[bookmark: _heading=h.1fob9te]Ceria: Jurnal Program Studi Pendidikan Anak Usia Dini
Volume --, Number --, Year pp. xx-xx
P-ISSN:  2301-9905 E-ISSN : 2775-409X
Open Access: https://jurnal.umt.ac.id/index.php/ceria/index 
“Title”
Ceria: Jurnal Program Studi Pendidikan Anak Usia Dini 
Vol. 14 No. , Month, Year
[bookmark: _Hlk185425109][bookmark: _Hlk185425110][bookmark: _Hlk185425111][bookmark: _Hlk185425112][bookmark: _Hlk185425113][bookmark: _Hlk185425114]DOI: http://dx.doi.org/10.31000/ceria.v_i_.____

Pengembangan Media Biji Dakon Berbentuk Hewan Untuk Mengembangkan Kognitif Anak Usia Dini
Kanada Komariyah 1, Ananda Amelia2
1,2 Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung
e-mail: *1 komariyahzen77@gmail.com , 2anandaamelia567@gmail.com.

ARTICLE INFO
Article history:
Accepted:
Revised:
Published:
Keywords:
Please Provide 3-5 Words of keywords separated by semicolon

DOI http://dx.doi.org/10.31000/ceria.v_i_.____


ABSTRACT
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan media biji dakon berbentuk hewan yang layak digunakan dalam pembelajaran kognitif; (2) mengetahui kelayakan media berdasarkan validasi ahli dan tanggapan pengguna; dan (3) mengukur efektivitas media dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif media pembelajaran yang kreatif dan menjadi solusi dalam meningkatkan kognitif anak usia dini melalui aktivitas bermain yang edukatif. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Uji validitas dilakukan oleh ahli materi, ahli media, serta pendidik PAUD, dan dilanjutkan dengan uji coba kelompok kecil dan besar di PAUD Harapan Bunda serta TK Aisyiyah Bustanul Athfal 1. Hasil validasi menunjukkan media tergolong layak dengan persentase skor antara 88% hingga 96. Sementara hasil uji coba menunjukkan bahwa 92,9% anak di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 1 dan 83,3% anak di PAUD Harapan Bunda. Dengan Demikian dapat disimpulkan bahwa media dakon berbentuk hewan layak digunakan sebagai alat bantu pembelajaran dan terbukti efektif dalam meningkatkan aspek kognitif anak usia dini, serta menjadikan proses pembelajaran lebih menyenangkan, interaktif, dan bermakna.

