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ABSTRAK

FRANSISKUS GHUNU BILI: Pengembangan Model Pembelajaran Kogpnitif
Berbasis PKBS (Permainan Kotak Berhitung Sirkuit) Untuk Meningkatkan
Kemampuan Mengenal Angka 1-10 Pada Anak Usia 4-5 Tahun. Tesis, Yogyakarta:
Fakultas llmu Pendidikan, universitas Negeri Yogyakarta, 2022.

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan model pembelajaran kognitif
berbasis PKBS yang layak meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 pada
anak usia 4-5 tahun, (2) menghasilkan kepraktisan model pembelajaran kognitif
berbasis PKBS dalam meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 pada anak
usia 4-5 tahun, (3) mengetahui efektivitas pengembangan model pembelajaran
kognitif berbasis PKBS dalam meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10
pada anak usia 4-5 tahun.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan langkah-
langkah model ADDIE. Subyek uji coba dalam penelitian uji coba skala kecil terdiri
dari 16 siswa dan 3 guru pada TK St. Paulus Bali loura, subyek uji coba pada uji
kepraktisan dan kelayakan model terdiri dari 12 guru, dan subyek uji coba efektivitas
terdiri dari 105 anak TK kelompok A pada TK. Marsudirini, TK Sta. Theresia Tunas
Harapan, dan TK St. Arnoldus Janssen. Pengumpulan data menggunakan lembar
observasi dan angket penilain guru sedangkan analisis data menggunakan design time
series anlysis.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran kognitif berbasis
PKBS (permainan kotak berhitung sirkuit) beserta buku panduan memperoleh
kriteria “layak” menurut ahli materi dengan nilai 98 kategori A (sangat layak),
sedangkan ahli media buku panduan dengan nilai 74 kategori B (layak). Hasil uji
coba kepraktisan dan uji kelayakan model pembelajaran nilai keseluruhan pendidik
diatas dari nilai keputusan berdasarkan perhitungan menggunakan rumus standar
deviasi dengan nilai mean atau rata-rata sebesar 83,4 sedangkan nilai keseluruhan
perolehan guru lebih tinggi>83,4 dan merupakan kategori A “sangat layak”. Maka
disimpulkan bahwa model pembelajaran kognitif dinyatakan praktis dan layak
digunakan oleh oleh guru dalam meningkatkan kemampuan mengenal angka anak.
Hasil uji coba efektifitas nilai perolehan masing-masing perlakuan, pada perlakuan
pertama 814, pada perlakuan kedua 1080, dan perlakuan ketiga 1212. Masing-masing
nilai perolehan menunjukkan peningkatan yang signifikan maka dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran kognitif berbasis permainan efektif dalam meningkatkan
kemampuan mengenal angka 1-10 anak usia 4-5 tahun.

Kata Kunci: Pembelajaran Kognitif Berbasis PKBS (permainan kotak berhitung
sirkuit), Kemampuan Mengenal Angka, Anak Usia 4-5 Tahun



ABSTRACT

FRANSISKUS GHUNU BILI: Developing a Cognitive Learning Model Based on
PKBS (Circuit Counting Box Game) to Improve the Ability to Recognize Numbers
1-10 in Children Aged 4-5 Years old. Thesis, Yogyakarta: Faculty of Education,
Yogyakarta State University, 2022.

This study aims to: (1) produce a PKBS-based cognitive learning model that
is feasible to improve the ability to recognize numbers 1-10 in children aged 4-5
years, (2) produce practical PKBS-based cognitive learning models in increasing the
ability to recognize numbers 1-10 in children aged 4-5 years, (3) know the
effectiveness of developing cognitive learning models based on PKBS in improving
the ability to recognize numbers 1-10 in children aged 4-5 years old.

