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1.1 Latar Belakang Masalah

Anak usia dini (0- 6 tahun) adalah salah satu aset terpenting suatu
bangsa. Maju tidaknya suatu bangsa dan negara sangat ditentukan oleh
kualitas anak usia dini dalam aspek pertumbuhan dan perkembangan, oleh
karena itu pendidikan pada masa dini merupakan pendidikan yang sangat
funda mental dan sangat menentukan pendidikan selanjutnya.

Usia«dini ini juga dikenal senagai masa keemasan atau Golden Age
yang merupakan masa peletak dasar untuk mengembangkan kemampuan
kognitif, afektif, psikomotorik, bahasa, sosial emosional, dan moral agama.
Pada masa inilah stimulasi dan rangsangan dari lingkungan yang tepat
sangat dibutuhkan. Apabila anak mendapatkan stimulus yang baik, maka
aspek perkembangan anak akan berkembang secara optimal (Santrock,
2011). Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang
ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang
dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki
kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut (UU Sisdiknas, 2003).
Salah satu aspek perkembangan yang harus dikembangkan pada anak usia
dini adalah aspek kognitif. Aspek kognitif ini sangat erat hubungannya
dengan proses berpikir yang merupakan suatu aktivitas mental.

Perkembangan kognitif ini juga berhubungan erat dengan
kecerdasan anak yang muncul melalui kemampuan mengingat, mengenal,
serta memahami berbagai obyek. Kemampuan kognitif ini perlu
dikembangkan pada anak usia dini agar dapat memahami symbol- symbol
yang ada di lingkungan sekitar anak, mampu memecahkan permasalahan
sederhana yang terjadi dalam hidup anak sehingga anak akan mampu

menolong dirinya sendiri kelak saat dewasa.



Kognitif adalah suatu proses berfikir, yaitu kemampuan individu
untuk menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian
atau peristiwa. Proses kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan
(inteligensi) yang menandai seseorang dengan berbagai minat terutama
sekali ditujukan kepada ide-ide dan belajar (Laily et al., 2019).
Perkembangan kognitif mempunyai peranan penting bagi keberhasilan
anak dalam belajar karena sebagian aktivitas dalam belajar selalu
berhubungan dengan masalah berpikir. Witherington mengemukakan
bahwa perkembangan kognitif (perkembangan mental) adalah
perkembangan pikiran. Pikiran adalah bagian dari proses berpikir dari
otak. Pikiran yang digunakan untuk mengenali, mengetahui dan
memahami (Mcclure et al., 2017)

Perkembangan kognitif menyangkut perkembangan berpikir-dan
bagaimana kegiatan berpikir itu bekerja. kognisi adalah istilah umum yang
mencakup segenap model pemahaman, Yyakni persepsi, imajinasi,
penangkapan makna, penilaian dan penalaran (Hewi & Shaleh, 2020).
Perkembangan kognitif mengacu pada perkembangan anak dalam berpikir
dan kemampuan untuk memberikan alasan. Secara umum, pengertian dari
perkembangan kognitif adalah perubahan dalam pemikiran, kecerdasan,
dan bahasa anak. Proses perkembangan kognitif membuat anak mampu
mengingat, membayangkan bagaimana cara memecahkan soal, menyusun
strategi kreatif atau menghubungakan kalimat menjadi pembicaraan yang
bermakna (meaningfull). Malkus, Feldman, dan Gardner berpendapat
menggambarkan perkembangan kognitif sebagai “...... kapasitas untuk
tumbuh, ‘menyampaikan dan menghargai maksud dalam penggunaan
beberapa sistem simbol yang secara kebetulan ditonjolkan dalam suatu
bentuk setting” sistem simbol ini meliputi kata gambar, isyarat, dan

angka.(Mcclure et al., 2017)

Selain itu manfaat dari pengembangan kognitif ini juga untuk

melatih daya ingat anak terhadap suatu peristiwa yang dihadapinya serta



dapat mengembangkan pemikirannya dalam menghubungkan suatu
peristiwa dengan peristiwa lainnya. Kognitif adalah kemampuan individu
untuk menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian
atau peristiwa.(Yeni, 2020). Kognitif merupakan fungsi — fungsi yang
berkembang dengan dinamis, dimana fungsi yang lebih maju dan
kompleks dalam herarki bergantung pada kematangan fungsi yang lebih
sederhana (Moss, 2017). Dengan kata lain bahwa kemampuan kognitif
adalah kemampuan anak untuk berpikir lebih kompleks serta melakukan
penalaran dan pemecahan masalah.

