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ABSTRAK

ALAT PERAGA EDUKATIF UNTUK MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN BERHITUNG
BAGI ANAK USIA 5-6 TAHUN

Oleh : Stella Noviani Rahardjo

“Calistung” (baca, tulis hitung) merupakan salah satu sistem yang digunakan pada dasar
pembelajran yang berada di TK.” calistung” sebagai materi penunjang materi-materi yang lebih
kompleks pada tingkat yang lebih lanjut. Kemampuan membaca, menulis, dan berhitung
merupakan dasar untuk menumbuhkan kemampuan berpikir logis, sistematis, dan keterampilan
merefleksikan pikiran dan ide siswa yang akan memberikan kemampuan siswa dalam menguasai
bidang studi lainnya. Guna menunjang pembelajaran yang baik untuk belajar, maka dibutuhkan
alat bantu belajar untuk memudahkan siswa dalam belajar terutama dalam belajar berhitung.
Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode etnografi. Tujun dari penelitian ini yaitu
menjembatani kesenjangan pelajaran berhitung yang seharusnya sudah di kuasai anak umur 5-6
tahun menjadi sebuah alat permainan berkelompok yang menarik, serta tanpa adanya paksaan
terhadap anak untuk belajar. Skematik proses d.school/D-School dijadikan landasan dalam
konsep perancangan produk. Berdasarkan riset yang telah dilakukan, untuk membantu anak
dalam belajar berhitung maka difokuskan pada proses pembelajaran dengan cara permainan

menggunakan sebuah permainan board game.

Kata Kunci: Calistung, Etnografi, Berpikir logis, Sistematis, Keterampilan merefleksikan
pikiran dan lde, Permainan, D-School,
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ABSTRAK

ALAT PERAGA EDUKATIF UNTUK MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN BERHITUNG
BAGI ANAK USIA 5-6 TAHUN

Oleh : Stella Noviani Rahardjo

“Calistung” (baca, tulis hitung) merupakan salah satu sistem yang digunakan pada dasar
pembelajran yang berada di TK.” calistung” sebagai materi penunjang materi-materi yang lebih
kompleks pada tingkat yang lebih lanjut. Kemampuan membaca, menulis, dan berhitung
merupakan dasar untuk menumbuhkan kemampuan berpikir logis, sistematis, dan keterampilan
merefleksikan pikiran dan ide siswa yang akan memberikan kemampuan siswa dalam menguasai
bidang studi lainnya. Guna menunjang pembelajaran yang baik untuk belajar, maka dibutuhkan
alat bantu belajar untuk memudahkan siswa dalam belajar terutama dalam belajar berhitung.
Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode etnografi. Tujun dari penelitian ini yaitu
menjembatani kesenjangan pelajaran berhitung yang seharusnya sudah di kuasai anak umur 5-6
tahun menjadi sebuah alat permainan berkelompok yang menarik, serta tanpa adanya paksaan
terhadap anak untuk belajar. Skematik proses d.school/D-School dijadikan landasan dalam
konsep perancangan produk. Berdasarkan riset yang telah dilakukan, untuk membantu anak
dalam belajar berhitung maka difokuskan pada proses pembelajaran dengan cara permainan

menggunakan sebuah permainan board game.

Kata Kunci: Calistung, Etnografi, Berpikir logis, Sistematis, Keterampilan merefleksikan
pikiran dan lde, Permainan, D-School,

Vi



BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

“Calistung” (baca, tulis hitung) merupakan salah satu sistem yang digunakan
pada dasar pembelajran yang berada di TK.” calistung” sebagai materi penunjang
materi-materi yang lebih kompleks pada tingkat yang lebih lanjut. Menurut Noor (2006)
kemampuan membaca, menulis, dan berhitung merupakan dasar untuk menumbuhkan
kemampuan berpikir logis, sistematis, dan keterampilan merefleksikan pikiran dan ide

siswa yang akan memberikan kemampuan siswa dalam.menguasai bidang studi lainnya.

