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Abstract: The purpose of this study was to develop valid, practical, and
effective number bowling media to improve children's counting skills at
IT Al-Kahfi Kindergarten, Kemu Village. The research method is
research and development with the ADDIE research model (Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation). The one to one
trial stage amounted to 5 students and a small group trial with 10
students. Data collection techniques using observation, questionnaires,
interviews and documentation. The data analysis technique uses validity
test, practical test, and effectiveness test. The results showed the validity
of material experts 87.5 very valid category and media experts 92.5 very
valid category. Practicality test of number bowling media based on
teacher response questionnaire, 86.6 very practical category and in the
student response trial using one to one 91.28 categorized as very
practical and 89.63 categorized as very practical in the small group
trial. The effectiveness test is seen from the hypothesis test using the t-
test, obtained ™ = 103.439 while for "¢ = 2.313. So it can be
concluded that "> %% then Ha is accepted and Ho is rejected. It is
concluded that the number bowling media to improve children's
counting skills is valid, practical, and effective to use in learning.

Abstrak : Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media
bowling angka yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan
kemampuan berhitung anak di TK IT Al-Kahfi Desa Kemu. Metode
penelitiannya adalah research and development dengan model penelitian
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation & Evaluation).
Tahap uji coba satu-satu berjumlah 5 peserta didik dan uji coba skala
kecil dengan 10 peserta didik. Teknik pengumpulan data menggunakan
observasi, angket, wawancara dan dokumentasi. Teknik analisis data
menggunakan uji kevalidan, uji praktis, dan uji keefektifan. Hasil
penelitian menunjukkan validitas ahli materi 87,5 kategori sangat valid
dan ahli media 92,5 kategori sangat valid. Uji kepraktisan media
bowling angka berdasarkan angket respon guru, 86,6 kategori sangat
praktis dan pada uji coba respon peserta didik menggunakan one to one
91,28 dikategorikan sangan praktis dan 89,63 dikategorikan sangat
praktis pada uji coba small group. Uji keefektifan dari uji hipotesis
dengan uji-t thiung = 103,439 sedangkan twper = 2,313. Kesimpulannya
thitung > trabel maka Ha diterima dan H, ditolak maka media bowling angka
dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran.
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INTRODUCTION

Penggunaan media disarankan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan
meningkatkan enam aspek perkembangan anak usia dini. Diantaranya adalah
perkembangan kognitif, pembahasan perkembangan kognitif tidak lepas dari proses
berpikir yang terjadi pada otak manusia. Aspek ini mempengaruhi atau berkaitan erat
dengan tahapan perkembangan lainnya. Dan pemahaman bagaimana suatu proses
berpikir anak dalam menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu peristiwa.
Aspek perkembangan kognitif meliputi akal dan pemikiran manusia yang harus
dikembangkan dengan kemampuan lainnya. Salah satu perkembangan kognitif yang
penting untuk dikembangkan adalah kemampuan berhitung. Kemampuan berhitung
menurut Suryana dalam Tari adalah bagian dari matematika. Kemampuan berhitung
sangat diperlukan untuk mengembangkan pengetahuan anak tentang angka, bilangan,
penjumlahan dan pengurangan.

Berhitung juga merupakan dasar bagi anak dalam perkembangan kemampuan
matematika untuk mengikuti pendidikan ke jenjang selanjutnya. Dari hasil observasi
awal yang dilakukan pada TK IT Al-Kahfi Desa Kemu, permasalahan yang
diidentifikasi peneliti adalah dalam kemampuan berhitung masih kurang optimal. Hal
tersebut terlihat dari anak-anak yang melakukan kegiatan berhitung, anak-anak pada
kelompok Bl ada yang belum bisa menyebutkan kembali bilangan 1-10 secara
berurutan, anak mampu menyebutkan angka tetapi masih kurang dalam menghitung
dengan lambang bilangan.

