tahapan pengembangan I1

dengan jumlah skor yang diperoleh 61 dengan persentase 61% dengan

kategori terlaksana dengan baik.

a) Refleksi

Menciptakan suasana yang kondusif juga mendukung pembelajaran

berjalan dengan baik, dengan adanya kerjasama antar guru dalam

menciptakan suasana yang baik ketika belajar akan meningkatkan

kualitas pembeljaran yang asik dan menyenangkan. Pemberian



pemahaman terhadp Langkah-langkah permainan Busy Book
dengan metode yang tepat dan sesuai pada anak akan membantu
mereka mudah memahami materi pembelajaran yang diterapkan.
Selain itu peningkatan mutu bahan ajar dengan memperbaiki
komponen-komponen media yang kurang menjadi media yang
sempurna sehingga dapat digunakan untuk meningkatkan
perkembangan dan pertumbuhan anak. Untuk memaksimalkan
keefektifan media untuk perkembangan kognitif anak agar

meningkat guru sangat berperan penting dalam hal ini.

4.1.2 Pelaksanaan Perkembangan Kemampuan Kognitif Pada Anak

Kelompok B

1.

Tahap |

Selama mengamati proses permainan Busy Book, peneliti juga

mendapatkan hasil pengembangan kemampuan kognitif anak selama

dalam proses bermain capaian perkembangan siswa terkait dengan

indikator yang belum berkembang, indikator mulai berkembang,

indikator berkembang sesuai harapan, dan indikator berkembang

sangat baik siswa kelompok B dapat dijabarkan sebagai berikut :

a)

Indikator perkembangan kognitif siswa kelompok B yang
belum berkembang di TK Islam Raudhatul Mahabbah.

Indikator yang belum berkembang pada siswa kelompok
B di TK Islam Raudhatul Mahabbah adalah pada indikator

mampu mengenali bilangan 1-10 mencapai 37,5% dari 3 orang



b)

anak, indikator mampu mengenali huruf kecil A-Z mencapai
37,5% dari 3 orang anak, indikator mampu mneyebutkan huruf A-
Z mencapai 37,5% dari 3 orang anak, indikator mampu
mebedakan hewan berdasarkan jumlah kakinya mencapai 12,5%
dari 4 orang anak, indikator mampu menyusun huruf menjadi
sebuah kalimat sesuai nama hewan yang dilihat mencapai 62,5%
dari 5 orang anak, indikator mampu mengelompokan hewan
sesuai dengan jenisnya mencapai 12,5% dari 1 orang anak,
indikator mampu menghitung jumlah benda yang ada mencapai
25% dari 2 orang anak, indikator mampu menyatakan jumlah
benda dengan menggunakan angka mencapai 37,5% dari 4 orang
anak, indikator berani bertanya ketika mengalami kesulitan
mencapai 12,5% dari 1 orang anak, indikator mampu memahami
konsep matematika sederhana(penjumlahan dan pengurangan)
mencapai 37,5% dari 3 orang anak dan indikator mampu
mengurutkan benda dari yang terkecil ke terbesar dan dari
terbesar ke terkecil mencapai 25% dari 2 orang anak . sehingga
berdasarkan tabel diatas didapat jumlah rata-rata persentase
indikator anak yang belum berkembang mencapai 22,5%.
Indikator perkembangan kognitif siswa kelompok B yang
mulai berkembang di TK Islam Raudhatul Mahabbah.

Indikator yang mulai berkembang pada siswa kelompok

B di TK Islam Raudhatul Mahabbah adalah pada indikator



mampu menyebutkan bilangan 1-10 secara berurutan mencapai
37,5% dari 3 orang anak, indikator mampu mengenali huruf kecil
A-Z mencapai 25% dari 2 orang anak, indikator mampu
mneyebutkan huruf A-Z mencapai 37,5% dari 3 orang anak,
indikator mampu mebedakan hewan berdasarkan jumlah kakinya
mencapai 62,5% dari 5 orang anak, indikator mampu
menyebutkan nama-nama hewan mencapai 62,5% dari 5 orang
anak, indikator mampu menyusun huruf menjadi sebuah kalimat
sesuai nama hewan yang dilihat mencapai 12,5% dari 1 orang
anak, indikator mampu mengelompokan hewan sesuai dengan
jenisnya mencapai 62,5% dari 5 orang anak, indikator mampu
menghitung jumlah benda yang ada mencapai 37,5% dari 3 orang
anak, indikator mampu menyatakan jumlah benda dengan
menggunakan angka mencapai 12,5% dari 1 orang anak, indikator
mampu menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru dengan
baik mencapai 37,5% dari 3 orang anak, indikator berani bertanya
ketika mengalami kesulitan mencapai 62,5% dari 5 orang anak,
indikator mampu memahami konsep matematika
sederhana(penjumlahan dan pengurangan)mencapai 37,5% dari 3
orang anak, indikator mampu mengurutkan benda dari yang
terkecil ke terbesar dan dari terbesar ke terkecil mencapai 37,5%
dari 3 orang anak dan , indikator mampu memilih tema permainan

didalam media sesuai dengan keinginan mereka mencapai 50%



dari 4 orang anak . sehingga berdasarkan tabel diatas didapat
jumlah rata-rata persentase indikator anak yang muali
berkembang mncapai 39,2%.
Indikator perkembangan kognitif siswa kelompok B yang
berkembang sesuai harapan di TK Islam Raudhatul Mahabbah.
Indikator yang berkembang sesuai harapan pada siswa
kelompok B di TK Islam Raudhatul Mahabbah adalah pada
indikator mampu mengenali bilangan 1-10 mencapai 37,5% dari 3
orang anak, indikator mampu menyebutkan bilangan 1-10 secara
berurutan mencapai 37,5% dari 3 orang anak, indikator mampu
mengenali huruf kecil A-Z mencapai 37,5% dari 3 orang anak,
indikator 4 mencapai 12,5% dari 1 orang anak, indikator mampu
mebedakan hewan berdasarkan jumlah kakinya mencapai 12,5%
dari 1 orang anak, indikator mampu menyebutkan nama-nama
hewan mencapai 25% dari 2 orang anak, indikator mampu
menyusun huruf menjadi sebuah kalimat sesuai nama hewan yang
dilihat mencapai 25% dari 2 orang anak, indikator mampu
mengelompokan hewan sesuai dengan jenisnya mencapai 12,5%
dari 1 orang anak, indikator 9 mampu menghitung jumlah benda
yang ada mencapai 37,5% dari 3 orang anak, indikator mampu
menyatakan jumlah benda dengan menggunakan angka mencapai
37,5% dari 3 orang anak, indikator mampu menyelesaikan tugas

yang diberikan oleh guru dengan baik mencapai 50% dari 4 orang



d)