Ada beberapa ruang lingkup perkembangan kognitif menurut
Permendikbud no. 137 Tahun 2014 yang dikenal dengan Standar Tingkat
Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) yaitu diantaranya adalah belajar
memecahkan masalah, berpikir logis dan berpikir simbolik. Diantara tiga
ruang lingkup tersebut yang tidak boleh diabaikan adalah berpikir
simbolik, karena pada lingkup perkembangan ini anak- anak mulai
menggunakan simbol- simbol saat anak menggunakan sebuah objek
ataupun tindakan untuk mempresentasikan dan mendiskripsikan sesuatu
yang tidak ada dihadapannya atau bersifat abstrak.

Pembelajaran anak usia dini/TK pada hakikatnya adalah
pembelajaran yang berorientasi bermain (belajar melalui bermain),
pembelajaran yang berorientasi perkembangan yang lebih banyak memberi
kesempatan kepada anak untuk dapat belajar dengan cara-cara yang tepat.
Dunia anak adalah dunia bermain, begitu juga dalam memberikan
pembelajaran kepada anak akan lebih tepat bila disajikan dalam sebuah
permainan, sehingga anak tidak anak merasa terpaksa dan terbebani dalam
belajar. (Hewi & Shaleh, 2020). Berdasarkan pendapat di atas dapat ditarik
kesimpulan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik
dengan pendidik dan sumber belajar yang dilaksanakan secara terprogram,
sehingga dapat memberdayakan potensi menjadi kompetensi.

Konsep waktu bagi setiap anak tidaklah asing lagi. Pada kehidupan

sehari-hari anak mengenal ada jam, hari, bulan dan tahun. Tetapi anak



belum dapat memahami lebih dalam dikarenakan anak lebih sering diatur
dalam aktivitas sehari-hari yang akhirnya menjadi sebuah rutinitas untuk
anak. Anak mengetahui adanya waktu, seperti kapan anak harus sekolah,
kapan anak harus makan, kapan anak tidur malam dan waktu-waktu yang
telah menjadi rutinitasnya. Anak juga sudah mengenal nama- nama hari
senin sampai dengan minggu. Tetapi untuk konsep waktu sekarang,
kemarin dan besok anak- anak masih mengalami kesulitan.

Pada Bulan Agustus tahun 2021 ini, adalah perdana bagi
pembelajaran tatap muka di TK Negeri Pembina Kabupaten Rembang.
Pada pembelajaran awal, biasanya guru selalu menayakan hari, tetapi tidak
ada satupun anak yang menjawab. Efek lamanya pembelajaran dari rumah
karena kondisi pandemi inilah yang memicu anak belum sepenuhnya aktif
dalam pembelajaran di kelas. Selain itu, tidak familiarnya anak dengan
guru kelasnya juga menjadi pemicu keterdiaman anak saat guru bertanya.
Anak kelompok B sebenarnya sudah hafal di luar kepala nama- nama hari
dalam satu minggu baik itu secara hafalan langsung maupun dengan
nyanyian “Nama Hari”. Saat mengucap hari senin sampai minggu tidak
mengalami kesulitan, tetapi begitu dibalik nama hari Minggu sampai
dengan senin anak mengalami kesulitan. Begitupun saat ibu guru
menanyakan konsep waktu sekarang pada kegiatan pembukaaan, anak
bingung setelah dipancing dengan cerita tentang konsep waktu sekarang;
besok dan kemarin beberapa anak ada yang menjwab dengan benar tetapi
banyak juga yang hanya mengikut temannya menjawab. Mengingat
konsep waktu ini termasuk penting untuk membekali kemampuan kognitif
terutama tentang pemahaman tentang cara mendisiplinkan diri dan
bertanggung jawab terhadap waktu untuk kehidupan sehari- hari, maka
gurupun mencari berbagai cara agar anak mengenal dan memahami
konsep waktu tersebut. Selain itu, dengan berbagai kegiatan dalam
mengenal konsep waktu ini juga dapat mengembangkan kognitif anak

terutama keterampilan mengingat dan berpikir dalam mencerna pertanyaan



guru tentang konsep waktu sekarang, kemarin dan besok melalui cerita/
dongeng.