Pada era globalisasi yang sudah sangat maju saat ini. anak-anak lebih banyak
dituntut sudah bermacam-macam kemampuan sedari kecil. Jika sepuluh tahun yang lalu
anak-anak lebih banyak bermain dibandingkan belajar, berbeda dengan anak-anak
sekarang yang lebih banyak belajar dibandingkan bermain. Saat ini anak-anak dituntut
lebih banyak belajar dibandingkan bermain. Pelajaran yang dituntut pada anak-anak TK
ini ialah “calistung” (baca tulis dan hitung). Hal ini dimaksudkan untuk memudahkan

mereka mengikuti pelajaran ditingkat dasar atau tingkat selanjutnya.

Untuk menunjang pembelajaran yang baik untuk belajar, maka dibutuhkan
berbagai alat bantu belajar. Pada TK sendiri terdapat berbagai macam alat bantu yang
digunakan untuk-memudahkan anak-anak dalam belajar. Hal ini dikarenakan dunia anak,
ialah dunia bermain. Sehingga metode yang baik yang dapat digunakan untuk
memudahkan mereka dalam belajar ialah “belajar sambil bermain”. Direktorat PAUD
dalam acuan generiknya juga menetapkan belajar melalui bermain sebagai pendekatan
dalam pelaksanaan proses belajar anak usia dini di Indonesia. Dalam acuan tersebut
dijelaskan bahwa bermain merupakan pendekatan dalam melaksanakan kegiatan anak
usia dini, dengan menggunakan strategi, metode, materi/bahan, dan media yang menarik

agar mudah diikuti oleh anak. Melalui bermain anak diajak untuk bereksplorasi,



menemukan dan memanfaatkan benda-benda disekitarnya guna memudahkan mereka

dalam belajar.

Pengamatan dilakukan di salah satu kelas TK di TK Kanisius Kota Baru,
pengamatan dilakukan mulai dari materi pembelajaran hingga alat yang digunakan dalam
sistem pembelajaran yang ada di TK tersebut. Berdasarkan dari pengamatan yang
dilakukan di TK tersebut, didapatkan kesimpulan bahwa pada “calistung” anak paling
sering mengalami kesulitan terutama dalam bidang hitung. Hal ini didapat dari fakta
bahwa dari jumlah anak yang berada disana, yaitu delapan orang didapati, bahwa tiga
diantaranya masih mengalami kesulitan dalam hal berhitung. Selain dari pada itu
mengingat pentingnya berhitung dan kenyataan bahwa sampai sekarang masih banyak
anak yang mengalami kesulitan dalam belajar berhitung, maka sebaiknya belajar
berhitung dilakukan sejak anak usia dini (Suwarsono, 1998). Selain itu anak-anak lebih
baik belajar ataupun bermian secara kelompok-untuk melatih sikap berbagi dan melatih
egois yang ada pada dirinya. Menurut “Ki Hajar Dewantoro menyebutkan bahwa
seseorang dibentuk oleh perpaduan dari dasar dan ajar. Artinya bahwa seorang anak yang
sudah memiliki dasar potensi bawaaan akan menjadi siapa dan seperti apakah dia juga
dipengaruhi oleh faktor ekternal berupa ajar atau penagajaran yang diperolehnya dari

lingkungan.

Atas permasalahn yang ada maka dibutuhkan suatu pengembangan desain berupa
sarana bantu belajar hitung untuk anak usia 5-6 tahun yang digunakan secara kelompok.
Hal tersebut diharapkan dapat mendukung proses belajar anak usia 5-6 tahun sehingga

lebih meningkatkan proses belajar dan memudahkan anak memahami materi hitungan.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan terhadap anak yang mengalami
kesulitan dalam belajar berhitung, diketahui bahwa anak-anak lebih mudah memahami
hitungan dengan menggunakan alat bantu hitung. Sehubungan dengan itu maka dapat di
ambil rumusan masalah sebagai berikut :

“Bagaimana pengembangan desain alat bantu belajar berhitung secara kelompok

pada anak umur 5-6 tahun?”