This research is a development research that uses the ADDIE model steps.
The test subjects in the small-scale pilot study consisted of 16 students and 3 teachers
at the St. Paulus Bali Loura, the test subjects for the practicality and feasibility test
of the model consisted of 12 teachers, and the subject for the effectiveness test
consisted of 105 group A kindergarten children in kindergarten. Marsudirini,
Kindergarten Sta. Theresia Tunas Harapan, and St. Arnold Janssen. Data collection
used observation sheets and teacher assessment questionnaires while data analysis
used design time series analysis.

The results show that the PKBS-based cognitive learning model (circuit
counting box game) along with the guidebook obtained the criteria of “adequate”
according to material experts with a score of 98 category A (very feasible), while
media experts in the guidebook with a value of 74 category B (decent). The results
of the practicality test and the feasibility test of the learning model of the overall
value of educators above the decision value based on calculations using the standard
deviation formula with a mean or average value of 83.4 while the overall score of
teacher acquisition is higher> 83.4 and is category A "very worthy". So it was
concluded that the cognitive learning model was stated to be practical and suitable
for use by teachers in improving the ability to recognize children's numbers. The
results of testing the effectiveness of the acquisition value of each treatment, in the
first treatment 814, in the second treatment 1080, and the third treatment 1212. Each
acquisition value shows a significant increase, it can be concluded that the game-
based cognitive learning model is effective in increasing the ability to recognize
numbers 1-10 children aged 4-5 years old.

Keywords: Cognitive learning PKBS-based (circuit counting box game), number
recognition skills, children aged 4-5 years old.



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Masa depan anak yang cerah merupakan realisasi persiapan mutu
pendidikan yang baik sejak dini dengan tujuan menghasilkan generasi berikutnya
yang membawa perubahan-perubahan untuk kesejahteraan dan kemajuan bangsa.
Pendidikan sejak dini dimaksudkan tertuang dalam Undang-undang No 20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menyatakan bahwa: pendidikan
anak usia dini (PAUD) merupakan upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak
0-6 tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk
membantu perkembangan dan pertumbuhan jasmani dan rohani agar anak memiliki
kesiapan pada pendidikan selanjutnya.

Upaya pendidikan melalui pembinaan bagi anak usia 0-6 dengan pemberian
rangsangan maupun stimulus bertujuan untuk mengoptimalkan potensi-potensi
dasar atau fitrah yang dimiliki dalam diri anak seperti aktif dan energik, eksploratif,
rasa ingin tahu, bakat, dan minat. Potensi inilah kemudian dijadikan tolak ukur
dalam mempersiapkan pelaksanaan pendidikan prasekolah dengan tujuan
mengoptimalkan perkembangan dan pertumbuhan anak. Pendapat yang sejalan dari
Suyanto mengatakan penyelenggaraan pendidik anak usia dini memuat tujuan
untuk membina dan mengembangkan potensi awal anak agar tumbuh dan
berkembang sesuai dengan tipe kecerdasan (Cahyani & Suyadi, 2018: 2).