anak, indikator berani bertanya ketika mengalami kesulitan
mencapai 25% dari 2 orang anak, indikator mampu memahami
konsep matematika sederhana (penjumlahan dan pengurangan)
mencapai 12,5% dari 1 orang anak dan , indikator mampu
mengurutkan benda dari yang terkecil ke terbesar dan dari
terbesar ke terkecil.mencapai 25% dari 2 orang anak dan indikator
mampu memilih tema permainan didalam media sesuai dengan
keinginan mereka mencapai 37,5% dari 3 orang anak. sehingga
berdasarkan tabel diatas didapat jumlah rata-rata persentase
indikator anak yang berkembang sesuai harapan mencapai 28,3%.
Indikator perkembangan kognitif siswa kelompok B yang
berkembang sangat baik di TK Islam Raudhatul Mahabbah.
Indikator yang berkembang sangat baik pada siswa
kelompok B di TK Islam Raudhatul Mahabbah adalah pada
indikator mampu mengenali bilangan 1-10 mencapai 25% dari 2
orang anak, indikator mampu menyebutkan bilangan 1-10 secara
berurutan mencapai 25% dari 2 orang anak, indikator mampu
mneyebutkan huruf A-Z mencapai 12,5% dari 1 orang anak,
indikator mampu mebedakan hewan berdasarkan jumlah kakinya
mencapai 12,5% dari 1 orang anak, indikator mampu
menyebutkan nama-nama hewan mencapai 12,5% dari 1 orang
anak, indikator mampu mengelompokan hewan sesuai dengan

jenisnya mencapai 12,5% dari 1 orang anak, indikator mampu



Beri

menyatakan jumlah benda dengan menggunakan angka mencapai
12,5% dari 1 orang anak, indikator mampu menyelesaikan tugas
yang diberikan oleh guru dengan baik mencapai 12,5% dari 1
orang anak, indikator mampu memahami konsep matematika
sederhana(penjumlahan dan pengurangan) mencapai 12,5% dari 1
orang anak dan , indikator mampu mengurutkan benda dari yang
terkecil ke terbesar dan dari terbesar ke terkecil mencapai 12,5%
dari 1 orang anak dan indikator mampu memilih tema permainan
didalam media sesuai dengan keinginan mereka mencapai 12,5%
dari 1 orang anak. sehingga berdasarkan tabel diatas didapat
jumlah rata-rata persentase indikator anak yang berkembang

sangat baik mencapai 10%.

kut ini adalah rekapitulasi hasil capaian perkembangan kognitif

anak pada tahap |I:

Tabel 4.2. Rekapitulasi Hasil Capaian Perkembangan Kognitif

Anak Pada Tahap |
N Skor
° Indikator 4 3 2 1
F F F F
Anak mampu mengenali
. 2
1 bilangan 1-10 3 0 3
Anak mampu menyebutkan
2 | bilangan 1-10 secara | 2 3 3 0
berurutan
Anak  mampu mengenali
3 | huruf kecil A-Z 0 3 2 3
Anak mampu mneyebutkan
4 huruf A-Z ! ! 3 3




Anak mampu mebedakan
hewan berdasarkan jumlah
kakinya

Anak mampu menyebutkan
nama-nama hewan

Anak mampu menyusun
huruf menjadi sebuah
kalimat sesuai nama hewan
yang dilihat

Anak mampu
mengelompokan hewan
sesuai dengan jenisnya

Anak mampu menghitung
jumlah benda yang ada

10

Anak mampu menyatakan
jumlah benda  dengan
menggunakan angka

11

Anak mampu menyelesaikan
tugas yang diberikan oleh
guru dengan baik

12

Anak berani bertanya ketika
mengalami kesulitan

13

Anak mampu memahami
konsep matematika
sederhana(penjumlahan dan
pengurangan)

14

Anak mampu mengurutkan
benda dari yang terkecil ke
terbesar dan dari terbesar ke
terkecil.

15

Anak mampu memilih tema
permainan didalam media
sesuai dengan keinginan
mereka

Jumlah

13

34

47

27

Presentase

10%

28,3%

39,2%

22,5%




Grafik 4.1 Hasil pengembangan | Perkembangan Kemampuan
Kognitif Anak Kelompok B.
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Skor masing-masing instrumen yaitu termasuk pada kategori
belum berkembang sebesar 22,5%, mulai berkembang dengan
presentase 39,2 %, berekmbang sesuai harapan dengan persentase
28,3% dan berkembang sangat baik dengan persentase 10% sehingga
kategori mulai berkembang memiliki persentase tertinggi 39,2 %,
sehingga dapat disimpulkan pengembangan | masih belum mencapai

ketentuan dari yang diharapkan.

2. Tahap Il

Berdasakan tabel diatas, peneliti juga mendapatkan hasil
pengembangan kemampuan kognitif anak selama dalam proses
bermain. capaian perkembangan siswa terkait dengan indikator yang

belum berkembang, indikator mulai berkembang, indikator



berkembang sesuai harapan, dan indikator berkembang sangat baik

siswa kelompok B dapat dijabarkan sebagai berkut :

a)

b)

Indikator perkembangan kognitif siswa kelompok B yang
belum berkembang di TK Islam Raudhatul Mahabbah.

Indikator yang belum berkembang pada siswa kelompok
B di TK Islam Raudhatul Mahabbah adalah pada indikator
mampu mengenali bilangan 1-10 mencapai 37,5% dari 3 orang
anak, indikator mampu mengenali huruf kecil A-Z mencapai
37,5% dari 3 orang anak, indikator mampu menyebutkan huruf A-
Z mencapai 37,5% dari 3 orang anak, indikator mampu menyusun
huruf menjadi sebuah kalimat sesuai nama hewan yang dilihat
mencapai 62,5% dari 5 orang anak, indikator mampu mebedakan
hewan berdasarkan jumlah kakinya mencapai 12,5% dari 1 orang
anak, indikator mampu menghitung jumlah benda yang ada
mencapai 37,5% dari 3 orang anak, indikator mampu memahami
konsep matematika sederhana(penjumlahan dan
pengurangan)mencapai 37,5% dari 3 orang anak dan indikator
mampu mengurutkan benda dari yang terkecil ke terbesar dan dari
terbesar ke terkecil mencapai 12,5% dari 1 orang anak. Sehingga
berdasarkan tabel diatas didapat jumlah rata-rata presentase
indikator anak yang belum berkembang sebanyak 20,8%.
Indikator perkembangan kognitif siswa kelompok B yang

mulai berkembang di TK Islam Raudhatul Mahabbah.