1.3 Batasan Masalah
e Sarana permainan yang digunakan sebagai media belajar berhitung,

e Sarana permainan yang mudah dioprasionalan anak-anak, tetapi masih dalam

pengawasan orang dewasa,
e Sarana permainan yang mudah di bawa atau portable
e Sarana permainan yang tidak melukai anak-anak.
1.4 Tujuan dan Manfaat

a. Tujuan
Menjembatani kesenjangan pelajaran berhitung yang seharusnya sudah di
kuasai anak umur 5-6 tahun menjadi sebuah alat permainan berkelompok yang
menarik.
b. Manfaat
e Memudahkan anak-anak belajar berhitung menggunakan sebuah alat
permainan
e Membantu anak tidak harus dipaksa ketika belajar berhitung.
¢ Membantu anak dalam pemahaman berhitung dan pengetahuan berhitung
sehingga anak akan lebih siap mengikuti pelajaran berhitung pada jenjang

selanjutnya yang lebih kompleks.



1.5 Metode Desain

Define
view

Gambar 1.1 Metode Tahap-Tahap Proses D-School

Sumber : Skripsi Siska Suryanto.( Skematik proses d.school/D-School yang terdiri dari
6.tahap)

Skematik proses d.school/D-School terdiri dari 6 tahap. Understand, Observe,
Point of view, ldeate, Prototype, dan Test. Tetapi proses yang sesungguhnya bisa

jauh lebih rumit karena banyak umpan balik yang terlibat.

Tahapan understand- observe- define point of view-ideate-prototype- test tersebut
sebagaimana disarankan oleh Professor Ulrich Weinberg di The School of Design

Thinking at the Hasso-Plattner-Institute.
Understand

Berdasarkan ahli dapat disimpulkan bahwa understand atau pemahaman berarti,
Pemahaman berasal dari kata paham yang mempunyai arti mengerti benar, sedangkan
pemahaman merupakan proses perbuatan cara memahami (Em Zul, Fajri & Ratu
Aprilia Senja, 2008 : 607-608)



Pemahaman berasal dari kata paham yang artinya (1) pengertian; pengetahuan
yang banyak, (2) pendapat, pikiran, (3) aliran; pandangan, (4) mengerti benar (akan);
tahu benar (akan); (5) pandai dan mengerti benar. Apabila mendapat imbuhan me- i
menjadi memahami, berarti : (1) mengerti benar (akan); mengetahui benar, (2)
memaklumi. Dan jika mendapat imbuhan pe- an menjadi pemahaman, artinya (1)
proses, (2) perbuatan, (3) cara memahami atau memahamkan (mempelajari baik-baik
supaya paham) (Depdikbud, 1994: 74). Sehingga dapat diartikan bahwa pemahaman
adalah suatu proses, cara memahami cara mempelajari baik-baik supaya paham dan

pengetahuan banyak.

Berdasarkan dari pemahaman para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa
undersand ialah memahami kebutuhan pada pengguna yang belum di ikuti dengan
penyelidikan terhadap pengguna produk dan kelakuan pengguna. Penulis

menggunakan pengamatan sekilas.
o Observe

Menurut Prof. Heru, observasi adalah studi yang dilakukan secara sengaja dan
sistematis, terarah dan terencana pada tujuan tertentu dengan mengamati dan
mencatat fenomena-fenomena yang terjadi dalam suatu kelompok orang dengan
mengacu pada syarat-syarat dan aturan penelitian ilmiah. Dalam suatu karya tulis
ilmiah, penjelasan yang diutarakan harus tepat, akurat, dan teliti, tidak boleh dibuat-

buat sesuai keinginan hati penulis.

Menurut-Patton, tujuan dilakukannya observasi adalah memahami aktivitas-
aktivitas yang berlangsung, menjelaskan siapa saja orang-orang yang terlibat di dalam
suatu aktivitas, memahami makna dari suatu kejadian, serta mendeskripsikan setting
yang terjadi pada suatu aktivitas. Namun pada dasarnya, observasi dilakukan untuk
mengamati hal-hal yang kurang disadari oleh orang lain. Observasi merupakan
metode yang paling mudah dalam pengumpulan data dan informasi bila dibandingkan

dengan metode yang lain.

