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ABSTRAK 

WINNULY : Pengembangan Model Board Game Berbasis Multisensory Untuk 

Menstimulasi Kemampuan Numerasi Anak Usia Dini. Tesis. Yogyakarta : 

Fakultas Ilmu Pendidikan dan Psikologi, Universitas Negeri Yogyakarta, 

2023. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan model board game berbasis 

multisensory untuk menstimulasi kemampuan numerasi anak usia dini. Fondasi 

stimulasi terhadap kemampuan numerasi diberikan sejak dini agar kedepannya 

pengetahuan anak terhadap kecakapan matematika dasar pada kehidupan sehari-

hari semakin berkembang pesat. Model board game berbasis multisensory 

memiliki karakteristik sebagai sumber belajar kontekstual yang dapat 

dipraktekkan langsung dan dikemas secara menarik untuk menstimulasi 

kemampuan numerasi anak usia 5-6 tahun. Penggunaan model board game 

berbasis multisensory dapat menjadi alternatif pembelajaran berdiferensiasi yang 

memungkinkan pembelajaran dengan berbagai panca indra yang dimiliki anak.  

Penelitian ini menggunakan desain Research and Development (R&D) 

dengan model penelitian ADDIE (Analysis, Design, Develop, Implementation, 

Evaluation). Subjek penelitian ini melibatkan anak usia 5-6 tahun sebanyak 43 

anak dengan 9 pendidik pada 3 sekolah TK di wilayah Kecamatan Rote Barat 

Laut. Instrumen penelitian digunakan untuk mengetahui kualitas produk yaitu 

instrumen validasi, instrumen kepraktisan dan instrumen keefektifan pada 

kemampuan numerasi anak. Uji coba  efektivitas dilakukan dengan menggunakan 

metode quasi experiment dengan pendekatan Non equivalent control group 

design. Analisis data dilakukan dengan menggunakan analisis statistik deskriptif 

N-Gain dan analisis statistik inferensial Independent Sample T-Test. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kriteria kelayakan oleh para ahli 

media, ahli materi dan ahli instrumen numerasi dinyatakan valid dan layak 

digunakan dengan hasil V Aiken hitung lebih besar dari pada V tabel 0,05. Uji 

kepraktisan penggunaan produk oleh guru dianalisis dengan menggunakan V 

Aiken dengan hasil V hitung > 0,05 yang artinya model board game berbasis 

multisensory dinyatakan valid dan praktis digunakan. Nilai Uji efektivitas produk 

menunjukkan hasil analisis N-Gain terdapat peningkatan nilai rata-rata 

kemampuan numerasi anak pada kelompok eksperimen dengan nilai 0,81 atau 

setara dengan 80,98 % pada kategori tinggi, sedangkan kelompok kontrol dengan 

nilai 0,59 atau setara dengan 59,15 % pada kategori sedang. Selanjutnya, hasil uji 

beda Independent Sample T-Test menunjukkan bahwa p < 0,05 dan t hitung > t 

tabel yaitu nilai t hitung = 13, 347 dengan signifikasi p = 0,000 yang artinya 

terdapat perbedaan signifikan nilai rata-rata posttest pada kelompok kontrol dan 

kelompok eksperimen. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan model board game 

berbasis multisensory efektif digunakan sebagai media dalam menstimulasi 

kemampuan numerasi anak usia dini. 

 

Kata kunci : board game, multisensory, kemampuan numerasi, anak usia dini 
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ABSTRACT 

 

WINNULY : Developing a Multisensory-Based Board Game Model to Stimulate 

Numeracy Ability in Early Childhood. Thesis. Yogyakarta : Faculty of 

Education and Psychology, Yogyakarta State University, 2023. 

 

This study aims to produce a multisensory-based board game model to 

stimulate early childhood numeracy skills. A stimulating foundation for numeracy 

skills is given early on so that in the future children's knowledge of basic math 

skills in everyday life will grow rapidly. The multisensory-based board game 

model has characteristics as a contextual learning resource that can be practiced 

directly and packaged in an attractive way to stimulate the numeracy skills of 

children aged 5-6 years. The use of multisensory-based board game models can be 

an alternative to differentiated learning that allows learning with the various 

senses that children have. 

This research used a Research and Development (R&D) design with the 

ADDIE research model (Analysis, Design, Develop, Implementation, Evaluation). 

The subjects of this study involved 43 children aged 5-6 years with 9 educators in 

3 kindergarten schools in the Northwest Rote District. The research instruments 

were used to determine product quality, namely validation instruments, 

practicality instruments and effectiveness instruments on children's numeracy 

abilities. The effectiveness test was carried out using a quasi-experimental method 

with a non-equivalent control group design approach. Data analysis was 

performed using N-Gain descriptive statistical analysis and Independent Sample 

T-Test statistical analysis. 