Penggunaan metode dan media yang tepat mungkin juga
berpengaruh pada hasil pembelajaran mengenal konsep waktu. Saat guru
menjelaskan materi tersebut hanya dengan suara, konsentrasi dan
semangat anak akan berbeda dengan saat guru menjelaskan materi tersebut
dengan media atau alat peraga yang tepat. Karena sekali lagi anak usia TK
cenderung membangun pengetahuannya masih dengan benda kongret,
bukan abstark. Harus ada benda atau media langsung yang menarik, jelas
dan yang pastinya anak merasa senang. Penggunaan media berfungsi
sebagai alat perantara penyampaian materi pembelajaran agar dapat
diterima peserta didik dengan lebih mudah dalam proses pembelajaran,
serta membutuhkan penggunaan media yang tepat dan dapat menarik
perhatian peserta didik. Penggunaan media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
serta membangkitkan motivasi belajar peserta didik. (Nuraini & Narimo,
2019). Berbagai penelitian yang dilakukan terhadap penggunaan media
dalam pembelajaran sampai pada kesimpulan, bahwa proses dan hasil
belajar pada anak menunjukkan perbedaan yang signifikan antara
pembelajaran tanpa media dengan pembelajaran menggunakan media.
Media dalam proses pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar anak
dalam pembelajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi
hasil belajar yang dicapainya. Oleh karena itu penggunaan media
pembelajaran sangat dianjurkan untuk meningkatkan kemampuan anak
baik dari segi kognisi, afeksi maupun psikomotorik. (Badru & Eliyawati,
2019)

Dengan adanya latar belakang masalah diatas, maka penulis
mencoba mendesain media atau alat peraga yang menarik dalam mengenal
konsep waktu sekarang, kemarin dan besok menggunakan “Con- Clock”,

jam konnsep waktu di TK Negeri Pembina Kabupaten Rembang.



1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan, maka dapat
diidentifikasi masalah penelitian sebagai berikut:

1. Kurangnya minat dan konsentrasi anak saat kegiatan pembelajaran
dalam materi mengenal konsep waktu sekarang, kemarin dan besok.

2. Masih minimnya kreativitas guru dalam memberikan materi sehingga
menarik bagi anak.

3. Tidak ada media yang menarik bagi anak, sehingga anak antusias
dalam mengenal konsep waktu.

4. Metode yang digunakan guru monoton, kurang menarik.

5. Kurang sinkronya cara pembelajaran di sekolah dan di rumah

sehingga anak tidak mampu menerapkan materi saat di rumah.

1.3 Cakupan Masalah

Adapun cakupan masalah dalam penelitian ini adalah peneliti akan
mengembangkan media Con- Clock untuk memecahkan masalah tersebut,
produk yang dikembangakan didesain sesuai dengan dunia anak, menarik
dan aman dipakai di kelompok B TK Negeri Pembina Se- Kabupaten
Rembang yaitu media “Con- Clock”.

Media Con- Clock ini didesain dengan menggunakan aplikasi
anyflip. Sehingga materi Con- Clock didalamnya akan dikemas lebih
menarik untuk anak dan juga mudah penggunaannya baik untuk guru, anak
maupun orangtua

Dengan menggunakan aplikasi anyflip ini anak akan melihat
tayangan lewat laptop dengan menggunakan LCD maupun lewat telepon

genggam didampingi orang tua di rumabh.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan maka, dapat

dirumuskan suatu permasalahan sebagai berikut:



1. Bagaimana perencanaan pengembangan media Con- Clock dalam
meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam pengenalan konsep
waktu di TK Negeri Pembina Se- Kabupaten Rembang ?

2. Bagaimana desain pengembangan media Con- Clock dalam
meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam pengenalan konsep
waktu di TK Negeri Pembina Se- Kabupaten Rembang ?

3. Bagaimana efektivitas media. Con- Clock dalam meningkatkan
kemampuan kognitif anak dalam pengenalan konsep waktu di TK

Negeri Pembina Se- Kabupaten Rembang ?

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah

1. Menganalisis perencanaan pengembangan media Con- Clock dalam
meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam pengenalan konsep
waktu di TK Negeri Pembina Se- Kabupaten Rembang.

2. Menghasilkan desain pengembangan media Con- Clock dalam
meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam pengenalan konsep
waktu di TK Negeri Pembina Se- Kabupaten Rembang .