Berkembangnya fitra anak dengan cepat kemudian dikenal dengan sebutan

usia emas (the golden age) dimana pada periode ini apa bila sungguh-sungguh



mendapatkan stimulus melalui pembelajaran akan menentukan masa depan
pertumbuhan dan perkembangan anak selanjutnya (Suyadi & Ulfah, 2015: 2).
Periode ini, anak ada dalam dunianya yaitu bermain, aktif, suka meniru, eksplorasi
terhadap suasana baru atau obyek baru yang ada di lingkungan dengan itu
kewajiban utama orang tua maupun guru adalah mengenal periode tersebut
sehingga dapat mengambil langkah tepat untuk mendukung dan memfasilitasi
kebutuhan-kebutuhan anak dalam proses tumbuh kembang anak. Di sekolah yang
perlu dilakukan guru adalah mengupayakan setiap kegiatan sesuai dengan prinsip
pembelajaran anak yang terintegrasi mengacu pada kurikulum yang berlaku dalam
satuan paud berkaitan dengan aspek capain pembelajaran diantara; bidang
pegembangan bahasa, seni, motorik, kognitif dan moral serta agama, pada masing-
masing bidang ini juga terikat dalam tema agar memberikan fokus bagi pendidik
dalam mengembangkan model maupun strategi pembelajaran bagi anak (Fardiah,
Murwani, & Dhieni 2019: 134). Tugas pengembangan model pembelajaran oleh
peneliti berfokus pada pengembangan aspek kognitif dengan mengacu juga pada
proses pembelajaran sesuai dengan kurikulum paud pada sekolah penelitian.
Bidang pengembangan aspek kognitif merupakan bagian dari aktivitas
mental tentang cara kerja otak yang terdiri dari proses seperti pengetahuan,
persepsi, pemahaman, mengingat, mengenal, pemecahan masalah, dan menilai.
Kondisi ini bagian dari kematangan biologis dan interaksi individu dengan
lingkungan dalam proses belajar (Ogelmana at al, 2015: 2). Pendapat yang
memperkuat terkait kognitif merupakan aktivitas mental dan kematangan

biologis yaitu perkembangan otak atau kecerdasan (intelegensi) ditekanan oleh



teori kognitif Piaget yang membagi perkembang kognitif secara urut atau
konstan dimana tahapan perkembangan tersebut pada, 1)usia 0-2 tahun
merupakan tahap sensorimotor, 2)usia 2-7 tahun praoperasional, 3)usia 7-11
operasional konkrit, dan 4)usia 11-15 tahun operasional formal (Santrock,
2019:23, Ghazi & Ullah, 2016:9, Lefmann & Combs-Orme 2013:641). Di usia
praoperasional menurut Clements & Sarama (2011), bahwa perkembangan
kognitif untuk tahapan praoperasional bagi anak usia dini dapat berkembang
melalui pemikiran matematika tekait pengenalan konsep kuantitatif seperti
mengenal lambang bilangan, bilangan, berhitung, spasial, dan logika
matematika.

Tahap praoperasional usia 2-7 tahun anak berkembang dengan
kamampuan kognitif diantaranya; (a) kemampuan anak terhadap pemecahan
masalah abstrak terdiri dari konsep, simbol, prinsip, serta hubungan sebab
akibat), (b) berkaitan dengan kemampuan anak menghadapi situsi baru atau
masalah), (c) kempuan anak dalam menggunakan dan memahami simbol abstrak
misalnya simbol verbal, the sequeintial tinking (berpikir berurutan) dan basic
concept formation (pembentukan konsep dasar; mengenal bilangan, lambang
bilang, pola-pola) (Arifin, 2016: 4; Delgoshaeia & Delavaria 2012: 364).
Sehingga mengahadirkan aktivitas pembelajaran bagi anak melalui
pengembangan model pembelajaran atau mengkreasikan kegiatan bermain
sembari belajar membantu memenuhi perkembangan aspek kognitif secara

optimal.



Kemampuan-kemampuan pada aspek kognitif anak apabila tersimulasi
dengan belajar sembari melakukan bermain sebagai prinsip dasar dari
pendidikan bagi anak usia dini dimana karakteristik anak untuk memiliki
kebebasan berkarya, berekespresi, dan mengeksplor dirinya terhadap
lingkungan membantu anak berkembang dengan optimal. Hal demikian
dijabarkan dalam Permendikbud Republik Indonesia nomor 137 tahun 2014
tentang standar proses berkaitan dengan pembelajaran anak usia dini melalui
bermain secara interaktif, inspiratif, Imenyenangkan, kontekstual dan berpusat
pada anak untuk berpartisipasi aktif serta memberikan keleluasaan bagi
prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan
perkembangan fisik serta psikologis anak.