The results show that the eligibility criteria by media experts, material 

experts and numeration instrument experts were declared valid and feasible to use 

with the results of Aiken's V count being greater than V table 0.05. The 

practicality test of the use of the product by the teacher was analyzed using the 

Aiken V with the result V count > 0.05, which means that the multisensory-based 

board game model is stated to be valid and practical to use. The value of the 

product effectiveness test showed that the results of the N-Gain analysis showed 

an increase in the average value of children's numeracy skills in the experimental 

group with a value of 0.81 or the equivalent of 80.98% in the high category, while 

the control group with a value of 0.59 or the equivalent of 59 .15% in the 

moderate category. Furthermore, the results of the Independent Sample T-Test test 

showed that p < 0.05 and t count > t table, namely t count = 13.347 with a 

significance p = 0.000, which means that there is a significant difference in the 

posttest average scores in the control and experimental group. It can be concluded 

that the use of a multisensory-based board game model is effective as a medium in 

stimulating early childhood numeracy skills. 

 

Keywords: board game, multisensory, numeracy skills, early childhood 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan anak usia dini sebagai pondasi pertama perkembangan bersifat 

dinamis sesuai dengan perkembangan zaman. Memasuki abad ke-21 yang 

merupakan era revolusi industri 4.0, sumber daya manusia sangat dibutuhkan 

untuk dapat  beradaptasi dengan perkembangan teknologi serta cakap dalam 

literasi dan numerasi. Kemampuan adaptif serta kecakapan literasi dan numerasi 

tersebut tentunya tidak langsung dimiliki anak bahkan orang dewasa sekalipun. 

Diperlukan stimulasi khusus agar kemampuan literasi dan numerasi anak 

berkembang dengan baik. Pendidikan anak usia dini sebagai pengembang 

berbagai aspek kemampuan anak perlu pula menstimulasi keterampilan literasi 

dan numerasi anak sebagai bekal untuk menuju kehidupan mendatang. Word 

Economic Forum, (2015) mengatakan bahwa anak-anak tidak hanya harus 

memiliki keterampilan yang kuat dalam berbagai bidang seperti bahasa, seni, 

sains, dan matematika, tetapi juga harus memiliki keterampilan berpikir kritis, 

rasa ingin tahu, ketekunan, pemecahan masalah, dan kemampuan bekerja sama.. 

Setiap anak sejak usia dini juga diharapkan memiliki kecakapan literasi numerasi 

sebagai bekal untuk tahap pendidikan selanjutnya.  

Berdasarkan keputusan Word Economic Forum pada tahun 2015 

menyebutkan enam literasi dasar yang dapat digunakan anak dalam kehidupan 

sehari-hari antara lain literasi baca tulis, numerasi, sains, digital, keuangan, 

budaya dan kewarganegaraan. Kemampuan literasi dasar mewakili bagaimana 

anak mempraktekkan keterampilan inti dalam setiap kegiatan sehari-hari yang 

berfungsi sebagai dasar kebutuhan untuk membangun kompetensi dan kualitas 

karakter yang lebih maju yang sama pentingnya dengan keterampilan pada 

umumnya. Ojose, (2011 : 90) menjelaskan bahwa bentuk dari mengetahui dan 

menggunakan matematika dasar dalam kehidupan sehari-hari disebut literasi 
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numerasi. Perlu diketahui bahwa literasi numerasi berbeda dengan konsep 

matematika.  

Kemampuan literasi numerasi sangat penting dimiliki pada anak sebagai 

keahlian dalam penggunaan angka, simbol, geometri, pengukuran, pola, penalaran 

spasial, dan bentuk informasi kuantitatif seperti grafik, tabel, dan bagan 

(Kemdikbud, 2021). Sebagai syarat untuk kecakapan hidup di abad ke-21, budaya 

literasi numerasi dapat dicapai melalui pendidikan yang terintegrasi mulai dari 

keluarga, sekolah, dan masyarakat. Sebagai upaya peningkatan literasi Pemerintah 

Republik Indonesia mencanangkan Gerakan Literasi Nasional yang dimulai dari 

terbitnya Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan nomor 23 Tahun 2015 

tentang penumbuhan budi pekerti yang menjadi landasan Kemendikbud RI 

menyelenggarakan program pengentasan buta aksara dengan gerakan literasi.  