Indikator yang mulai berkembang pada siswa kelompok
B di TK Islam Raudhatul Mahabbah adalah pada indikator 2
mampu mnyebutkan bilangan 1-10 secara berurutan mencapai
37,5% dari 3 orang anak, indikator mampu mengenali huruf kecil
A-Z mencapai 25% dari 2 orang anak, indikator mampu
mneyebutkan huruf A-Z mencapai 37,5% dari 3 orang anak,
indikator mampu mebedakan hewan berdasarkan jumlah kakinya
mencapai 68,5% dari 5 orang anak, indikator 6 mampu
menyebutkan nama-nama hewan mencapai 37,5% dari 3 orang
anak, indikator mampu mengelompokan hewan sesuai dengan
jenisnya mencapai 50% dari 4 orang anak, indikator mampu
menghitung jumlah benda yang ada mencapai 62,5% dari 5 orang
anak, indikator mampu menyatakan jumlah benda dengan
menggunakan angka mencapai 12,5% dari 1 orang anak, indikator
mampu menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru dengan
baik mencapai 37,5% dari 3 orang anak, indikator berani bertanya
ketika mengalami kesulitan mencapai 62,5% dari 5 orang anak,
indikator mampu memahami konsep matematika
sederhana(penjumlahan dan pengurangan)mencapai 37,5% dari 4
orang anak, indikator mampu mengurutkan benda dari yang
terkecil ke terbesar dan dari terbesar ke terkecil mencapai 37,5%
dari 5 orang anakdan indikator mampu memilih tema permainan

didalam media sesuai dengan keinginan mereka mencapai 12,5%



dari 1 orang anak. Sehingga berdasarkan tabel diatas didapat
jumlah rata-rata presentase indikator anak yang mulai
berkembang sebanyak 33%.
Indikator perkembangan kognitif siswa kelompok B yang
berkembang sesuai harapan di TK Islam Raudhatul Mahabbah.
Indikator yang berkembang sesuai harapan pada siswa
kelompok B di TK Islam Raudhatul Mahabbah adalah pada
indikator 1 mampu mengenali bilangan 1-10 mencapai 25% dari 2
orang anak, indikator mampu mnyebutkan bilangan 1-10 secara
berurutan mencapai 25% dari 2 orang anak, indikator mampu
mengenali huruf kecil A-Z mencapai 37,5% dari 3 orang anak,
indikator mampu mebedakan hewan berdasarkan jumlah kakinya
mencapai 12,5% dari 1 orang anak, indikator mampu
menyebutkan nama-nama hewan mencapai 37,5% dari 3 orang
anak, indikator mampu mengelompokan hewan sesuai dengan
jenisnya mencapai 25% dari 2 orang anak, indikator mampu
menghitung jumlah benda yang ada mencapai 25% dari 2 orang
anak, indikator mampu menyatakan jumlah benda dengan
menggunakan angka mencapai 25% dari 2 orang anak, indikator
mampu menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru dengan
baik mencapai 50% dari 4 orang anak, indikator berani bertanya
ketika mengalami kesulitan mencapai 37,5% dari 3 orang anak,

indikator mampu memahami konsep matematika



d)

sederhana(penjumlahan dan pengurangan)mencapai 12,5% dari 4
orang anak, indikator mampu mengurutkan benda dari yang
terkecil ke terbesar dan dari terbesar ke terkecil mencapai 37,5%
dari 5 orang anak dan indikator mampu memilih tema permainan
didalam media sesuai dengan keinginan mereka mencapai 75%
dari 6 orang anak. Sehingga berdasarkan tabel diatas didapat
jumlah rata-rata presentase indikator anak yang berkembang
sesuai harapan sebanyak 30,8%.
Indikator perkembangan kognitif siswa kelompok B yang
berkembang sangat baik di TK Islam Raudhatul Mahabbah.
Indikator yang berkembang sangat baik pada siswa
kelompok B di TK Islam Raudhatul Mahabbah adalah pada
indikator mampu mengenali bilangan 1-10 mencapai 37,5% dari 3
orang anak, indikator mampu mnyebutkan bilangan 1-10 secara
berurutan mencapai 37,5% dari 3 orang anak, indikator mampu
mneyebutkan huruf A-Z mencapai 25% dari 2 orang anak,
indikator mampu mebedakan hewan berdasarkan jumlah kakinya
mencapai 12,5% dari 1 orang anak, indikator mampu
menyebutkan nama-nama hewan mencapai 25% dari 2 orang
anak, indikator mampu mengelompokan hewan sesuai dengan
jenisnya mencapai 12,5% dari 1 orang anak, indikator mampu
menghitung jumlah benda yang ada mencapai 12,5% dari 1 orang

anak, indikator mampu menyatakan jumlah benda dengan



menggunakan angka mencapai 25% dari 2 orang anak, indikator
mampu menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru dengan
baik mencapai 12.5% dari 1 orang anak, indikator mampu
memahami konsep matematika sederhana(penjumlahan dan
pengurangan)mencapai 12,5% dari 1 orang anak, indikator mampu
mengurutkan benda dari yang terkecil ke terbesar dan dari
terbesar ke terkecil.mencapai 12,5% dari 1 orang anak dan
indikator mampu memilih tema permainan didalam media sesuai
dengan keinginan mereka mencapai 12,5% dari 1 orang anak.
Sehingga berdasarkan tabel diatas didapat jumlah rata-rata
presentase indikator anak yang berkembang sangat baik sebanyak

15,8%.

Berikut ini adalah rekapitulasi hasil capaian perkembangan kognitif

anak pada tahap |II:

Tabel 4.4. Rekapitulasi Hasil Capaian Perkembangan Kognitif

Anak Pada Tahap Il
Skor
No Indikator 4 3 2 1
F F F F
Anak mampu mengenali
1 bilangan 1-10 3 2 0 3
Anak mampu mnyebutkan
2 | bilangan 1-10 secara 3 2 3 0
berurutan
Anak mampu mengenali
3 | huruf kecil A-Z 0 3 2 3
Anak mampu mneyebutkan
4 huruf A-Z 2 0 3 3




Anak mampu mebedakan
hewan berdasarkan jumlah
kakinya

Anak mampu menyebutkan
nama-nama hewan

Anak mampu  menyusun
huruf menjadi sebuah
kalimat sesuai nama hewan
yang dilihat

Anak mampu
mengelompokan hewan
sesuai dengan jenisnya

Anak mampu menghitung
jumlah benda yang ada

10

Anak mampu menyatakan
jumlah benda  dengan
menggunakan angka

11

Anak mampu menyelesaikan
tugas yang diberikan oleh
guru dengan baik

12

Anak berani bertanya ketika
mengalami kesulitan

13

Anak mampu memahami
konsep matematika
sederhana(penjumlahan dan
pengurangan)

14

Anak mampu mengurutkan
benda dari yang terkecil ke
terbesar dan dari terbesar ke
terkecil.