Introduction
[bookmark: _Hlk204194918]Perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek penting dalam masa pertumbuhan anak usia dini. Pada tahap ini, anak mulai menunjukkan kemampuan berpikir, memahami konsep, serta mengenali bentuk, warna, dan angka melalui berbagai stimulasi yang diberikan di lingkungan belajarnya. Oleh karena itu, diperlukan metode pembelajaran yang mampu merangsang daya pikir anak secara aktif dan menyenangkan. Namun, dalam praktiknya, kegiatan pembelajaran sering kali masih terbatas pada aktivitas yang monoton seperti menggambar atau menyusun balok, sehingga kurang memberikan tantangan kognitif yang bervariasi. Untuk itu, dibutuhkan media pembelajaran inovatif yang tidak hanya menarik, tetapi juga mampu mengembangkan kemampuan berpikir anak, seperti melalui permainan edukatif yang berbasis tradisional, salah satunya adalah biji dakon berbentuk hewan. Media ini tidak hanya memperkenalkan konsep dasar berhitung dan pengelompokan, tetapi juga melatih kerja sama, strategi, serta keterampilan sosial anak secara menyenangkan dan bermakna.
Penelitian yang dilakukan oleh Asia Anisa Sulalah dan Akyun Nisak dengan judul “Meningkatkan aspek perkembangan kognitif anak melalui permainan tradisional dakon berbahan alam”.[footnoteRef:1] Penelitian yang dilakukan oleh oleh Desi Mulyani, Nika Cahyati, Aulia Rahma dengan judul “Pengembangan Media Permainan Dakon Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak”.[footnoteRef:2] Penelitian ini dilakukan oleh Endang Hanifiah, Marijono, Niswatul Imsiyah dengan judul “ Pengembangan Kemampuan Kognitif Melalui Permainan Tradisional Dakon Di PAUD Tunas Permata Perumahan Permata Giri Kabupaten Banyuwangi”.[footnoteRef:3] Penelitian ini dilakukan oleh Abdul Wahid dan Soraya Rosna Samta dengan judul  “Permainan Tradisional Dakon Sebagai Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Kecerdasan Matematika Anak Usia Dini”.[footnoteRef:4] Penelitian ini dilakukan oleh Lailatul Asmaul Chusna dan Mallevi Agustin Ningrum dengan judul “Pengembangan Media Dakon Geometri Untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri Anak Usia 4-5 Tahun”.[footnoteRef:5] [1:  Akyun Nisak Asia Anis Sulalah, “Meningkatkan Aspek Perkembangan Kognitif Anak Melalui Permainan Tradisional Dakon Berbahan Alam,” no. september 2016 (n.d.): 1–6.]  [2:  Nila Mayang Sari, Elindra Yetti, and Hapidin Hapidin, “PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN DAKON UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERHITUNG ANAK,” Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 4, no. 2 (2020): 831, https://doi.org/10.31004/obsesi.v4i2.428.]  [3:  E Hanifiah, M Marijono, and N Imsiyah, “Pengembangan Kemampuan Kognitif Melalui Permainan Tradisional Dakon Di PAUD Tunas Permata Perumahan Permata Giri Kabupaten Banyuwangi,” Learning Community: Jurnal … 1, no. 2 (2018): 18–20.]  [4:  Abdul Wahid and Soraya Rosna Samta, “Permainan Tradisional Dakon Sebagai Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Kecerdasan Matematika Anak Usia Dini,” Sentra Cendekia 3, no. 2 (2022): 61, https://doi.org/10.31331/sencenivet.v3i2.2148.]  [5:  Lailatul Asmaul Chusna and Mallevi Agustin Ningrum, “Pengembangan Media Dakon Geometri Untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri Anak Usia 4-5 Tahun,” Jurnal PAUD Teratai 08, no. 2 (2019): 1–6.] 

Setelah melihat latar belakang masalah pada penelitian ini peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran yang menarik yaitu media pembelajaran dakon dan memilih judul “Pengembangan Media Dakon Berbentuk Hewan Untuk Melatih Kognitif Anak Usia Dini”. Peneliti ingin mengembangkan isi biji-bijian dakon yang semula hanya berbentuk cangkang kerang, kelerang dan batu menjadi lebih menarik yakni berbentuk hewan seperti ayam, bebek, belalang, beruang, domba, gajah, hemster, kodok, kucing, kumbang, landak, marmut, monyet, sapi, semut, dan siput. Sehingga anak dapat tertarik dalam pembelajaran sambil bermain dan tidak cepat bosan. Biji-bijian dakon ini menggunakan bahan kertas Heat Shrink Paper yang digambar berbentuk hewan lalu dipanaskan menggunakan alat pemanas sehingga berbentuk kecil dan cukup tebal, tujuan penelitian ini agar anak anak tidak lupa akan permainan tradisional dijaman sekarang dengan mengubah biji-bijian dakon menjadi bentuk yang menarik sehingga pelajaran sambil bermain menjadi menyenangkan.

Methods
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Tahap pertama adalah analisis, yang terdiri dari analisis kinerja dan analisis kebutuhan. Analisis kinerja dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan dalam penggunaan bahan ajar konvensional yang kurang mendukung perkembangan kognitif anak usia dini. Sedangkan analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru di PAUD Harapan Bunda dan TK Aisyiyah Bustanul Athfal 1, guna menggali kebutuhan akan media pembelajaran yang kontekstual dan menarik, khususnya yang berkaitan dengan kemampuan mengelompokkan, mengamati, menghitung, menjumlahkan, memahami bentuk dan warna, serta menjalin interaksi sosial.
	Tahap selanjutnya adalah perancangan (design), yang meliputi penyusunan konsep, materi ajar, serta rancangan media dakon berbentuk hewan. Dalam tahap ini, peneliti menyusun naskah bahan ajar dan mendesain bentuk dakon yang menarik bagi anak, menggantikan biji dakon tradisional dengan gambar atau replika berbentuk hewan. Setelah desain disusun, masuk ke tahap pengembangan, yaitu pembuatan media dakon berdasarkan desain yang telah dibuat. Produk ini kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil validasi menjadi dasar untuk melakukan revisi agar produk sesuai dengan standar pembelajaran anak usia dini.[footnoteRef:6] [6:  Y H Rayanto, T Rokhmawan, and M.Z.A.S. Maulana, PENELITIAN PENGEMBANGAN MODEL ADDIE DAN R2D2: TEORI & PRAKTEK (Lembaga Academic & Research Institute, n.d.).] 