Pengenalan literasi dasar termasuk didalamnya literasi numerasi masih 

sangat rendah di Indonesia. Hasil perbandingan prestasi matematika anak kelas 4 

di beberapa Negara yang dilakukan oleh Trends in International Mathematic and 

Science Study (TIMSS) pada tahun 2015 menyebutkan bahwa Indonesia berada di 

peringkat 44 dari 49 negara dengan skor rata-rata 379, sedangkan skor rata-rata 

internasional 500. Selanjutnya, Program for International Student Assesment 

(PISA) menyebutkan bahwa dalam data tingkat literasi dunia pada tahun 2018 

dapat diketahui Indonesia menempati peringkat 64 dari total keseluruhan 72 

negara. Kecenderungan rendahnya literasi dasar menjukkan bahwa kemampuan 

kecakapan hidup juga rendah. Literasi numerasi dapat dikatakan sebagai 

kecakapan dalam memecahkan masalah dengan menggunakan berbagai simbol 

dalam kehidupan sehari-hari.  Ekowati et al., (2019) menyatakan literasi numerasi 

sebagai kecakapan seseorang untuk melakukan penalaran. Kemampuan menalar 

adalah kemampuan untuk menganalisis dan memahami pernyataan yang berkaitan 

dengan bahasa dan simbol dalam kehidupan sehari-hari.  

Pusat Penilaian Pendidikan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

melalui Asesmen Kompetensi Siswa Indonesia (AKSI) atau Indonesian National 

Assesment Programs (INAP) sebagai program pemetaan capaian pendidikan 
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untuk memantau mutu pendidikan secara nasional dalam menggambarkan 

pencapaian kemampuan siswa dilakukan melalui survei yang sifatnya longitudinal 

dapat diketahui hasil AKSI pada tahun 2016 menyebutkan bahwa 77,13 % anak 

kurang dalam kompetensi matematika sedangkan 20,58 % lainnya dinyatakan 

cukup dan hanya 2,29 % yang dinyatakan baik. Melalui data tersebut dapat kita 

ketahui bahwa siswa di Indonesia kurang cakap dalam kemampuan numerasi. 

Kemampuan penguasaan matematika dasar yang rendah mengakibatkan hasil 

penilaian menunjukkan pada kemampuan literasi numerasi sebagian besar anak 

bahkan hingga dewasa di Indonesia kurang cakap dalam literasi numerasi. Survey 

PISA menyebutkan terdapat 3 permasalahan penting pendidikan indonesia yaitu 

presentase anak berprestasi masih rendah yaitu dibawah 15 %, tingginya 

presentase anak mengulang kelas, dan tingginya ketidakhadiran anak dalam kelas 

(Kemendikbud, 2019).  

Berdasarkan sejumlah data dan fakta, diakui bahwa indeks literasi 

numerasi anak di Indonesia masih berada pada peringkat rendah jika 

dibandingkan dengan negara-negara lain di dunia. Data tersebut dikumpulkan oleh 

lembaga Nasional dan Internasional yang mengkaji aspek literasi numerasi di 

berbagai Negara. Dampak dari rendahnya tingkat literasi numerasi juga dapat 

mempengaruhi Indeks Pembangunan Manusia (IPM), yang digunakan sebagai 

ukuran untuk mengukur kualitas sumber daya manusia (SDM) dalam sebuah 

negara. Pada Indeks Pembangunan Manusia tahun 2020, kualitas sumber daya 

manusia di Indonesia mencapai 71,94, yang jauh di bawah target Anggaran 

Pendapatan dan Belanja Negara tahun 2020 sebesar 72,51. IPM Indonesia hanya 

mengalami pertumbuhan sebesar 0,03% dibandingkan tahun sebelumnya, yang 

mencapai angka 71,92. Pertumbuhan ini hampir tidak berubah, padahal target 

pertumbuhan rata-rata tahunan seharusnya berkisar antara 0,5–0,6%. 

Sekolah mengabaikan literasi dan numerasi sebagai dasar berpikir, yang 

menyebabkan siswa gagal dalam kemampuan numerasi. Pembelajaran terasa tidak 

bermakna karena materi yang diajarkan tidak relevan dengan kehidupan sehari-

hari siswa, kejadian COVID-19 memperparah situasi ini karena siswa diminta 
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untuk belajar dari rumah, guru tidak siap untuk mengajar, dan tidak ada sarana 

pendukung. (Dewayani et al., 2021). Ditambah  rendahnya hasil belajar anak pada 

kemampuan numerasi diakibatkan oleh kecemasan matematika, rasa tidak nyaman 

dalam pembelajaran ini sebagai suatu emosi yang negatif dalam menghadapi 

pelajaran sehingga timbul rasa khawatir yang berlebihan (Salvia et al., 2022). 