3. Menganalisis keefektifan pengembangan media Con- Clock dalam
meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam pengenalan konsep

waktu di TK Negeri Pembina Se- Kabupaten Rembang

1.6 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

1.6.1 Manfaat Teoretis
1. Anak:
e Meningkatkan kemampuan kognitif anak baik dalam segi daya
ingat dan daya pikir anak.
¢ Memahami materi mengenal konsep waktu sekarang, kemarin dan

besok dengan penggunaan media Con —Clock.



2. Guru:
e Meningkatkan kreativitas guru baik dalam menyampaian materi
yang menarik, membuat media yang sesuai dengan materi dan
menilai keefektifan media tersebut bagi peningkatana kemampuan

kognitif anak.

1.6.2 Manfaat Praktis
1. Guru:

e Penelitian —ini dapat menjadi masukan bagi guru untuk
menggunakan media yang menarik dalam menyampaikan materi
pembelajaran

o Menciptakan iklim pembelajaran yang menarik, tidak mkonoton
dan kreatif yang akan meningkatakan kualitas pembelajaran itu
sendiri..

2. Anak:

e Membantu anak dalam meningkatkan kemampuan kognitif baik
daya ingat maupun daya pikir anak.

e Meningkatkan antusias anak dalam mengikutri pembelajaran,
sehingga materi lebih mudah diserap anak.

3. Sekolah:

e Menambah referensi bagi sekolah tentang pentingnya media
pembelajaran dan sebagai masukan juga bagi sekolah untuk
menyediakan sarana dan prasarana yang mendukung untuk proses

belajar mengajar.

1.7 Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini
sebagai berikut.
1. Materi



Kompetensi Dasar (KD) yang digunakan dalam Pengenalan
Konsep Waktu untuk meningkatkan Kemampuan Kognitif anak adalah
sebagai brikut:

e KOG. 2.2
Memiliki perilaku yang mencerminkan sikap ingin tahu

e KOG 3.5-45
Mengetahui cara memecahkan masalah sehari-hari dan berperilaku
kreatif
Menyelesaikan masalah sehari-hari secara kreatif

e KOG 3.9-4.9
Mengenal teknologi sederhana (peralatan rumah tangga, peralatan
bermain, peralatan pertukangan, dll)
Menggunakan teknologi sederhana untuk menyelesaikan tugas dan
kegiatannya (peralatan rumah tangga, peralatan bermain, peralatan
pertukangan, dll)

2. Media

Media Con- Clock ini dikembangkan dengan menggunakan
aplikasi  AnyFlip. Aplikasi Anyflip merupakan sebuah platform yang
menawarkan kepada kita dalam pembuatan buku digital. Prosesnnya
sangatlah mudah seperti dengan paltform-platform lainnya langkah
pertama adalah mengunjungi situs AnyFlip yaitu https://anyflip.com/.
Akan tetapi sebelum masuk ke situs AnyFlip kita harus sudah
mempunyai file yang akan kita jadikan bahan ajar digital dalam bentuk
file PDF.

3. Spesifikasi Media
Spesifikasi laptop/ komputer dan telepon genggam yang yang bisa
digunakan untuk menayangkan aplikasi ini adalah sebagai berikut:
a) Laptop/ Komputer
e Unit Komputasi Laptop berbagai merk
e Processor Intel(R) Celeron(R) N4020 CPU 1.1GHz



o Kapasitas RAM 4 GB

e Kapasitas Penyimpanan 500 GB

¢ Resolusi Layar 1920 x 1080
b) Telepon genggam

e Unit Telepon Genggam
CPU Quad-core (2x2.15 GHz Kryo)
Kapasitas RAM 4 GB

Kapasitas Penyimpanan 64 GB
Resolusi Layar 1440 x 2560, Ukuran Layar 5.5 inches

4. Bahan.
Menggunakan aplikasi Anyflip, sehingga sangat menarik bagi anak.
Dengan desain awal power point.

5. Penggunaan

Media ini bisa digunakan dalam pembelajaran model daring

maupun luring. Saat pembelajaran daring, file materi Konsep Waktu
dengan berbantukan media Con- Clock berbasis aplikasi Anyflip ini
dalpat disimpan di link (baik di chanel Youtube, Face Book maupun
Google Drive) kemudian di share di grup wa orang tua, agar dapat
ditonton oleh anak- anak didampingi orang tua. Saat Pembelajaran
Luring, file dapat dibuka lagsung menggunakan LCD sehingga anak-
anak dapat melihat dan memahami materi konsep waktu dan cara media
Con- Clok mempermudah menjawab pertanyaan yang berhubungan

dengan konsep waktu.