Aspek-aspek pembelajaran kognitif yang harus dipelajari oleh anak
diantaranya (Amelia, 2018; Joni, 2016:4) adalah, 1) belajar memahami konsep-
konsep makna berlawanan seperti besar-kecil, tinggi-pendek, kosong-penuh,
ringan dan berat, 2) mengenal pola, bentuk geometrik (persegi, lingkaran,
segitiga), melalui obyek nyata maupun gambar visual, 3) mengenal warna, 4)
memahami konsep pengelompokan benda-benda berdasarkan ukuran bentuk
dan warna, 5) memengenali dengan menyebutkan lambang bilangan secara urut
1-10. Beberapa penjelasan aspek pembelajaran kognitif di atas fokus
pengembangan model pembelajaran kognitif berbasis PKBS (permainan kotak
berhitung sirkuit) oleh peneliti dalam pembelajaran kognitif yaitu megenalkan
angka atau lambang bilangan melalui pembelajaran membilang angka 1-10

secara urut, membandingkan benda-benda dengan angka 1-10, mencocokkan



angka-angka 1-10, dan mengelompokkan banyak benda sesuai dengan lambang
bilangan 1-10.

Selain itu, kemampuan mengenal angka termasuk dalam pembelajaran
matematika menurut Setiawan & Khama (2018), membagi dalam 4 tahapan; (a)
Patterning (Menyusun pola atau gambar), (b) Classification (pengelompokan),
(c) Comparing (membandingkan) (d) Matching (mencocokkan). Aspek-aspek
pengenalan angka dalam proses pembelajaran di atas merupakan bagian dari
pembelajaran matematika bagi anak dalam mengembangkan kognitif. Diperkuat
dengan penelitian Wardhani (2017), dimana anak pada usia 4-5 tahun mampu
mengenal konsep bilangan maupun simbol bilangan anak sudah dapat
membilang 1-5 atau 1-10 dan mampu menyebutkan urutan bilangan
selanjutnya.

Penguatan terhadap kemampuan matematika bagi anak yang
menstimulus aspek kognitif dapat melalui model pembelajaran kognitif berbasis
PKBS (permainan kotak berhitung sirkuit) diadopsi dari model pembelajaran
Bruce Joyce yaitu model scientific inquiry simulation yang dipadukan dengan
permainan circuit traning yang telah di modifikasi oleh peneliti. Permainan
pelatihan sirkuit sering digunakan dalam melatih kebugaran jasmani untuk
melatih daya ledak otot. Empat pos sirkuit yang ditawarkan Yuliandra, et al
(2020), yaitu (a) pos 1 melati kekuatan, (b) pos 2 masih pada latihan kekuatan
waking lunges, (c) pos ke 3 latihan ketahan kekuatan skkiping, (d) pos ke 4
latihan kecepatan spring sedangkan desain latihan sirkuit oleh peneliti

menekankan pada pengenalan lambang bilangan atau angka dengan desain pos



sirkuit yang terdiri dari 4 pos diantaranya; pos 1 membilang angka melewati alas
persegi, pos 2 membandingkan kartu benda dengan angka, pos 3 mencocokkan
bola angka, pos 4 mengelompokkan kartu angka kedalam kotak angka. Adapun
tujuan pengembangan model pembelajaran kognitif berbasis PKBS (permainan
kotak berhitung sirkuit) untuk menjawab kebutuhan guru terhadap kebaruan atau
inovasi terbarukan dalam menghadirkan model pembelajaran yang membantu
anak mencapai peningkatan kemampuan dalam belajar mengenal angka.
Konsep angka merupakan salah satu pembelajaran pengenalan konsep
numerik atau matematika sederhana yang penting untuk diajarkan kepada anak
sebagai bagian dari proses perkembangan berhitung yang merupakan indikator
pengembangan kognitif pada poin berpikir simbolik. Angka atau number
dipahami sebagai lambang tertulis bagian dari anggota perhitungan maupun
pengukuran dalam matematika (Hasiana & Wirastania, 2017: 63). Anak
prasekolah mengenalkan angka pada berlangsung dengan berbagai cara dapat
melalui model pembelajaran yang berlangsung dalam proses penggunaan
permainan baik suasa kelas maupun diluar kelas. Penelitian Clements & Sarama
(2011), mengatakan bahwa kemampuan konsep matematika yaitu pengenalan
angka sangat berpengaruh pada keberhasilan akademik anak pada tahun awal
bagi anak dan berkelanjutan dimasa perkembangan selanjutnya. Penelitian
longitudinal Bjorklund, et. al (2020), terkait pembelajaran dan pengajaran
matematika pada anak mengatakan bahwa pengetahuan awal dan keterampilan
awal metematika penanaman konsep dasar mengenal angka pada anak yang