Widodo & Umar, (2022) menyebut rendahnya kemampuan numerasi siswa 

selama pandemi, disebabkan oleh menurunnya motivasi belajar siswa. Diketahui 

siswa Indonesia gagal mengaitkan atau menggunakan pengetahuan matematika 

mereka dalam berbagai situasi. (Ambarwati & Kurniasih, 2021). 

Kecakapan literasi numerasi pada anak usia dini sangat berpengaruh 

penting bagi perkembangan bangsa Indonesia kedepannya. Kline, (1973) 

menyatakan kemajuan sebuah negara dapat dikembangkan melalui pemahaman 

dalam bidang matematis. Oleh sebab itu, Trends in International Mathematic and 

Science Study (TIMSS) menjelaskan pentingnya stimulasi literasi numerasi 

diterapkan pada Pendidikan Anak Usia Dini demi menunjang kemampuan literasi 

numerasi anak ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi, baik di tingkat Sekolah 

Dasar maupun Sekolah Menengah. Literasi numerasi dapat dilakukan di rumah, di 

sekolah, bahkan di lingkungan masyarakat yang disesuaikan dengan kondisi dan 

potensi lingkungan yang ada. 

Untuk mencapai kesuksesan setinggi mungkin di masa depan, seseorang 

harus membangun fondasi untuk kesuksesan sejak kecil yang dapat dipengaruhi 

oleh keluarga, sekolah, dan lingkungan. Trends in International Mathematic and 

Science Study (TIMSS) menjelaskan bahwa anak pada usia lanjut dapat memiliki 

prestasi rata-rata tinggi karena telah dilibatkan dalam kegiatan literasi numerasi 

sejak usia dini baik di rumah, di Taman Kanak-kanak maupun pada saat akan 

memasuki sekolah dasar. Teori educational prosperity menyatakan bahwa 

kesuksesan dalam pendidikan dihasilkan dari setiap fase perkembangan, 

sedangkan kesuksesan dalam setiap fase merupakan akumulasi dari kesuksesan 

dalam fase sebelumnya (Kemendikbud, 2019). Fondasi stimulasi terhadap 

kemampuan numerasi diberikan sejak dini agar kedepannya semakin berkembang 
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pesat. Dari fakta tersebut, dimensi pengetahuan (knowledge) khususnya 

kemampuan literasi numerasi yang berkaitan dengan koneksi matematika 

memiliki hubungan terhadap peningkatan kualitas sumber daya manusia di 

Indonesia. 

 

Gambar 1. Teori Educational Prosperity (Kemendikbud, 2019) 

Kenyataan di lapangan ditemukan bahwa anak usia 5-6 tahun belum 

banyak diajak bermain untuk menstimulasi numerasi oleh gurunya. Hal ini 

berdasarkan hasil observasi terkait kemampuan numerasi pada 15 anak di TK 

Dharma Wanita Busalangga, menunjukkan bahwa 8 anak masih kurang 

menguasai beberapa kemampuan numerasi. Contohnya pada pengenalan bilangan 

yaitu anak masih kurang dalam menyebut urutan bilangan 1-10 dengan tepat 

dikarenakan kurangnya stimulasi dengan menggunakan media secara nyata. 

Ditemukan pula masih ada 12 anak pada TK Kristen Touiu yang kurang 

terstimulasi dalam pengenalan bentuk dan ruang seperti dalam membedakan 

bentuk geometri serta masih bingung dalam membedakan arah. Kemampuan 

numerasi anak yang masih rendah dalam penggunaan bilangan, pengenalan 

bentuk geometri dan ruang, pemecahan masalah serta pengelompokan benda 

mengakibatkan anak mengalami kesulitan dalam mencari solusi pemecahan 

masalah dalam menyelesaikan kegiatan yang berkaitan dengan kemampuan 

numerasi. 
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti 

tanggal 5 April 2022 terhadap 3 orang guru di TK Dharma Wanita Busalangga 

dan TK Kristen Touiu Kabupaten Rote Ndao dapat diidentifikasi bahwa pada 

umumnya masih menggunakan pembelajaran kelompok. Guru belum 

menggunakan maupun menciptakan pembelajaran yang menyenangkan untuk 

menstimulasi numerasi anak. Guru memaparkan bahwa pembelajaran hanya 

menggunakan Lembar Kegiatan Anak (LKA) sehingga kegiatan kurang variasi 

dalam menstimulasi kemampuan numerasi anak. Lembar Kegiatan Anak disini 

dimaksudkan berupa gambar yang dibuat guru menggunakan bolpoin atau spidol 

pada kertas HVS dan diperbanyak secara manual dengan menggambar ulang pada 

kertas lainnya sejumlah anak. Selain itu, hasil observasi diketahui bahwa Guru 

kurang memiliki wawasan tentang pentingnya pengembangan kemampuan 

numerasi yang harus dimiliki anak pada era modern ini. Hal ini berakibat 

kurangnya inovasi pembelajaran dan kurang dalam pemanfaatan media sebagai 

sumber belajar menyebabkan kemampuan literasi numerasi rendah. Sehingga 

anak cenderung mengalami kebosanan dalam setiap pembelajaran karena 

pembelajaran kurang menarik dan tidak menyenangkan.  