Dari 15 anak-anak yang melakukan kegiatan kemampuan berhitung, 30% anak
didik mampu menyelesaikan tugas, dan 70% anak didik menunjukkan kurangnya
pemahaman dalam kegiatan berhitung. Hal tersebut berarti masih banyak anak yang
kurang memahami kegiatan berhitung. Hal itu juga terjadi karena media pembelajaran
yang terbatas dan kurang menarik sehingga anak mudah bosan dalam proses
pembelajaran.

Karena penggunaan media pembelajaran monoton dan kurang menarik, guru
hanya fokus pada media buku teks dan penggunaan alat permainan tidak menarik
perhatian anak didik untuk pembelajaran yang lebih spesifik. Berdasarkan temuan
masalah tersebut maka peneliti tertarik untuk mengembangkan media bowling angka
untuk meningkatkan kemampuan berhitung yang efektif dan terbaru untuk membantu

pembelajaran yang lebih optimal.
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METHOD
Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan studi  kualitatif dengan pendekatan studi  kasus
intrinsik (Stake 1995), yang bertujuan memahami secara mendalam penerapan
pembelajaran sentra bahan alam dan dampaknya terhadap kreativitas anak usia 5-6
tahun di Sekolah Alam Palembang. Studi kasus dipilih karena mampu menyajikan
analisis kontekstual yang kaya melalui eksplorasi holistik terhadap fenomena dalam

setting alamiah (Creswell, 2014).

Subjek Penelitian

Partisipan penelitian terdiri dari lima anak usia 5-6 tahunyang dipilih secara

purposif berdasarkan kriteria:

1. Terdaftar sebagai peserta didik di Sekolah Alam Palembang minimal 6 bulan.

2. Aktif mengikuti kegiatan sentra bahan alam.

3. Memiliki variasi tingkat kreativitas awal (berdasarkan asesmen guru).
Selain itu, dua guru kelas dan satu kepala sekolah dilibatkan sebagai sumber data

untuk triangulasi.

Teknik Pengumpulan Data
Data dikumpulkan melalui:
1. Observasi partisipatif selama 8 pertemuan pembelajaran sentra bahan alam dengan
fokus pada:
— Pola interaksi anak dengan bahan alam.
— Bentuk ekspresi kreatif (verbal, visual, kinestetik).
— Peran guru dalam fasilitasi.
Catatan observasi dirancang mengacu pada indikator kreativitas Torrance
(1981): fluency, flexibility, originality, dan elaboration.
2. Wawancara semi-terstruktur dengan guru dan kepala sekolah untuk menggali:
— Perencanaan dan tujuan pembelajaran.
— Persepsi pendidik terhadap perkembangan kreativitas anak.
— Kendala dan solusi dalam implementasi.
3. Dokumentasi hasil karya anak (gambar, konstruksi bahan alam, foto/video aktivitas)

sebagai bukti empirik perkembangan kreativitas.
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Analisis Data
Penelitian ini menggunakan dua teknik analisis data:
1. Analisis Skala Likert untuk mengukur respons subjek terhadap variabel penelitian

dengan interpretasi skor berbasis interval:

Sangat setuju (skor 5)

Setuju (skor 4)
Netral (skor 3)
Tidak setuju (skor 2)

Sangat tidak setuju (skor 1)
2. Analisis Statistik Deskriptif Kuantitatif meliputi:
— Perhitungan frekuensi dan persentase
— Pengukuran tendensi sentral (mean, median, modus)

— Penyajian data dalam bentuk tabel distribusi dan diagram

RESULT AND DISCUSSION

Penelitian pengembangan media bowling angka terhadap kemampuan berhitung
anak usia 5-6 tahun dengan menggunakan model ADDIE. Model ini terdiri dari 5
tahapan yaitu: /. Analysis, 2. Design, 3. Development, 4. Implementasi, dan 5. Evaluasi.
Berdasarkan uji coba ahli materi yang diberikan oleh validator adalah 87,5% yang ada
pada kategori sangat valid, nilai tingkat kevalidan yang diberikan kepada validator ahli
media adalah 92,5% yang berada pada kategori sangan valid, maka dapat disimpulkan
bahwa dari validator materi dan media dikategorikan sangat valid dan layak di uji
cobakan dilapangan.