15

Anak mampu memilih tema
permainan didalam media
sesuai dengan keinginan
mereka

Jumlah

19

37

40

25

Presentase

15,8 %

30,8 %

33%

20,8 %

Berdasakan tabel diatas, peneliti

pengembangan kemampuan kognitif

juga

mendapatkan

hasil




Adapun hasil pengamatan kemampuan kognitif anak selama

kegiatan bermain Busy Book dapat dilihat pada Grafik 4.2 :

Grafik 4.2 Hasil pengembangan Il Perkembangan Kemampuan
Kognitif Anak Kelompok B.
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Dari tabel dan grafik di atas diperolen gambaran bahwa
skor rata-rata masing-masing instrument mengalami peningkatan
kemapuan kognitif yang baik yang dapat dilihat kategori belum
berkembang pada tahap pengembangan | mencapai 22,5% menjadi
20,8% pada tahap pengembangan |1, kategori mulai berkembang pada
tahap pengembangan | mencapai 39,2% menjadi 33 % pada tahap
pengmbangan I, ktegori berkembang sesuai harapan pada tahap
pengembangan | mencapai 28,3% meningkat menjadi 30,8% pada
tahap pengembangan 1l dan berkembang sangat baik pada tahap

pengembangan | mencapai 10% meningkat menjadi 15,8% pada tahap



pengembangan Il. Sehingga dapat disimpulkan pada pengembangan 11
terdapat penikatan perkembangan kognitif anak jika pelaksanaan

permainan busy book dilakukan dengan baik.

Peningkatan hasil pengembangan pelaksanaan permainan
Busy Book dalam meningkatkan kemampuan kognitif Anak
Kelompok B dapat dilihat pada grafik 4.3 berikut ini:

Grafik 4.3 Rekapitulasi Hasil Pengembangan Pelaksanaan
Permainan Busy Book dalam meningkatkan

kemampuan kognitif Anak Kelompok B.
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Dari grafik tersebut dapat dinyatakan bahwa apabila
permainan Busy Book dimainkan dengan Langkah-langkah yang
baik dan benar, maka dapat mempengaruhi perkembangan
kemampuan kognitif anak dengan baik pada kelompok B dengan

mampu mengembangkan kemampuan kognitif siswa kelompok B.



BAB V
PEMBAHASAN
4.2 Pembahasan Hasil Penenelitian

Dalam penelitian ini media yang digunakan adalah Busy Book. Busy
Book adalah sebuah media pembelajaran yang interaktif yang biasanya
terbuat dari kain (terutama kain flanel) yang dibentuk menjadi sebuah buku
dengan warna-warna cerah, berisi aktivitas permainan sederhana yang
mampu merangsang kemampuan anak. Biasanya ditujukan untuk anak usia
6 bulan sampai pra sekolah. Di dalamnya berisi aktifitas-aktifitas sederhana
seperti puzzle, maze, dan lain-lain. Busy Book ini merupakan media yang
efektif untuk mengajarkan kosa kata sederhana secara menarik antara lain:
warna, huruf, hewan, angka, dan bentuk. Dari uraian diatas penulis ingin
mengembangkan media pembelajaran Busy Book dalam bentuk yang
berbeda yaitu dalam bentuk buku yang berisi 9 jenis permainan, dikemas
dalam sebuah buku dengan desain yang menarik dan dilengkapi petunjuk
penggunaan serta cara bermain. Setiap halaman pada buku akan di
laminating agar lebih awet dan tidak mudah rusak. Dalam Busy Book ini
anak mengenal serta menyebutkan lambang bilangan serta konsep
matematika sederhana, mengurutkan ukuran benda, dan mengelomppokkan
hewan sesuai jenis dana jumlah kakinya. Dalam buku ini juga untuk

mengenalkan, menulis, menyebutkan huruf pada anak.

Penelitian ini  dilaksanakan sebagai bentuk upaya umtuk

meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini kelompok B dengan



rentang usia 5-6 tahun melalui kegiatan bermain Busy Book dengan
menggunakan penelitian pengembangan model ADDIE yang terdiri dari 5
tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, Implemntasi, dan evaluasi.
Dimana tahap uji coba dari model penelitian ini yang termasuk dalam tahap
implementasi yang dilaksanakan dalam peneltian ini adalah uji coba tahap I,

dan uji coba tahap II.

Pada tahap uji coba | hasil capaian perkembangan kognitif anak
berada pada kategori belum berkembang dengan presentase sebesar 54 %.
Oleh karena itu dilakukan perbaikan pada tahap pengembangan selanjutnya
yaitu : 1) Guru menyempurnakan dengan cara mengubah metode bermain
dalam langkah-langkah bermain Busy Book yaitu dalam tahap persiapan
yang semulanya dimainkan secara bekelompok akan dimainkan secara
individu. Kemudian pada tahap pelaksanaan permainan cara penggunaannya
bukan lagi secara berurutan sesuai halaman tapi anak diminta bebas untuk
memilih mana halaman yang ingin dimainkan hingga semua lembar
kegiatan yang ada pada Busy Book tersebut terselesaikan. 2) Agar kegiatan
berjalan dengan baik maka didalam kelas maksimal ada dua orang guru satu
guru inti dan satu lagi guru pembimbing yang dimana keduanya berperan
penting dalam kegiatan pembelajaran didalam kelas, Ketika guru inti
mmbimbing anak dalam bermain Busy Book maka guru pendamping
menyampaikan materi yang lain namun masih berkaitan dengan materi yang
ada didalam Busy Book tersebut . 3) guru harus pintar membangun suasana

yang ceria didalam kelas dan pintar mengatur amak-anak tanpa memarahi



mereka. 4) Indikator yang telah berkembang dengan baik pada tahap
pengembangan | harus dikembangkan lagi pada tahap pengembangan I1. 5)
Agar menimalisir kekurasakan pada bagian perekat maka ada bagian kartu-
kartu yang tidak ditempeli perekat untuk menimalisir kerusakan pada Busy

Book.

Pada tahap uji coba Il terlihat peningkatan pada hasil capaian
perkembangan kognitif anak yang berada pada kategori mulai berkembang
dengan presentase sebesar 60 % . Oleh karena itu pada tahap ini dilakukan
perbaikan sesuai dengan tinjauan dari tahap uji coba I. Peningkatan
perkembangan kognitif anak terlihat dari siswa mengikuti perintah guru
ketika bermain secara individu dan mudah mengerti instruksi serta arahan
yang diberikan guru kepada siswa saat bermain Busy Book. Suasana yang
kondusif juga mendukung pembelajaran berjalan dengan baik, dengan
adanya kerjasama antar guru dalam menciptakan suasana yang baik ketika
belajar akan meningkatkan kualitas pembelajaran yang asik dan
menyenangkan hal ini sesuai dengan pendapat (Nurfadniati et all, 2022)
suasana kelas yang menyenangkan akan memberi  semangat belajar
kepada siswa. Pemberian pemahaman terhadap Langkah-langkah permainan
Busy Book dengan metode yang tepat dan sesuai pada anak akan membantu
mereka mudah memahami materi pembelajaran yang diterapkan. Selain itu
peningkatan mutu bahan ajar dengan memperbaiki komponen-komponen
media yang kurang menjadi media yang sempurna sehingga dapat di

gunakan untuk meningkatkan perkembangan dan pertumbuhan anak.