Kenyataan tersebut menguatkan gagasan tentang pentingnya peningkatan 

kemampuan numerasi pada anak usia dini. Melalui pembiasaan, terintegrasi dalam 

pembelajaran, dan pengembangan di ekstrakulikuler adalah beberapa cara untuk 

meningkatkan literasi numerasi. Pembiasaan literasi numerasi dapat dilaksanakan 

melalui Gerakan Literasi Numerasi Sekolah (GLS) dengan menggunakan berbagai 

strategi yang disesuaikan dengan kebutuhan dan potensi anak usia dini. Untuk 

mendukung pengembangan keterampilan numerasi setiap siswa pada program 

Gerakan Literasi Numerasi Sekolah (GLS) dengan cara menggunakan numerasi 

secara konsisten dan menyeluruh di sekolah, siswa diajarkan keterampilan 

numerasi secara eksplisit di dalam kelas tetapi mereka juga memiliki banyak 

kesempatan untuk menggunakan matematika dasar di luar kelas dan dalam 

berbagai situasi (Han et al., 2017). Stimulus keterampilan numerasi ini dapat 

dilakukan melalui proses visual yang melibatkan koordinasi mata tangan pada 

simbol yang mendorong atensi terhadap keteraturan urutan (RK & Watini, 2022).  
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Stimulasi kemampuan numerasi pada anak usia dini dapat dilakukan 

dengan menghadirkan inovasi permainan dalam proses pembelajaran maupun 

penghadiran benda nyata sebagai media penyalur pembelajaran. Association for 

Education and Communication Technology (AECT) menjelaskan media sebagai 

segala bentuk yang dapat digunakan sebagai proses penyalur informasi. Piaget 

menyebutkan jika Anak usia dini masih pada tahap pra operasional konkrit 

dimana dalam pembelajarannya memerlukan media nyata yang dapat dilihat, 

diraba, dicium bahkan dirasakan. Melihat fenomena serta fakta dilapangan 

perlunya dikembangkan sebuah inovasi, model maupun setrategi dalam 

pembelajaran untuk dapat menstimulasi kemampuan literasi numerasi anak sejak 

dini. Susanti et al., (2021) menjelaskan bahwa inovasi pembelajaran dapat 

dirancang guru sesuai dengan kebutuhan anak usia dini, kondisi lingkungan, 

potensi lokal, serta kearifan budaya pada setiap lembaga maupun wilayah tempat 

anak belajar. 

Inovasi dalam proses pembelajaran dapat diciptakan dengan menghadirkan 

media pembelajaran maupun dengan mengembangkan model pembelajaran 

berbasis permainan. Kerangka konseptual yang dikenal sebagai model 

pembelajaran sendiri digunakan sebagai pedoman untuk melakukan kegiatan. 

(Sagala, 2012 : 175). Dengan menggunakan model pembelajaran diharapkan 

kompetensi yang menjadi tujuan pembelajaran dapat dicapai sepenuhnya.. Model 

Play based learning juga dikenal sebagai model pembelajaran berbasis bermain 

merupakan pembelajaran yang ditujukan untuk anak-anak usia dini. (Shen et al., 

2017). Pada model pembelajaran berbasis bermain umumnya menggunakan 

sebuah media sebagai perantara permainan. Sasaran media permainan adalah 

anak-anak usia sekolah yang memiliki karakteristik yang gemar bermain, aktif 

bergerak, mampu bekerja dalam kelompok, dan lebih suka melakukan kegiatan 

secara langsung (Krismapera, 2018). 