tepat melalui model pembelajaran berdampak pada kemampuan matematika



dikemudian hari dalam hal ini terkait dengan konsep numerik atau angka
maupun bilangan.

Penelitian Chen et al. (2014), tentang studi keyakinan guru terhadap
mengajar pembelajaran mengenal konsep bilangan, lambang bilangan, urutan
bilangan, mengenal pola bagi anak usia dini pada pembelajaran kognitif melalui
model pembelajaran menemukan hasil yang menarik bahwa; (a) presentase
89.9% guru percaya bahwa anak usia dini memiliki kapasitas kognitif yang
mampu untuk belajar mengenal konsep-konsep pengetahuan kognitif, (b)
presentase 76.5% guru yakin bahwa anak usia dini tertarik dalam mempelajari
mengenalkan konsep bilangan dan lambang bilangan , (c) presentase 87.6% guru
mengatakan bahwa anak belajar konsep numerik sederhana melalui pengalaman
sehari-hari. Hasil penelitian di atas menggambar bahwa pembelajaran konsep-
konsep sederhana dalam belajar mengenal angka anak membantu perkembangan
terhadap kognitif anak berkaitan dengan pembelajaran matematika pada bidang
penanaman konsep pengenalan lambang bilangan atau angka terhadap anak usia
dini.

Penelitian yang dilakukan Wardah, Suyanto dan Fahmi (2020)
pengembangan strategi pembelajaran berbasis permainan sirkuit angka untuk
mengenalkan simbol bilangan pada anak usia 4-5 tahun menunjukkan hasil studi
awal bahwa anak dapat mengenal urutan angka namun belum dapat mengenal
atau memahami perbedaan simbol angka yang satu dengan lainya selain itu
strategi pembelajaran pengenalan simbol angka dan pembelajaran yang

monoton dalam mengenalkan simbol angka namun hasil kuantitatif setelah



diterapkannya strategi pembelajaran dengan menggunakan permainan sirkuit
angka menunjukkan adanya peningkatan dengan nilai P < 0,005 dan uji
efektivitas pengggunan strategi pembelajaran juga efektif digunakan

Penelitian yang dilakukan oleh munif et al. (2022) menggunakan model
permainan balok angka terhadap anak usia empat sampai lima tahun dalam
mengenalkan lambang bilangan atau angka dengan menggunakan metode
pengumpulan data secara kualitatif deskriptif menunjukkan hasil pemahaman
anak terhadap karakter angka, mencocokkan simbol dengan angka 1-10 dan
menciptakan pembelajaran pengenalan angka yang menyenangkan melalui
penerapan permainan balok angka.

Beberapa hasil kajian penelitian yang serupa di atas dengan penelitian
yang dilakukan oleh peneliti berfokus pada peningkatan kemampuan mengenal
lambang bilangan atau angka pada anak TK dengan menggunakan model
pembelajaran kognitif berbasis PKBS (permainan kotak berhitung sirkuit) yang
memiliki tujuan yang sama yaitu memberikan stimulasi dini bagi anak terhadap
perkembangan aspek kognitif anak dan kemampuan mengenal angka.