Berdasarkan dari hasil tahap uji coba tersebut dinyatakan bahwa
apabila permainan Busy Book diterapkan dengan langkah-langkah yang baik
dan benar maka dapat meningkatkan perekembangan kognitif anak
kelompok B dan berhasil yang terlihat dari masing-masing 15 indikator
pada instrument perkembangan kognitif anak rentang usia 5-6 tahun dalam
pelaksanaan permainan Busy Book pada pengembangan tahap | dan Il yang
presentase di setiap tahapan yang mengalami peningkatan. Pada kategori
belum berkembang pada tahap pengembangan | mencapai 22,5% menjadi
20,8% pada tahap pengembangan I, kategori mulai berkembang pada tahap
pengembangan | mencapai 39,2% menjadi 33 % pada tahap pengmbangan
I, kategori berkembang sesuai harapan pada tahap pengembangan |
mencapai 28,3% meningkat menjadi 30,8% pada tahap pengembangan Il
dan berkembang sangat baik pada tahap pengembangan | mencapai 10%
meningkat menjadi 15,8% pada tahap pengembangan Il. Maka dari itu
berdarakan dai hasil penelitian hal ini sesuai dengan pendapat (sudirman et
all, 2021) media pembelajaran memiliki banyak manfaat dalam kegiatan
pembelajaran, antara lain: sebagai alat yang membantu dalam mewujudkan
kegiatan pembelajaran yang efektif, mempercepat penyampaian informasi
dalam proses pembelajaran, meningkatkan kualitas pembelajaran dan
mempermudah proses berpikir siswa. Serta hal ini sesuai juga dengan
pendapat (Umar, 2013) peran media pembelajaran yang bersifat sebagai
bahan ajar antara lain: 1) Mengaktifkan komunikasi dan interaksi antara

guru dan peserta didik, antara peserta didik dengan peserta didik dalam



kegiatan belajar mengajar. 2) Merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan
kemauan peserta didik agar dapat mendorong kegiatan belajar, sehingga
pengalaman belajar yang diperoleh akan lebih bermakna. 3)
Membangkitkan keinginan dan minat belajar peserta didik sehingga
perhatian peserta didik dapat terpusat pada bahan pelajaran yang diberikan
guru. 4) Meletakan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar,
sehingga membuat pelajaran lebih lama diingat. 5) Memberikan pengalaman

nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan mandiri dikalangan peserta didik.



BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

1.

Media Busy Book yang dibuat memiliki ciri-ciri: (a) berukuran A4 (21 x
29,7 cm), (b) terdiri dari 9 halaman, (c) memuat cerita sederhana
bertemakan hewan, (d) gambar dan teks saling berkaitan sesuai dengan
sub tema yang digunakan, (e) teks pada media Busy Book menggunakan
font Segoe Ul Black berukuran 24 point, sedangkan ukuran huruf untuk
media tempel berukuran 70 point.

Penerapan permainan Busy Book dapat meningkatkan kemampuan
kognitif anak kelompok B yang dapat dilihat berdasarkan hasil penelitian
tahap pengembangan | berada pada kategori mulai terlaksana dengan
skor 48% dengan kemampuan kognitif sebesar 54%. Pada pengembangan
Il pelaksanaan permainan Busy Book meningkat menjadi 61 % dan
berada pada kategori terlaksana dengan baik dengan kemampuan kognitif
anak sebenar 60%. Sehingga pelaksaan permain mengalami
peningkatkatan sebesar 13% sedangkan kempuan kongnitif anak

mengalami peningkatan sebesar 6%.

6.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang dapat diberikan sebagai berikut:

1.

Bagi guru diharapkan mampu menggunakan media pembelajaran Busy
Book yang telah dikembangkan agar meningkatkan kemampuan kognitif

anak kelompok B.



2.

Bagi Lembaga pengelola Bagi pengelola lembaga TK Islam Raudhatul
Mahabbah dapat malakukan pengadaan anggaran untuk media permainan
Busy Book dalam menstimulasi kemampuan kognitif anak.

Bagi peneliti selanjutnya diharapkan mampu mnegembangkan media
yang lebih bervariasi,inovatif dan kreatif sehingga bermanfaat bagi
peneliti dimana akan menambah pengetahuan dan kemampuan dalam
menciptakan media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan dalam dunia

pedidikan.
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LAMPIRAN-LAMPIRAN



Lampiran 1

INSTRUMEN PERKEMBANGAN KERCERDASAN KOGNITIF ANAK

Nama siswa:
Petunjuk Pengisian:

Lembar instrumen ini dimaksudkan untuk menilai kemampuan kognitif anak
usia 5-6 tahun. Mohon diberikan penilaian dengan mencantumkan tanda ceklis (V)
berdasarkan pedoman penilaian yang disesuaikan dengan kriteria aspek
perkembangan anak sebagai berikut:

a. Skor 4 :Berkembang sangat baik.

b. Skor 3 :Berkembang sesuai harapan.
c. Skor 2 :Mulai berkembang.

d. Skor 1 :Belum Berkembang.

No Deskriptor Skor

1 | Anak mampu mengenali bilangan 1-10 secara
berurutan

2 | Anak mampu mnyebutkan bilangan 1-10
secara berurutan

3 | Anak mampu mengenali huruf kecil A-Z

4 | Anak mampu mneyebutkan huruf A-Z

5 | Anak mampu mebedakan hewan berdasarkan
jumlah kakinya

6 | Anak mampu menyebutkan nama-nama hewan

7 | Anak mampu menyusun huruf menjadi sebuah
kalimat sesuai nama hewan yang dilihat

8 | Anak mampu mengelompokan hewan sesuai
dengan jenisnya

9 | Anak mampu menghitung jumlah benda yang
ada

10 | Anak mampu menyatakan jumlah benda
dengan menggunakan angka

11 | Anak mampu menyelesaikan tugas yang
diberikan oleh guru dengan baik

12 | Anak berani bertanya ketika mengalami
kesulitan

13 | Anak mampu memahami konsep matematika
sederhana(penjumlahan dan pengurangan)




14

Anak mampu mengurutkan benda dari yang
terkecil ke terbesar dan dari terbesar ke
terkecil.

15

Anak mampu memilih tema permainan
didalam media sesuai dengan keinginan
mereka




Lampiran 2

INSTRUMEN PELAKSANAAN PERMAINAN BUSY BOOK

Tahapan
Deskriptor
Persiapan 20. Menyiapkan  alat  pembelajaran  (APE, alat
permainan dokumentasi dan lembar observasi)

21. Guru mengumpulkan anak lalu bernyanyi bersama
agar anak ceria dan semangat dalam mengikuti proses
belajar mengajar.

22. Sebelum permainan dimulai guru menjelaskan aturan
permainan Busy Book.

23. Guru membagi menjadi 3 kelompok yang masing-
masing kelompok twerdiri dari 2-3 anak

Kegiatan 24. Permainan dimulai dari kelompok urutan pertama
Bermain yang akan bermain Busy Book sesuai urutannya.

25.