Pemilihan model play based learning sebagai penyalur pembelajaran pada 

anak usia dini tidak bisa lepas dari media permainan yang harus sesuai dengan 

tujuan yang yang menjadi kompetensi pada pembelajaran. Melibatkan dan 
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memanfaatkan sepenuhnya modal belajar anak dalam belajar adalah cara terbaik 

untuk mencapai tujuan pembelajaran, modal belajar ini termasuk modal berpikir 

(intelektual), pendengaran (auditory), penglihatan (visual), dan aktifitas/gerakan 

fisik (somatic) (Meier, 2000 : 43). Pendidik dapat melibatkan segala potensi panca 

indra yang dimiliki anak sehingga upaya pengembangan keterampilan literasi 

numerasi dapat tercapai dengan maksimal. Proses pelibatan panca indra dalam 

stimulasi keterampilan numerasi anak usia dini tidak lepas dari setrategi pendidik 

dalam berinovasi menggunakan sarana dalam pembelajaran. Sarana penting untuk 

pengembangan aspek pada anak adalah dengan permainan, kerja sama, 

komunikasi, dan motivasi (Wildová & Kropáčková, 2015). Oleh karena itu, 

inovasi pembelajaran yang dapat menstimulasi kemampuan numerasi yaitu model 

permainan board game berbasis multisensory. 

Media board game merupakan permaian yang memiliki banyak variasi 

dan genre. Maryanti et al., (2021) menyebut bahwa board game adalah permainan 

yang dimainkan di area datar dengan aturan yang telah ditetapkan, pemain harus 

melewati rute tertentu untuk menyelesaikan misi yang ditetapkan dalam tema 

permainan. Beberapa jenis boad game yaitu monopoly, ular tangga, UNO, catur 

dan lain-lain (Steven, 2015). Jika digunakan dalam pembelajaran, tujuan dan tema 

akan disesuaikan dengan topik yang akan dipelajari siswa (Maryanti et al., 2021). 

Dalam hal ini media board game dapat dikombinasi dalam pembelajaran 

multisensory.  

Model board game berbasis  multisensory didasarkan pada gaya belajar 

yang memanfaatkan seluruh potensi panca indra anak. Board game berbasis 

multisensory merupakan pengembangan dari permainan monopoly dan ular tangga 

yang dikombinasikan dengan apparatus multisensory. Permainan Board game 

berbasis multisensory ini terdiri dari papan bidak melingkar berkelok, dadu 

sebagai penentu langkah permainan, pion perwakilan pemain, kartu find dan 

explore sebagai perintah dari misi permainan, seperangkat apparatus multisensory 

yang harus dilakukan pada misi permainan dan kepingan reward jika telah 

menyelesaikan misi dengan benar. Penerapan model board game berbasis 



 

9 

 

multisensory dapat memberikan peluang dalam menerapkan gaya belajar yang 

berbeda pada setiap anak untuk mendapatkan pengalaman nyata dan kontekstual 

yang dapat disesuaikan dengan tema yang ingin dikenalkan kepada anak. 

Semakin banyak pelibatan modal belajar (multisensory) pada media board 

game maka akan semakin optimal sebuah stimulus pembelajaran didapatkan anak. 

Pembelajaran yang menggunakan banyak indra, seperti sentuhan, penglihatan, 

pendengaran, dan kadang-kadang penciuman dan pengecapan, dikenal sebagai 

pembelajaran multisensory (Abidin, 2018 : 122). Salah satu manfaat terbesar 

menggunakan rangsangan multisensory adalah bahwa mereka memiliki potensi 

untuk melibatkan anak lebih penuh dalam pengalaman belajar (Baines, 2008 :20).  

Model board game berbasis multisensory memungkinkan anak dalam 

menggunakan panca indra untuk mendapatkan pengalaman belajar konrit dari 

berbagai sumber belajar. Abidin, (2018 : 122) menjelaskan dalam praktiknya 

pembelajaran multisensory mengubah pengetahuan abstrak menjadi pengetahuan 

konkret. Oleh karena itu, model board game berbasis multisensory sangat efektif 

diterapkan untuk anak usia dini (Baines, 2008 : 22). Dimana anak usia dini 

memerlukan pengalaman nyata terhadap suatu konsep dalam memahami suatu hal 

baru maupun dalam pembelajaran di sekolah.  

Model board game berbasis multisensory memberikan gambaran nyata 

pembelajaran yang dapat di sentuh dan dirasakan oleh panca indra anak melalui 

permainan. (Dale, 1969 : 187) menyebutkan bahwa berawal dari berbagai 

pengalaman yang dibawa indra, seseorang akan membangun ide, konsep, 

generalisasi yang memberi makna dan keteraturan pada hidup. Dengan kata lain, 

panca indra sangat berpengaruh dalam pembentukan konsep dan pemahaman 

terhadap segala sesuatu yang diperoleh dalam pembelajaran. 