Berangkat dari kebutuhan guru akan model pembelajaran dan studi
literatur yang dilakukan oleh peneliti beberapa temuan terkait pembelajaran
kognitif anak pada kemampuan mengenal angka di TK kelomok A Kecamatan
Kota Tambolaka dan Kecamatan Loura masih tergolong rendah dengan
beberapa temuan masalah diantaranya; (a) pembelajaran kognitif terkait konsep
pengenalan angka terbatas pada ruang kelas, (b) mengajarkan pengenalan angka

dengan menulis angka pada papan tulis, (c) aktivitas terbatas pada mewarnai



angka, (d) model pembelajaran masih jarang diterapkan, (e) penggunaan LKA
(Ilembar kerja anak), (f) pengetahuan dan kapasitas guru akan pengembangan
dan penggunaan model pembelajaran masih kurang.

Berdasarkan temuan-temuan permasalahan pada TK tersebut dalam
pembelajaran kognitif yaitu mengenal angka bagi anak dan kurangnya sumber
daya guru dalam memahami pegembangan model pembelajaran yang menarik
baik suasana belajar di kelas maupun diluar kelas dengan aktivitas menggunakn
model pembelajaran. Peneliti melakukan upaya dalam menjawab kebutuhan
guru dan solusi permasalahan tersebut dengan mengembangkan model
pembelajaran kognitif berbasis PKBS (permainan kotak berhitung sirkuit) bagi
guru yang bersifat inovatif dan terbarukan agar dapat membantu pembelajaran
dalam mengenalkan angka 1-10 anak usia 4-5 tahun dan harapannya
meningkatkan kemampuan mengenal angka anak. Selain itu, model
pembelajaran kognitif ini menawarkan kegiatan melalui permainan yang
menyenangkan dengan cirikhas penggunaan kotak-kotak yang berlabelkan
angka yang berlangsung dalam permainan sirkuit yang dimodifikasi sehingga
pengenalan angka bagi anak tidak membosankan dan melibatkan aktivitas fisik

anak.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan uraian permasalahan pada bagian latar belakang di atas,
maka dapat dijabarkan beberapa identifikasi masalah di bawa ini:
1. Kemampuan mengenal angka pada anak usia 4-5 tahun belum mencapai

tingkat pencapain kognitif yang seharusnya berkembang.



2. Aktivitas pembelajaran kognitif mengenal angka masih terbatas pada
mewarnai angka dan penggunaan media papan tulis di dalam kelas.

3. Pengenalan angka pada anak masih berpusat di dalam kelas dan
menggunakan lembar kerja anak (LKA).

4. Sebagian anak mengenal angka dan mencocokkannya pada simbol bilangan
masih mengalami kesulitan.

5. Kapasitas guru terkait pengetahuan dan informasi dalam penerapan model

pembelajaran masih belum memumpuni.

C. Batasan Masalah

Merujuk pada identifikasi masalah di atas, maka pembatasan masalah
dalam penelitian ini adalah kemampuan mengenal angka bagi anak masih belum
berkembang dengan baik serta kegiatan pembelajaran yang masih konvensional.
Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah model pembelajaran yang bersifat learning
outdoor dalam meningkatkan kemampuan mengenal angka. Adapun Model
pembelajaran yang dikembangkan adalah model pembelajaran kognitif berbasis
PKBS (permainan kotak berhitung sirkuit) untuk meningkatkan kemampuan
mengenal angka 1-10 pada anak usia 4-5 tahun.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan jabaran pada latar belakang dan identifikasi masalah,
rumusan masalah pada penelitian ini adalah:

1. Bagaimana model pembelajaran kognitif berbasis PKBS yang layak untuk

meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 pada anak usia 4-5 tahun?
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2. Bagaimana kepraktisan penggunaan model pembelajaran kognitif berbasis
PKBS yang layak untuk meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10
pada anak usia 4-5 tahun?

3. Bagaimana efektivitas pengembangan model pembelajaran kognitif berbasis
PKBS untuk meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 pada anak
usia 4-5 tahun?