Guru akan menjelaskan ulang secara rinci kepada siwa
setiap kegiatan yang ada pada Busy Book .

26.

Setelah itu guru akan memberikan kebebasan kepada
anak untuk myelesaikan setiap halaman sesuai dengan
petunjuk yang telah diberikan.

217.

Anak mengambil kartu huruf (A-Z) untuk dicocokkan
dengan huruf yang ada pada lembar permainan.

28.

Selanjutnya setelah mencocokkan huruf mengambil
kartu nama hewan untuk ditempelkan sesuai dengan
gambar hewan yang ada pada Busy Book.

29.

Anak menghubungkan simbol aksara atau huruf (A-Z)
sesuai dengan nama hewan yang ada pada gambar
dengan menenmpelkan kartu huruf sesuai dengan
nama hewan tersebut.

30.

Melengkapi bagian huruf yang kosong dengan
menuliskan huruf yang sesuai dengan gambar yang
ada.

31.

Mengurutkan siklus hidup ayam dengan menempel
kartu gambar sesuai dengan urutan perkembangbiakan
ayam (telur-ayam kecil-ayam sedang-ayam dewasa).




32.

Mengelompokkan hewan sesuai dengan jenis atau
ukurannya berdasarkan gambar dengan
menenempelkan kartu gambar tersebut.

33.

Menghitung jumlah hewan kemudian menyatakan
dengan kartu angka sesuai dengan jumlah kartu hewan
yang ditempel.

34.

Kemudian setelah berhitung anak menjumlahkan
jumlah kartu gambar (hewan) dalam konsep
matematika sederhana lalu menyatakan dengan
menempel kartu angka yang ada sesuai dengan hasil
penjumlahan tersebut.

35.

Mengelompokan hewan yang memiliki kaki yang
sama dengan cara menempelkan Kkartu gambar
(hewan) yang sesuai dengan jumlah kaki hewan yang
ada pada gambar walaupun berbeda jenis.

36.

Mengurutukan hewan dari yang terkecil ke terbesar
dan yang terbesar ke terkecil dengan menempelkan
kartu gambar (hewan) sesuai dengan ukuran asli
hewan tersebut di dunia nyata.

Akhir
Permainan

37.

Permainan berakhir apabila semua kelompok sudah
mendapat giliran untuk bermain dan menyelesaikan
semua kegiatan yang ada pada Busy Book.

38.

Memberikan reward kepada anak.




Lampiran 3

LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MEDIA dan MATERI




Lampiran 4

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN




Lampiran 5

SURAT IZIN PENELITIAN




Lampiran 6

KARTU KONSULTASI







Lampiran 7

PRODUK AKHIR

No Desain Awa_l _Sebelum Sesudah Revisi
Revisi
1
Cover depan: Nama media | Cover diubah menjadi lebih
(Busy Book), sub tema | menarik dengan penambahan
pembelajaran, gambar | gambar dedaunan dan hewan
hewan terlalu besar dan | agar terlihat lebih menarik.
kurang menarik. Ukuran huruf juga diubah lebih
besar dari sebelumnya.
2
o i j k I
wil
KAMBING AYAM KERBAU m n o p
q r S t
Kegiatan menebalkan | Nama kegiatan diubah menjadi




huruf sesuai dengan nama
hewan yang ada di Busy

Book.

mengenal dan menyusun huruf
dengan menempelkan kartu
huruf sesuai dengan huruf yang
ada .Penggunaan huruf dalam
kegiatan ini diganti dengan
huruf kecil agar anak mampu
mebedakan secara konkret
perbandingan anatara huruf

besar dan huruf kecil.

| Mengenal dan menyusun huruf

KT TN T 5T NG

Setelah  mencocokkan huruf
anak akan mencocokkan atau
menempelkan  kartu  hewan
sesuai dengan gambar hewan
yang ada pada halaman kegiatan

busy book ini




Kegiatan dirubah agar sesuai

dengan urutan perkembangan

anak dalam tahap berhitung

yaitu

mengenal,mengelompokkan,lal
u menyatakan jumlah dengan
angka kemudian mampu
mengoperasikan konsep
Kegiatan ini bertujuan agar | sederhana matematika. Dalam
anak mampu | kegiatan ini sebelumnya
memngelompokkan serta | menarik garis lurus dengan
membandingkan jenis | spidol diganti dengan cara
hewan yang ada. menempel kartu hewan agar
lebih  menyenangkan  dan
mengasah pengetahuan.

Kegiatan pertama sesuai dengan




tahap perkembangan yaitu
mengenalkan  siklus  hidup
hewan agar anak mampu
mengenal, mengurutkan serta
mengetahui tahapan dari
perkembangbiakan hewan yaitu

ayam.

AL h Ol

] nyl

A,_)ﬁxv g

Setelah mengenal mengetahui
siklus hidup hewan kegiatan
disajikan dalam bentuk
dikelompokkan sesuai dengan
gambar yang ada pada busy
book dengan menggunakan
kartu hewan dengan warna yang
lebih  menarik dan vatriatif

sehingga mampu mengasah




kognitif anak. Dengan kegiatan
ini anak mampu membedakan
ukuran serta mampu
mengelompokkan hewan sesuai

dengan jenisnya

]uml lll: lt.myn

*

*

o7

Kegiatan yang berikutnya juga
dibuat lumayan rumit dengan
mengelompokkan hewan sesuai
dengan jumlah kakinya,selain
anak mampu mengelompokkan
hewan anak akan belajar
menghitung kaki hewan di
mana hal ini sesuai dengan
urutan dalam pemngembangan

kempuan berhitung anak.




Kegiatan menjumlah
hewan, tidak sesuai dengan
tahapan kemapuan
berhitung karena terlalu

rumit.

Kegiatan menjumlah

hewan, tidak sesuai dengan
tahapan kemapuan

berhitung karena terlalu

Setelah  direvisi  Kegiatan
menyatakan jumlah  dengan

angka pada gambar diatas lebih

simpel dan mudah dipahami.




rumit.

GAJAH

I

KELINCI

N o [

Kegiatan merangkai huruf,
diganti menggunakan
huruf kecil, terdapat nama

setiap hewan,

Kegiatan menulis dan
melengkapi  huruf  ,setelah
direvisi  tulisannya  diganti
dengan hurf kecil, kemudian
gambar hewan tidak dilengkapi

dengan nama hewan.




Kegiatan mengenal dan
menyusun huruf, setelah
direvisi gambar hewan tidak

dilengkapi dengan nama hewan.

Kegiatan melingkari

hewan yang  memiliki

ukuran yang sangat kecil.