Panca indra pada model board game berbasis multisensory berfungsi 

sebagai perantara dalam transfer pembelajaran pada anak. Selain itu, penggunaan 

multisensory didasarkan pada keyakinan bahwa siswa akan belajar dengan 

berbagai cara (Abidin, 2018 : 230). Dunn  mengklasifikasikan siswa menurut cara 

yang disukai untuk menyerap dan mengingat informasi: auditori, visual, taktil, 
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dan kinestetik.  Model board game berbasis multisensory merupakan media yang 

dibutuhkan anak dalam penyalur pembelajaran yang bersifat  konkrit yang dapat 

di lihat, diraba maupun di pindahkan. Penggunaan model board game berbasis 

multisensory dalam pengajaran meningkatkan keterlibatan secara langsung, 

mendorong partisipasi yang lebih dalam dan meningkatkan penyerapan informasi 

bahwa belajar bisa menyenangkan sesuai dengan gaya belajar anak. Penyerapan 

informasi dalam model board game berbasis multisensory dikembangkan sebagai 

sarana perantara agar informasi yang diberikan mudah diserap, menarik dan 

menyenangkan.  

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka peneliti 

menciptakan sebuah inovasi berupa model permainan yang akan diuji coba dalam 

sebuah penelitian yang berjudul pengembangan model board game berbasis 

multisensory untuk menstimulasi kemampuan numerasi anak usia dini. Penelitian 

ini diharapkan dapat bermanfaat dalam meningkatkan kemampuan literasi 

numerasi anak usia dini pada satuan pendidikan anak usia dini (PAUD). 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang dapat diidentifikasi masalah-masalah yang 

ditemukan di TK Dharma Wanita Busalangga Kecamatan Rote Barat Laut 

Kabupaten Rote Ndao sebagai berikut : 

1. Kemampuan numerasi anak yang masih rendah dalam penggunaan 

bilangan, pengenalan bentuk geometri dan ruang, pemecahan masalah 

serta pengelompokan benda  

2. Anak masih kurang dalam menyebut urutan bilangan 1-10 dengan tepat 

dikarenakan kurangnya stimulasi dengan menggunakan media secara 

nyata. 

3. Masih ada anak yang kurang terstimulasi dalam pengenalan bentuk dan 

ruang seperti dalam membedakan bentuk geometri serta masih bingung 

dalam membedakan arah. 
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4. Pendidik belum menggunakan maupun menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan untuk menstimulasi numerasi anak.  

5. Pendidik belum menerapkan penggunaan permainan edukatif untuk 

menstimulasi kemampuan numerasi pada pembelajaran di kelas. 

6. Model board game berbasis multisensory belum pernah diterapkan oleh 

pendidik pada pembelajaran sebelumnya. 

C. Batasan Masalah 

Hasil identifikasi masalah ditemukan bahwa rendahnya kemampuan 

numerasi dalam memecahkan masalah terkait penggunaan bilangan, bentuk 

geometri, pengenalan arah dan pengelompokan serta belum pernah diterapkannya 

pembelajaran dengan permainan board game berbasis multisensory. Sehingga 

penelitian ini dibatasi pada pengembangan model board game berbasis 

multisensory yang diterapkan dengan versi yang lebih sederhana untuk 

menstimulasi kemampuan numerasi anak usia 5 – 6 tahun. 

D. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan model board game berbasis multisensory untuk 

mengetahui kemampuan numerasi anak usia 5-6 tahun ? 

2. Bagaimana kelayakan model board game berbasis multisensory terhadap 

kemampuan numerasi anak usia 5-6 tahun menurut ahli PAUD? 

3. Bagaimana kepraktisan model board game berbasis multisensory terhadap 

kemampuan numerasi anak usia 5-6 tahun menurut pendidik PAUD? 

4. Bagaimana keefektifan model board game berbasis multisensory terhadap 

kemampuan numerasi anak usia 5-6 tahun? 
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E. Tujuan Pengembangan 

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah dikemukakan diatas, penelitian 

ini bertujuan untuk : 

1. Menghasilkan model board game berbasis multisensory untuk 

menstimulasi kemampuan numerasi anak usia 5-6 tahun.  

2. Mendeskripsikan kelayakan model board game berbasis multisensory 

untuk menstimulasi kemampuan numerasi anak usia 5-6 tahun menurut 

ahli PAUD. 

3. Mendeskripsikan kepraktisan model board game berbasis multisensory 

untuk menstimulasi kemampuan numerasi anak usia 5-6 tahun menurut 

pendidik PAUD. 

4. Mendeskripsikan keefektifan model board game berbasis multisensory 

untuk menstimulasi kemampuan numerasi anak usia 5-6 tahun. 

F. Sepesifikasi Produk Yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan merupakan sebuah media 

permainan berupa model board game berbasis multisensory. Produk ini 

merupakan pengembangan model permainan dengan menggunakan media yaitu 

board game berbasis multisensory yang telah di modifikasi dan digunakan untuk 

menstimulasi kemampuan numerasi anak uasia 5-6 tahun. Berikut merupakan 

spesifikasi produk yang dikembangkan : 

1. Media ini bernama board game multisensory find and explore yang 

merupakan gabungan dari beberapa elemen permainan monopoly dan ular 

tangga. 