E. Tujuan Pengembangan
Mengacu pada rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini
sebagai berikut:

1. Untuk menghasilkan model pembelajaran kognitif berbasis PKBS yang
layak meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 pada anak usia
4-5 tahun.

2. Untuk menghasilkan kepraktisan model pembelajaran kognitif berbasis
PKBS dalam meningkatkan kemampuan mengenal angka 1-10 pada
anak usia 4-5 tahun.

3. Untuk mengetahui efektivitas pengembangan model pembelajaran
kognitif berbasis PKBS dalam meningkatkan kemampuan mengenal
angka 1-10 pada anak usia 4-5 tahun.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Pengembangan produk dalam penelitian ini adalah model pembelajaran
kognitif berbasis PKBS (permainan kotak berhitung sirkuit) beserta buku

panduan. Adapun spesifikasi produk sebagai berikut:
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1. Buku panduan model pembelajaran kognitif berbasis PKBS (permainan

kotak berhitung sirkuit) berbentuk media cetak.

2. Buku panduan model pembelajaran kognitif berbasis PKBS (permainan

kotak berhitung sirkuit) disusun sesuai dengan komponen seperti isi/materi,

langkah-langkah pelaksanaan permainan, bahasa, dan desain.

Buku panduan model pembelajaran kognitif berbasis PKBS (permainan

kotak berhitung sirkuit) berisikan komponen sebagai berikut:

a.

b.

Halaman cover

Lembar penyusun, pembimbing dan validator

Kata pengantar

Daftar isi

Pendahuluan

Tujuan

Petunjuk penggunaan buku

Konsep model pembelajaran kognitif berbasis PKBS (permainan
kotak berhitung sirkuit)

Sintak model pembelajaran kognitif berbasis PKBS (permainan
kotak berhitung sirkuit)

e Kegiatan Awal (pemanasan)

o Kegiatan inti

e Kegiatan penutup

Penutup

Daftar pustaka
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|.  Lampiran lembar observasi dan rubrik penilain

m. Bentuk fisik buku panduan permainan kotak berhitung berbasis
sirkuit
a) Zize (ukuran) :B5
b) Cover depan bahan : Ivory 260 gram

c) Kertas dalam : HVS 80 gram

G. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari pengembangan model pembelajaran
kognitif berbasis PKBS “permainan kotak berhitung sirkuit sebagai” berikut:
1. Manfaat Teoritis
Memperkaya dan menambah khasanah ilmu pengetahuan dan kajian
teori dalam i bidang penelitian dan pengembangan khususnya dalam
pengembangan model pembelajaran untuk mengenalkan angka pada bidang
ilmu pendidikan anak usia dini.
2. Manfaat Praktis
a. Untuk pendidik produk model pembelajaran kognitif berbasis PKBS
yang dihasilkan pada penelitian dapat dijadikan rujukan dan panduan
untuk dimanfaatkan dalam  kegiatan pembelajaran  dengan
mengutamakan prinsip bermain sebagai aktivitas belajar untuk
menstimulus aspek kognitif anak terlebih pada kemampuan mengenal

angka.
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b. Bagi anak, memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan
melalui aktivitas bermain dengan model pembelajaran yang inovatif dan
mempermudah dalam mengenalkan angka 1-10.

H. Asumsi Pengembangan
Asumsi yang digunakan dalam penelitian pengembangan model
pembelajaran kognitif berbasis PKBS (permainan kotak berhitung sirkuit)
adalah:

a. Proses pembelajaran yang dilakukan akan lebih menarik ketika
menggunakan model pembelajaran  kognitif  berbasis PKBS
dibandingkan bila pembelajaran mengenalkan angka terbatas pada ruang
kelas dan media sederhana.

b. Model pembelajaran kognitif berbasis PKBS dapat dijadikan rujukan
penerapan pada sekolah tempat penelitian sebagai kerangka konseptual
pembelajaran mengenalkan angka bagi anak usia dini, agar kemampuan

anak meningkat dalam megenal angka.
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