	Setelah media dikembangkan dan direvisi, masuk ke tahap implementasi, yakni uji coba terbatas di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 1. Uji coba dilakukan dalam dua tahap, yaitu uji kelompok kecil dengan 6 anak dan uji kelompok besar dengan 14 anak. Tahapan ini bertujuan untuk menilai kevalidan, keterandalan, serta keefektifan media biji dakon dalam meningkatkan kemampuan kognitif. Terakhir, tahap evaluasi dilakukan dengan merevisi media berdasarkan umpan balik dari guru dan hasil observasi selama implementasi berlangsung. Evaluasi ini memastikan bahwa media yang dikembangkan benar-benar mendukung pengembangan kemampuan kognitif anak usia dini secara menyeluruh.
Result and Discussions
	Berdasarkan hasil angket yang telah peneliti sebar ke beberapa ahli dan guru beserta murid PAUD Harapan Bunda dan TK Aisyiyah Bustanul Athfal 1 mendapatkan nilai kevalidan media sangat valid dan layak di gunakan dalam proses pembelajaran untuk mengenalkan hewan darat kepada anak usia dini 
	Kevalidan media Biji Dakon Berbentuk Hewan berdasarkan hasil penilaian dari para ahli, ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa media Biji Dakon Berbentuk Hewan Untuk Mengembangkan Kognitif Anak valid untuk digunakan dalam proses pembelajaran, rospon guru sebagai responden juga menunjukkan kemenarikan kepada media Biji Dakon Berbentuk Hewan. Hasil uji coba skala kecil dan besar yang diuji cobakan kepada sejumlah siswa di PAUD Harapan Bunda dan TK Aisyiyah Bustanul Athfal 1 menunjukkan bahwa media ini mampu menarik perhatian dan meningkatkan Kognitif anak usia dini.

[bookmark: _Toc203333291]Table 1 1 Data Hasil Penelitian Oleh Ahli Materi
	[bookmark: _Hlk203151341]No 
	Aspek yang dinilai
	Item yang diteliti
	Alternstif penilaian

	
	
	
	1
	2
	3
	4

	
	
	
	STS
	TS
	S
	SS

	1. 
	Materi
	1. Permainan dakon menjadi sarana untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini.
	
	
	✔
	

	
	
	2.  Materi disajikan dengan sederhana dan jelas.
	
	
	✔
	

	
	
	3. Kesesuaian dengan perkembangan kognitif anak usia dini.
	
	
	
	✔

	
	
	4. Materi mudah dipahami.
	
	
	✔
	

	2.
	Penyajian
	5. Penyajian media dibuat menarik.
	
	
	✔
	

	
	
	6. Kesesuaian gambar dengan materi
	
	
	✔
	

	
	
	7. Gambar jelas dan mudah dibedakan.
	
	
	✔
	

	
	
	8. Ukuran gambar sesuai dengan anak.
	
	
	✔
	

	3. 
	Kebahasaan 
	9. Bentuk hewan pada biji dakon menarik dan familiar bagi anak.
	
	
	✔
	

	
	
	10. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.
	