2. Media berupa box kayu dengan papan bidak permainan di dalamnya, 

bertema ilustrasi play ground yang berukuran 50 cm x 40 cm x 10 cm. 

Kotak bidak memiliki jalur melingkar berkelok dengan warna kuning dan 

merah sebagai penanda setiap kotak bidak 
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3. Media menggunakan 6 pion sebagai perwakilan para pemain serta dadu 

sebagai penentu jumlah langkah permainan. 

4. Media terdiri dari  kartu find yang berisikan 26 perintah untuk mencari, 

menemukan, menyebut, menggunakan benda yang ada di sekitar anak. 

Kartu explore terdiri 26 perintah permainan yang terdapat pada box kayu. 

Perintah pada kartu find dan explore berguna untuk menyelesaikan misi 

dalam permainan.  

5. Media menggunakan kepingan reward smile berjumlah 30 keping smile 

kuning dan 30 keping smile merah. Setelah menyelesaikan misi akan 

mendapatkan kepingan kayu berbentuk smile sebagai reward jika telah 

menyelesaikan setiap misi dengan benar. 

6. Bagian sisi penutup dalam box merupakan apparatus multisensory terdiri 

dari sepuluh tombol bunyi dan angka pada sisi atas box kayu serta pada 

bagian bawah box terdiri dari bentuk geometri, apartus angka, pompom 

warna, manik- manik geometri, cincin keping, dan puzzle pecahan 

lingkaran. Apparatus multisensory ini merupakan bagian dari perintah 

permainan pada kartu explore. 

7. Tombol bunyi pada apparatus multisensory merupakan tombol yang dapat 

ditekan dan mengeluarkan suara bilangan serta kepingan bilangan untuk 

dipasangkan sesuai dengan suara angkanya. Tombol bunyi terdiri dari 10 

bunyi bilangan. 

8. Puzzle geometri pada apparatus multisensory merupakan bentuk geometri 

dengan beberapa warna sebagai pembeda setiap bentuknya. Puzzle 

geometri terdiri dari kolom puzzle dan keping bentuk geometri yang dapat 

dipasangkan. 

9. Menara cincin pada apparatus multisensory merupakan bentuk tiang kecil 

yang dapat dimasukkan cincin warna-warni dengan jumlah yang berbeda. 

Menara cincin terdiri dari 10 tiang yang dapat dipasang cincin dari jumlah 

1-10 cincin. 
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10. Puzzle bilangan pada apparatus multisensory merupakan bentuk kolom 

puzzle dan kepingan angka dari 1-10 yang dapat dipasangkan.  

11. Manik-manik geometri pada apparatus multisensory terdiri dari bentuk 

persegi, segitiga, bulat,dan tabung. Manik geometri memiliki lubang 

dibagian tengah yang dapat digunakan untuk membuat roncean dengan tali 

kur. 

12. Media berisikan panduan cara penggunaan papan permainan.  

G. Manfaat Pengembangan 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi keilmuan serta 

sebagai referensi pembelajaran dalam dunia pendidikan mengenai 

penerapan model board game berbasis multisensory terhadap kemampuan 

numerasi anak usia 5 – 6 tahun 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi sekolah 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan referensi 

inovasi model board game berbasis multisensory yang dapat 

dilaksanakan di sekolah sehingga pembelajaran yang ada menjadi lebih 

menarik dan menyenangkan. 

b. Bagi pendidik 

Pendidik dapat menjadikan bahan pertimbangan dalam memvariasikan 

model board game berbasis multisensory dalam pelaksanaan 

pembelajaran maupun dalam menstimulasi kemampuan kognitif anak. 

c. Bagi siswa 

Menstimulasi kemampuan numerasi anak serta keaktifan dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran memecahkan masalah. 
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H. Asumsi Pengembangan 

Asumsi dalam penelitian pengembangan model permainan ini adalah : 

1. Pendidik dapat menggunakan model board game berbasis multisensory 

dalam menstimulasi kemampuan numerasi anak usia 5-6 tahun setelah 

dilatih. 

2. Model board game berbasis multisensory dapat menjadi variasi dalam 

pembelajaran numerasi di sekolah. 

3. Siswa dapat belajar dengan menyenangkan menggunakan model board 

game berbasis multisensory yang dirancang dengan menarik untuk 

menstimulasi kemampuan numerasi anak melalui eksplorasi media 

permainan. 
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