Berdasarkan pengertian ahli di atas dapat disimpulkan bahwa Observasi berarti,
mengamati aktivitas pengguna dan alat-alat yang ada. Penulis juga menggunakan


http://www.duniapelajar.com/2014/08/05/pengertian-nilai-menurut-para-ahli/
http://www.duniapelajar.com/2014/08/05/pengertian-nilai-menurut-para-ahli/

metode Flow User Diagram dengan mengikuti kegiatan user ketika berada di sekolah

maupun di rumah.

o Define Point Of View

o

Define adalah ketika penulis mampu mengungkapkan penemuan empati di
tahap pertama ke dalam bentuk pencerahan dan kebutuhan yang menarik serta
memiliki lingkungan spesifik dan bermakna. Dua sasaran dalam tahapan ini
adalah untuk mengembangkan pemahaman yang mendalam dari user serta ruang
untuk desinnya. Berdasarkan pemahaman tersebut, dapat dirumuskan sebuah
pernyataan permasalahan yang tepat untuk dieksekusi atau dinamakan Point of
View (POV). POV menjadi pernyataan pemandu yang focus pada spesifik user,
pencerahan dan kebutuhan yang ditemukan selama tahap pertaama.

Define adalah tahap kritis dalam proses desain karena tahap ini secara
eksplisit mengekspresikan permasalahan yang hendak diselesaikan melalui upaya
Desain Thingking ini. Oleh karena itu, penulis harus membuat pertanyaan

permasalahan yang tepat yang akan digunakan untuk menemukan solusi.

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa define point of view
ialaha membuat kesimpulan hasil penelitian serta konsep desain.

Ideate

Ideate artinya mengemukakan ide-ide dengan mencatatnya tanpa perlu merasa

terbatasi Berdasarkan dari pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa ideate ialah

menghasilkan-berbagai gagasan dan mengembangkannya menggunakan metode
kreatif SCAMPER. Metode SCAMPER merupakan sebuah teknik brainstorming

yang dapat membantu menyempurnakan dan modifikasi dari segala sesuatu yang

sudah ada.

SCAMPER itu sendiri merupakana sebuah singakatan dari ‘Substitute’,

‘Combination’, ‘Adapt’, ‘Modify’, ‘Put it in some other use’, ‘Eliminate’, ‘Reverse’.

Proses pertama yang dilakukan ketika meggunakan metode SCAMPER adalah



mendefinisikan masalah, dilanjutkan dengan mencari solusi dengan mengajukan

pertanyaan berdasarkan komponen — komponen SCAMPER.

0 Subtitusi (Mengganti) merupakan metode trial dan error untuk mengganti satu

hal dengan hal lain sampai menemukan ide yang dianggap baik.

o Combination (Menkombinasikan) merupakan metode kreatif yang melibatkan
sintesis, yaitu proses mengkombinasikan ide, benda atau jasa sebelumnya yang
tidak berkaitan untuk membuat sesuatu yang baru.

0 Adapt (Mengadaptasi) merupakan cara adaptasi ide yang sudah ada untuk
memecahkan masalah yang berkaitan.

0 Modify (Memperbesar) memikirkan dan melakukan. untuk pembesaran atau

perluasan ide yang dapat memberikan nilai tambah.

0 Put to Other Uses (Meletakkan ke Fungsi Lain) menempatkan ide saat ini ke

dalam bentuk lain sehingga dapat menyelesaikan masalah.

o Eliminate (Menghilangkan atau Mengecilkan) melakukan penyederhanaan,
pengurangan atau penghilangan komponen — komponen tertentu sehingga akan

fokus terhadap bagian atau fungsi penting.

0 Rearrange/Reverse (Mengatur Ulang) merupakan penyusunan atau penataan
ulang yang berbeda dari komponen atau prosedur yang sudah ada sehingga
memberikan-nilai tambah dibandingkan dengan sebelumnya.

o Prototype

Membuat model mulai dari model kasar hingga model yang bisa diuji coba pada
pengguna dengan metode Appearance Prototype. Metode ini merupakan cara yang
dibuat Contantine,L.L, dkk (Dalam Design Methods 2, Robert Curedale Desember
2012) untuk membuat protoype dengan melakukan pembuatan ptototype menyerupai
produk asli sehingga menggunakan bahan yang sejenis dengan ukuran yang sama
dengan produk asli dan langsung bisa diuji coba.

o Test



Melakukan Uji coba produk kepada pengguna. Penulis memberikan produk
tersebut kepada pengguna untuk di uji cobakan untuk mengatahui kekurangan dan

kelebihan produk.