	
	✔
	



Instrumen yang diberikan kepada ahli materi terdiri dari 10 indikator untuk dinilai. Setiap indikator mendapatkan skor antara 3 dan 4, sehingga rata-rata skor yang diperoleh adalah 3,1 yang termasuk dalam kategori baik. Penilaian ini mencakup tiga aspek, yaitu materi, penyajian, dan kebahasaan pada media pembelajaran Biji Dakon Berbentuk Hewan, yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini. Berdasarkan pedoman penilaian, hasil ini menjadi acuan untuk menentukan apakah media perlu direvisi atau tidak. Setelah dilakukan validasi tahap pertama, ahli materi memberikan saran dan komentar yang bersifat positif, seperti kesesuaian media dengan tahap perkembangan anak dan kejelasan petunjuk penggunaan dalam pembelajaran. Oleh karena itu, media pembelajaran dinyatakan layak digunakan tanpa perlu revisi.
[bookmark: _Toc203333292]
Table 1 2 Data Hasil Penelitian Oleh Ahli Media
	No 
	Aspek yang dinilai
	Kriteria 
	Alternstif penilaian

	
	
	
	1
	2
	3
	4

	
	
	
	STS
	TS
	S
	SS

	11. 
	Fisik
	1. Desain media menarik dan sesuai dengan usia anak (tampilan warna, pada biji dakon)
	
	
	✔
	

	
	
	2. Keawetan media
	
	
	
	✔

	
	
	3. Kesesuaian ukuran media
	
	
	✔
	

	2.
	Pemakaian 
	4. Media peraktis mudah disimpan dan digunakan
	
	
	✔
	

	
	
	5. Media tidak mudah rusak saat digunakan oleh anak-anak.
	
	
	✔
	

	
	
	6. Kemudahan dalam menggunakan media
	
	
	
	✔

	3. 
	Tampilan
	7. Keterpaduan warna dan gambar pada biji dakon
	
	
	✔
	

	
	
	8. Gambar jelas dan dapat dibedakan
	
	
	✔
	

	
	
	9. Media didesain menarik agar membangkitkan rasa ingin tahu anak
	
	
	✔
	


	
Instrumen penilaian yang diberikan kepada ahli media terdiri dari 9 indikator, dan masing-masing indikator memperoleh skor antara 3 dan 4. Dari hasil penilaian tersebut, diperoleh rata-rata skor sebesar 3,2 yang termasuk dalam kategori sangat baik. Selain memberikan penilaian, ahli media juga menyampaikan masukan berupa tanggapan positif terhadap media permainan kartu domino, di antaranya dinilai kreatif, menarik, mudah digunakan oleh anak usia dini, serta sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Berdasarkan hasil penilaian dan tanggapan tersebut, media pembelajaran Biji Dakon Berbentuk Hewan dinyatakan layak untuk diuji coba tanpa perlu dilakukan revisi.

[bookmark: _Toc203333293]Table 1 3 Hasil Observasi Uji kelompok Kecil
	No.
	Nama 
	Indikator Pencapaian
	Ket

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	

	1. 
	AL
	BSB
	BSH
	BSB
	BSB
	BSH
	BSH
	BSB

	2.
	ALE
	MB
	BSH
	MB
	MB
	BSH
	MB
	MB

	3.
	AM
	BSB
	BSH
	BSB
	BSB
	BSH
	BSH
	BSB

	4.
	CI
	MB
	BSH
	BSH
	MB
	BSH
	MB
	BSH

	5.
	PO
	BSH
	BSH
	BSH
	MB
	BSH
	BSH
	BSH

	6.
	YU
	BSB
	BSH
	BSB
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH



[bookmark: _Toc203333295]Berdasarkan data dalam tabel, dilakukan pengelompokan hasil penelitian di PAUD Harapan Bunda menggunakan persentase untuk setiap tingkat pencapaian perkembangan anak. Hasil analisis menunjukkan bahwa dari total 6 anak, sebanyak 1 anak (16,7%) berada pada kategori Mulai Berkembang (MB), kemudian 3 anak (50,0%) termasuk dalam kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH), dan 2 anak (33,3%) sudah mencapai kategori Berkembang Sangat Baik (BSB). Tidak terdapat anak yang masuk dalam kategori Belum Berkembang (BB).
Table 1 4 Hasil Observasi Uji Coba Kelompok Besar
	No. 
	Nama 
	Indikator Pencapaian
	Ket 

	
	
	1.
	2.
	3.
	4.
	5.
	6.
	