Dalam kegiatan mengurutkan
ini  gambar hewan diganti
dengan gambar hewan yang
berbeda dengan ukuran yang
berbeda juga yang berbentuk
kartu yang dapat ditempelkan
agar menjadi urutan yang sesuai
dengan instruksi dari hean yang
terkecil ke terbesar begitu juga

sebaliknnya




Lampiran 8

DOKUMENTASI PENELITIAN PENGEMBANGAN BUSY BOOK DALAM
MENINGKATKAN KEMAMPUAN KOGNOTOF ANAK

A.UJI COBA TAHAP |

Gambar 01.Anak mengelempokkan jenis

Gambar 02.Anak mencocokkan huruf

Gambar 03.Anak merangkai huruf



B. UJI COBA TAHAP II

Gambar 01.

Gambar 02.

Gambar 03.

Gambar 04.



Gambar 05.

Gambar 06.



Lampiran 9

REKAPITULASI HASIL CAPAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK PADA TAHAP PENGEMBANGAN |

. Jumlah
Nama Siswa K
No Pernyataan Skor
A AQ K D Y AR N R
1 ,:ar;ak mampu menghitung jumlah benda yang 3 3 1 1 1 3 4 4
2 ﬁ\nak mampu mnyebutkan bilangan 1-10 secara 3 3 2 5 5 3 4 4
erurutan
3 | Anak mampu mengenali huruf kecil A-Z ) ) 1 1 1 3 3 3
4 | Anak mampu mneyebutkan huruf A-Z 2 2 1 1 1 2 3 4
5 | Anak mampu mebedakan hewan berdasarkan
jumlah kakinya 2 2 2 1 2 2 3 4
6 | Anak mampu menyebutkan nama-nama hewan 5 3 5 5 5 ) 3 4
7 | Anak mampu menyusun huruf menjadi sebuah
. . o 1 1 1 1 1 3 2 3
kalimat sesuai nama hewan yang dilihat
8 | Anak mampu mengelompokan hewan sesuai 5 5 5 5 5 1 3 4
dengan jenisnya
9 |A i j
nak mampu menghitung jumlah benda yang 3 5 1 5 1 5 3 3
ada
10 | Anak mampu menyatakan jumlah benda dengan 3 5 1 1 1 3 3 4
menggunakan angka
11 | Anak mampu menyelesaikan tugas Yyang
diberikan oleh guru dengan baik 3 3 2 2 2 3 3 4

97




12 Anak_ berani bertanya ketika mengalami 5 5 5 5 1 5 3 3
kesulitan
13 | Anak mampu memahami konsep matematika
. 2 2 1 1 1 2 4 3
sederhana(penjumlahan dan pengurangan)
14 | Anak mampu mengurutkan benda dari yang
terkecil ke terbesar dan dari terbesar ke terkecil. 2 3 2 1 1 2 3 4
15 | Anak mampu memilih tema permainan didalam
. . - 3 2 2 2 2 3 3 4
media sesuai dengan keinginan mereka
Jumlah 35 33 23 22 21 35 47 50
Presentase 583% | 559 |383% |366% | 35% | ©0% | 783% | 83,3%

Presentase




Lampiran 10

REKAPITULASI HASIL CAPAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK PADA TAHAP PENGEMBANGAN 11

Nama Siswa JUTIah
No Deskriptor SKor
A AQ K D Y AR N R
1 | Anak mampu menghitung jumlah benda yang | 3 3 1 1 1 4
ada 4 4
2 | Anak mampu mnyebutkan bilangan 1-10 secara | 3 3 2 2 2 4 4 4
berurutan
3 | Anak mampu mengenali huruf kecil A-Z 2 2 1 1 1 3 3 3
4 | Anak mampu mneyebutkan huruf A-Z 2 2 1 1 1 2 4 4
Anak mampu mebedakan hewan berdasarkan | 3 2 2 2 2 2
jumlah kakinya 3 4
6 | Anak mampu menyebutkan nama-nama hewan | 2 3 3 3 2 2 4 4
7 | Anak mampu menyusun huruf menjadi sebuah | 1 1 1 1 1 3 5 3
kalimat sesuai nama hewan yang dilihat
8 | Anak mampu mengelompokan hewan sesuai | 2 3 2 2 2 1 3 4
dengan jenisnya
9 | Anak mampu menghitung jumlah benda yang | 3 2 2 2 2 2
ada 4 3
10 | Anak mampu menyatakan jumlah benda dengan | 3 2 1 1 1 3 4 4
menggunakan angka
11 | Anak mampu menyelesaikan tugas yang |3 3 2 2 2 3 3 4
diberikan oleh guru dengan baik




12 | Anak berani bertanya ketika mengalami | 2 3 2 2 2 2 3 3
kesulitan
13 | Anak mampu memahami konsep matematika | 2 2 1 1 1 2 4 3
sederhana(penjumlahan dan pengurangan)
14 | Anak mampu mengurutkan benda dari yang | 3 3 2 1 2 2
terkecil ke terbesar dan dari terbesar ke terkecil. 3 4
15 | Anak mampu memilih tema permainan didalam | 3 3 3 3 2 3 3 4
media sesuai dengan keinginan mereka
Jumlah 37 36 26 25 24
38 51 55
Presentase 61,6% |60% |433% |416% |[40% |63% 85 %

91,6%




Lampiran 11

RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN

(RPPH)

TK PGRI TK ISLAM AUDHATUL MAHABBAH

Semester I

Hari / Tanggal
Minggu/Hari Ke- :

Kelompok Usia : B

Tema/sub tema

: Kamis/7 November 2022
12/4

. Binatang / Binatang Darat

Kompetensi Dasar (KD) : 1.1 2.1 25 2.6 2.7 2.8 2.10 3.6 3.8 4.3

Indikator Pencapaian

Perkembangan

Langkah-langkah Pembelajaran/Main

Alat Main/APE

Alat Asesmen Perkembangan

Nilai Agama dan Moral

Anak berdoa dengan

sikap khusuk
sebelum dan sesudah
belajar

Anak dapat
menghargai hasil
karya temannya

Anak dapat berbicara

Penyambutan

e Guru menyambut anak di depan kelas
e Guru memfasilitasi anak

Main Pembukaan

e Guru menyiapkan alat permainan

e Mengenalkan kegiatan dan aturan yang
akan digunakan dalam bermain

e  Guru mempersilahkan anak bermain

Gunting, lem,
Kartu Huruf dan
Busy Book

e Pedoman pengamatan capaian
indikator perkembangan

e Catatan Anekdot
e Penilaian hasil karya




sopan ketika
berbicara dengan
teman guru

Kognitif

e Anak dapat
menyebutkan
macam-macam
binatang melata

e Anak dapat
menyusun puzle
binatang

e Anak dapat

mengelompokkan
bentuk-bentuk

geometri

Fisik Motorik

e Anak dapat
mengikuti  gerakan
senam

e Anak dapat

menggunting  kertas
huruf menjadi kartu
huruf

Anak
menempel huruf

Bahasa
Anak dapat berbicara

dapat

Anak berbaris dan masuk kedalam kelas

Kegiatan Awal

Senyum sapa salam
Berdoa sebelum bermain
Memperkenalkan media bermain

Kegiatan Inti

Anak menyebutkan nama-nama binatang
melata

Anak dapat menyusun puzel binatang
Anak dapat menggunting kartu huruf

anak dapat menempelkan kartu huruf
menjadi nama binatang

Kegiatan Akhir

Merapikan alat-alat yang telah digunakan
Diskusi tentang perasaan diri selama
melakukan kegiatan bermain