BAB V

PENUTUP

5.1 Evaluasi Uji Coba Produk

Tabel 5.1 Uji Coba pada User di TK Klitren.

Hasil Uji Coba

Keterangan

Gambar 5.1 Anak-anak yang Tertarik dengan
Mainan Baru

- Anak-anak langsung
tertarik dengan produk,
ketika anak-anak pertama
kali melihat produk,
langsung mendekat dan
memegang-megang serta
mencobanya

- Guru sebagai pembimbing
mendengarkan penjelasan
tentang produk, sebelum

dipraktekan pada anak-anak

Gambar 5.2 Ibu Guru Menerangkan Mainan

-Pertama guru sebagai
pembimbing menjelaskan
kepada anak-anak tentang
produk. Penjelasan guru
dimulai dengan mengajak
mainan anak-anak,
menggunakan rowling dan

kartu.
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Gambar 5.3 Ibu Guru Menggunakan Dadu untuk
Mengajar Penjumlahan

Gambar5.4 Ibu Gury Menerangkan tentang
Bagian-bagian Mainan

-Kemudian guru
menerangkan tentang puzzle
sebagai board game.
-Kemudian menunjukan
orang-orangan (pion) yang
akan digunakan sebagai
bagian dari permainan
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- Anak-anak dipilih
oleh guru kemudian
dipisahkan dengan
anak yang lain.

- Anak-anak sangat
tertarik dengan
pionnya

Gambar 5.6 Anak-anak Memulai Permainan

- l\(" - 'y
3 ./ = 4
&y
= &é o

Gambar 5.7 Anak-anak Mulai Hompimpah

-Setelah diberikan
instruksi,anak-anak mulai
hompimpah dan pingsut
sebagai undi untuk
mengurutkan orang yang
anak bermain terlebih
dahulu.
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-Ketika anak pertama mulai
melakukan permainan, anak
yang lain tidak sabar untuk
melakukan hal yang sama.

Gambar 5.9 Kebingungan Anak dengan Dadu

-Anak-anak sedikit
kebinggunan ketika harus
menyentil jarum pada
papan, sehingga mereka
hanya mengarahkan soal
yang mereka tau saja.

Gambar 5.10 Board Game yang kurang besar

-Tulisan dan kotak pada
board game kurang besar
sehingga pion lain yang
akan melalui jalan kesulitan.
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Gambar 5.11 Bentuk Pion dan Board Game
ketika Digunakan

Gambar 5.12 Antusias Salah Satu Anak

Terdapat satu anak yang
sangat antusias sejak
pertama hingga terakhir,
ketika yang lain bosan
karena kurang mengerti
dengan penjumlahan dan
pengurangan, tetapi terdapat
satu anak yang masih sangat
antusias.

5.2 Kesimpulan dan Saran
5.2.1 Kesimpulan

Dari hasil uji coba alat peraga edukatif yang dilakukan terhadap salah satu TK di

Klitren, dapat disimpulkan sebagai berikut :

- Mainan akan menarik dan menyenangkan bagi anak2 ketika anak-anak tersebut

sudah mengerti tentang berhitung
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- Berdasarkan hasil uji coba ternyata mainan mudah dioprasikan oleh anak-anak

- Guru terbantu dengan adanya alat peraga permainan ini, sehingga memudahkan
dalam pengajaran

5.2.2 Saran

- Tulisan angka pada board game perlu diperbesar

- Gambar pada board game tidak usah terlalu besar

- Perlu diberi ganjal pada penempatan rowling dan puzzel agar produk tidak
pindah-pindah dari tempatnya

- Rowling sebaiknya memiliki tulisan yang tidak terlalu rapat

- Jumlah pion sering kali menyebabka salah persepsi oleh pendamping, hal ini
dikarenakan jumalahnya yang 8 buah, sehingga menimbulkan salah persepsi

bahwa mainan tersebut dimainkan maksimal 8 orang.
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