	1.
	 AB
	BSB
	BSH
	BSB
	BSB
	BSH
	BSH
	BSB

	2.
	ABY
	BSB
	BSH
	BSH
	BSB
	BSH
	BSH
	BSH

	3.
	AF
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH

	4.
	AN
	BSB
	BSH
	BSB
	BSB
	BSH
	BSH
	BSB

	5.
	AR
	BSH
	BSH
	BSB
	BSH
	BSH
	MB
	BSH

	6.
	AT
	BSH
	BSH
	BSB
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH

	7.
	AU
	BSB
	BSH
	BSB
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH

	8.
	AZR
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH

	9.
	FA
	BSH
	BSH
	BSH
	MB
	BSH
	BSH
	BSH

	10.
	FAT
	MB
	BSH
	BSH
	MB
	BSH
	BSH
	BSH

	11.
	HA
	MB
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH
	BSH

	12.
	KA
	BSB
	BSH
	BSB
	BSB
	BSH
	BSH
	BSB

	13.
	KAI
	MB
	MB
	MB
	MB
	BSH
	BSH
	MB

	14.
	TA
	BSH
	BSH
	BSB
	BSB
	BSH
	BSH
	BSH



Berdasarkan data dalam tabel, dilakukan pengelompokan hasil penelitian di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 1 menggunakan persentase untuk setiap tingkat pencapaian perkembangan anak. Hasil analisis menunjukkan bahwa dari total 14 anak, sebanyak 1 anak (7,1%) berada pada kategori Mulai Berkembang (MB), kemudian 9 anak (71,4%) termasuk dalam kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH), dan 4 anak (21,4%) sudah mencapai kategori Berkembang Sangat Baik (BSB). Tidak terdapat anak yang masuk dalam kategori Belum Berkembang (BB).
Conclusion
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan mengenai pengembangan media pembelajaran Biji Dakon Berbentuk Hewan untuk mengembangkan kognitif anak usia dini di PAUD Harapan Bunda dan TK Aisyiyah Bustanul Athfal 1, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Biji Dakon Berbentuk Hewan yang dikembangkan terbukti dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini. Pengembangan media ini dilakukan menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan pendekatan model ADDIE, yang mencakup lima tahapan sistematis, yaitu: analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).
Hasil validasi dari ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa media pembelajaran Biji Dakon Berbentuk Hewan dinilai memenuhi aspek pendidikan dan aspek tampilan, serta dinyatakan baik dan layak untuk digunakan dalam mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini. Validasi dari ahli media memperoleh skor rata-rata 3,2 dengan kategori “baik”, sementara validasi dari ahli materi memperoleh skor rata-rata 3,1, juga dengan kategori “baik”. Selain itu, penilaian oleh guru kelompok B di PAUD Harapan Bunda dan guru TK Aisyiyah Bustanul Athfal 1 masing-masing memperoleh skor rata-rata 3,7 dengan kategori “sangat baik”. Secara keseluruhan, nilai rata-rata dari keempat validasi tersebut adalah 3,42, yang termasuk dalam kriteria “sangat baik” dan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
Hasil uji coba pada kelompok kecil yang terdiri dari 6 peserta didik dan kelompok besar dengan 14 peserta didik menunjukkan bahwa media pembelajaran Biji Dakon Berbentuk Hewan memperoleh skor rata-rata 4,0 dengan kategori “sangat baik”. Temuan ini menunjukkan bahwa media tersebut layak digunakan untuk mendukung pengembangan kemampuan kognitif anak usia dini, khususnya pada anak kelompok B.
Hasil penelitian yang dilakukan di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 1 menunjukkan bahwa dari total 14 anak yang menjadi subjek penelitian, sebanyak 92,9% peserta didik berada dalam kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dan Berkembang Sangat Baik (BSB) setelah menggunakan media pembelajaran Biji Dakon Berbentuk Hewan. Hal ini membuktikan bahwa media yang dikembangkan mampu memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini di lembaga tersebut. Sementara itu, di PAUD Harapan Bunda, dari total 6 anak yang terlibat dalam penelitian, tercatat 83,3% anak menunjukkan capaian yang sama, yakni berada pada kategori BSH dan BSB, setelah mengikuti kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media yang sama. Kedua hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Biji Dakon Berbentuk Hewan terbukti efektif dan layak digunakan sebagai salah satu alternatif inovatif dalam pengembangan aspek kognitif anak usia dini di lingkungan PAUD.
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