Bila ada perilaku yang kurang tepat harus
didiskusikan bersama
Menceritakan dan
karyanya

Penguatan pengetahuan yang didapat anak

menunjukkan hasil

Penutup

Menanyakan perasaannya selama
pembelajaran hari ini
Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah

dimainkannya hari ini, mainan apa yang




menceritakan paling disukai
pengalamannya

_ e Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan

selama belajar e Menginformasikan kegiatan untuk besok
Social Emosional e Menyanyikan sebuah lagu
e Anak dapat | ® Membaca doa pulang

menyelesaikan

tugasnya dengan

selesai

Mengetahui Mataram, 7 November 2022

Kepala TK Islam Raudhatul Mahabbah

(MASRI,SS)
NIP. 4316062021

Guru Kelas,

(Safira,S.pd)
NIP.
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Lampiran 12
Rekapitulasi Hasil Capaian Perkembangan Kognitif Anak
Pada Tahap Pengembangan I
Skor
No Deskriptor 4 3 2 1
% % |F| % |[F| %

Anak mampu mengenali

1 bilangan 1-10 25% 375% (0] 0% |3]| 37,5%
Anak mampu

2 | menyebutkan bilangan 25% 375% | 3|375% | 0| 0%
1-10 secara berurutan
Anak mampu mengenali 0 0 0 0

3 huruf kecil A-Z 0% 375% | 2| 25% | 3| 37,5%
Anak mampu 0 0 0 0

4 mneyebutkan huruf A-Z 12,5% 125% | 3 |37,5% | 3| 37,5%
Anak mampu

5 | Mebedakan hewan |, | 15 500 | 1| 12,5% | 5| 625% | 1| 12.5%
berdasarkan jumlah
kakinya
Anak mampu

6 | menyebutkan nama- 12,5% 25% |5(625% 0| 0%
nama hewan
Anak mampu menyusun

7 | huruf menjadi sebuah 0% 25% | 1|125% |5 | 62,5%
kalimat sesuai nama
hewan yang dilihat
Anak mampu

8 | mengelompokan hewan 12,5% 12,5% | 5 | 62,5% | 1 | 12,5%
sesuai dengan jenisnya
Anak mampu

9 | menghitung jumlah 0% 375% |3 |375% | 2| 25%
benda yang ada
Anak mampu

10 | menyatakan - jumlah |, o 5o | o606 | 1 | 12,59 | 3 | 37.5%
benda dengan
menggunakan angka
Anak mampu

17 | menyelesaikan tugas |, | 1) 5o, 50% |3|375%|0| 0%
yang diberikan oleh
guru dengan baik




105

Anak berani bertanya
12 | ketika mengalami 0% 25% 62,5% | 1 | 12,5%
kesulitan
Anak mampu
13 memahami konsep
matematika 12,5% 12,5% 375% | 3| 37,5%
sederhana(penjumlahan
dan pengurangan)
Anak mampu
mengurutkan benda dari
14 | yang terkecil ke terbesar 12,5% 25% 375% | 2| 25%
dan dari terbesar ke
terkecil.
Anak mampu memilih
tema permainan
15 | didalam media sesuai 12,5% 37,5% 50% [0| 0%
dengan keinginan
mereka




Lampiran 13
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Rekapitulasi Hasil Capaian Perembangan Kognitif Anak

Pada Tahap Pengembangan 11

No

Deskriptor

Skor

%

% F

%

F %

Anak mampu mengenali
bilangan 1-10

37,5%

25% |0

0%

3| 37,5%

Anak mampu
mnyebutkan bilangan 1-
10 secara berurutan

37,5%

25% |3

37,5%

0| 0%

Anak mampu mengenali
huruf kecil A-Z

0%

37,5% | 2

25%

3| 37,5%

Anak mampu
mneyebutkan huruf A-Z

25%

0% 3

37,5%

3| 37,5%

Anak mampu
mebedakan hewan
berdasarkan jumlah
kakinya

10%

10% 5

68,5%

0| 0%

Anak mampu
menyebutkan nama-
nama hewan

25%

37,5% | 3

37,5%

3|0%

Anak mampu menyusun
huruf menjadi sebuah
kalimat sesuai nama
hewan yang dilihat

0%

37,5% | 0

0%

5|62,5%

Anak mampu
mengelompokan hewan
sesuai dengan jenisnya

12,5%

25% 4

50%

1] 12,5%

Anak mampu
menghitung jumlah
benda yang ada

12,5%

25% 5

62,5%

0| 0%

10

Anak mampu
menyatakan jumlah
benda dengan
menggunakan angka

25%

25% 1

12,5%

3137,5%

11

Anak mampu
menyelesaikan  tugas
yang diberikan oleh
guru dengan baik

12%

50% 3

37,5%

0| 0%
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Anak berani bertanya 0% 37,5% 62,5% | 0 | 0%
12 | ketika mengalami
kesulitan
Anak mampu 12,5% 12,5% 37,5% | 3 | 37,5%
memahami konsep
13 .
matematika
sederhana(penjumlahan
dan pengurangan)
Anak mampu 12,5% 37,5% 37,5% | 1| 12,5%
mengurutkan benda dari
14 | yang terkecil ke terbesar
dan dari terbesar ke
terkecil.
Anak mampu memilih 12,5% 75% 1% 0| 0%
tema permainan
15 | didalam media sesuai
dengan keinginan
mereka
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Lampiran 14

RIWAYAT HIDUP

Bernama Rezki Febrianti yang lahir di Airsuning ,11
Februari 2000, anak ketiga dari empat bersaudara
dari Bapak Agus Salim dan ibu Darmiati. Penulis
beralamat di Dusun Mongal, Desa Tapir |,

Kecamatan Seteluk , Kabupaten Sumbawa Barat,

Nusa Tenggara Barat.Adapun riwayat pendidikan
penulis yaitu lulus dari TK Negeri Airsuning pada tahun 2006. Kemudian
melanjutkan pendidikan di SDN 2 Airsuning dan lulus pada tahun 2012.
Penulis kemudian melanjutkan pendidikannya di SMPN 1 Seteluk dan lulus
pada tahun 2015. Kemudian pada tahun 2018 lulus dari SMA Negeri 1
Seteluk dan melanjutkan kuliah di Universitas Mataram Program Studi
Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini di Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan Universitas Mataram untuk mendapatkan gelar S1 Pendidikan.
Akhir kata penulis mengucapkan rasa syukur dan terimakasih yang sebesar-
besarnya atas terselesaikannya skripsi yang berjudul “Pengembangan Busy
Book Untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Pada Anak Kelompok

B”.