Hasil tingkat kepraktisan oleh guru di TK IT Al-Kahfi Desa Kemu Kec. Pulau
Beringin menunjukan nilai tingkat kepraktisan pada guru yaitu 86,6% yang berada pada
kategori sangat praktis. Hasil praktisi pada peserta didik menunjukkan tingkat
kepraktisan pada uji coba one to one 91,28% yang berada pada kategori sangat praktis
dan pada uji coba small group 89,63% yang berada pada kategori sangat praktis. Dari
hasil vakidasi dan praktisi tersebut maka dapat disimpulkan bahwa media bowling
angka yang telah dikembangkan oleh peneliti telah valid dan praktis untuk digunakan
dan diuji cobakan di lapangan, untuk kemudian diukur keefektifannya.

Hasil tingkat keefektifan media bowling angka diukur dengan menggunakan
instrument penelitian dengan membandingkan hasil pre-test dan post-test. Pada tahap

ini, diperoleh data keefektifan melalui lembar observasi dengan membandingkan hasil
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yang diperoleh sebelum digunakannya media bowling angka dan hasil yang diperoleh
setelah menggunakan media bowling angka. Hasil penelitian yang telah dilakukan dan
dapat dilihat dari perbandingan antara hasil keseluruhan pretest dengan rata-rata 39,6
sedangkan hasil posttests memperoleh nilai rata-rata 79,33 yang berarti nilai rata-rata
lebih tinggi dibandingkan dengan sebelum menggunakan media bowling angka.
Penggunaan media bowling angka terdapat pengaruh terhadap kemampuan
berhitung anak yang dapat dilihat pada uji hipotesis dengan menggunakan uji-t,
diperoleh thitung = 103,439 sedangkan untuk ttabel =2,131. Sehingga dapat
disimpulkan thitung > ttabel maka Ha diterima dan Ho ditolak, yang berarti ada
pengaruh yang signifikan penggunaan media bowling angka terhadap kemampuan

berhitung anak usia dini 5-6 tahun di TK IT Al-Kahfi Desa Kemu.

CONCLUSION

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan maka disimpulkan
tentang pengembangan media bowling angka, kevalidan pengembangan media bowling angka
yang dikembangkan menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap yaitu analisis
(analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan
evaluasi (evaluation). Media yang dikembangkan oleh peneliti berdasarkan hasil kevalidan ahli
materi yaitu 87,5% yang memiliki tingkat ”sangat valid” , untuk ahli media berdasarkan hasil
kevalidan yaitu 92,5% yang memiliki tingkat “sangat valid” sehingga dari tingkat kevalidan
yang telah dipaparkan media bowling angka sangat valid untuk diuji cobakan di lapangan.
Kepraktisan media bowling angka terhadap guru yang ada di TK IT Al-Kahfi Desa Kemu yaitu
memiliki hasil kepraktisan 86,6% dan kepraktisan oleh anak 89,63% yang mana dikategorikan
”sangat praktis”. Dari pemaparan hasil praktisi media bowling angka sangat praktis untuk diuji
cobakan di lapangan. Keefektifan media bowling angka yang dapat dilihat pada uji hipotesis
dengan menggunakan uji-t, diperoleh thiwng= 103,439 sedangkan untuk tuwe = 2,131. Sehingga
dapat disimpulkan thiung > twbel maka Ha diterima dan Ho ditolak, yang berarti ada pengaruh
yang signifikan pada penggunaan media bowling angka terhadap kemampuan berhitung anak

usia dini 5-6 tahun di TK IT Al-Kahfi Desa Kemu.
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