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Children aged 4-5 years need to be introduced to the
geometry as a provision for further education. But in reality
there are still many children aged 4-5 years who are not yet
able to recognize geometric shapes (circles, triangles, and
quadrilateral) due to the lack of attractive media use in the
learning of children aged 4-5 years, especially in
understanding geometric shapes. Therefore, the purpose of
this study is to provide a media innovation that is
appropriate and effective geometry to stimulate children aged
4-5 years in recognizing geometric shapes (circles, triangles
and rectangles). This type of research uses Borg and Gall
research and development. Material validation test results
showed a score of 87% with a good category, while the
product validation test results obtained a score of 80% with
a good category so that the geometry taxis are worth testing.
The results of large group trials using the mann whitney u-
test in the experimental group were 4.6, whereas in the
control group it was 3.4 and the average achievement score
of the large group trial results reached 90.31%. Therefore, it
can be concluded that the innovation of geometry is declared
feasible and effective to stimulate the ability of children aged
4-5 years to recognize geometric shapes.
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ABSTRAK:

Anak usia 4-5 tahun perlu dikenalkan bentuk geometri
sebagai bekal untuk pendidikan selanjutnya. Namun
pada kenyataannya masih banyak anak usia 4-5 tahun
yang belum bisa mengenal bentuk geometri (lingkaran,
segitiga, dan  segiempat) karena  kurangnya
pemanfaatan media yang menarik pada pembelajaran
anak usia 4-5 tahun khususnya dalam memahami
bentuk geometri. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian
ini adalah memberikan inovasi media dakon geometri
yang layak dan efektif untuk menstimulasi anak usia 4-
5 tahun dalam mengenal bentuk geometri (lingkaran,
segitiga, dan segiempat). Jenis penelitian ini
menggunakan research and development Borg and Gall.
Hasil uji validasi materi menunjukkan skor 87% dengan
kategori baik, sedangkan hasil uji validasi produk
diperoleh skor 80% dengan kategori baik sehingga
dakon geometri layak untuk diujicobakan. Hasil uji coba
kelompok besar menggunakan uji mann whitney u-test
pada kelompok eksperimen sebesar 4,6 sedangkan pada
kelompok kontrol sebesar 3,4 dan rata-rata pencapaian
skor hasil uji coba kelompok besar mencapai 90,31%.
Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa inovasi
dakon geometri dinyatakan layak dan efektif untuk
menstimulasi kemampuan anak usia 4-5 tahun dalam
mengenal bentuk geometri.

PENDAHULUAN

Kegiatan bermain sambil belajar

Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan prinsip dari kegiatan

merupakan

diberikan kepada anak sejak usia lahir  kreatif dan

pendidikan

yang  belajar di Taman Kanak Kanak yang

menyenangkan.

sampai dengan usia enam tahun. Masa
usia dini merupakan masa kritis yang
dapat diberikan pengalaman belajar
dari lingkungannya. Selain itu,
perlunya kegiatan menyenangkan
yang mampu mendukung
pertumbuhan dan perkembangan

anak.

Pembelajaran dengan konsep bermain
tentu dapat membuat anak merasa
lebih nyaman dan semangat dalam
menerima materi pembelajaran. Hal
ini sesuai dengan pernyataan Sujiono
(2013:7) bahwa pendidikan anak usia
dini merupakan upaya pembinaan
guru maupun orangtua untuk

memberikan stimulasi yang tepat
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kepada anak sehingga  dapat

bereksplorasi dengan lingkungan
sekitarnya.

Salah satu potensi anak usia dini
yang sangat penting untuk distimulasi
adalah

Kemampuan kognitif anak usia dini

kemampuan kognitif.
merupakan kemampuan berfikir logis
yang salah satunya adalah pengenalan
bentuk geometri sebagai bekal untuk
pembelajaran  matematika  pada
pendidikan selanjutnya. Hal ini sesuai
dengan Piaget (dalam Triharso, 2013:
46) yang menyatakan bahwa anak usia
TK (4-6 tahun) berada pada tahap
praoperasional konkret. Tahap ini
merupakan

tahapan kemampuan

berpikir intuitif sehingga anak perlu

benda

konkret untuk dapat memahami suatu

diberikan berbagai secara
konsep. Oleh karena itu, pentingnya

guru untuk meningkatkan
kemampuan geometri bagi anak dan
menyesuaikan aktivitas sesuai dengan
perkembangannya (Hannibal, 1999).
Anak wusia 4-5 tahun sudah
berfikir

mengklasifikasikan benda ke dalam

mampu logis yaitu

kelompok yang sama atau kelompok

yang

variasi.

sejenis  atau  kelompok

berpasangan dengan 2
Kemampuan ini sangat penting untuk
dalam

distimulasi rangka

memberikan pembelajaran
matematika sederhana pada jenjang
pendidikan Hal ini

diperkuat oleh hasil kajian Yin (2003)

selanjutnya.

bahwa PAUD yang berkualitas tinggi
dapat memberikan pengajaran terbaik
anak  karena

kepada mampu

memberikan  pengalaman  belajar
matematika yang luas, sehingga ketika
dewasa anak mampu memahami
matematika dengan baik. Sama halnya
dengan pendapat Clements & Sarama
(2011) bahwa kurangnya kompetensi
anak dalam mengenal geometri dan
penalaran spasial dapat
mempengaruhi kegiatan pengenalan
geometri dan juga mempengaruhi
kegiatan pembelajaran matematika
lainnya.

Berdasarkan hasil observasi di
lapangan yang dilakukan oleh peneliti
pada
tahun 2018 di dua lembaga PAUD

ditemukan bahwa 80% anak usia 4-5

bulan September-November

tahun memiliki kemampuan

yang
rendah. Hal ini terbukti pada saat
yang
dilakukan oleh guru Kkhususnya

mengenal bentuk geometri

kegiatan pembelajaran
pengenalan geometri melalui media
balok. Permasalahan tersebut muncul
karena guru sering menggunakan

LKA sebagai kegiatan pembelajaran
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sehari-hari dan pemanfaatan media
pembelajaran khususnya dalam hal

pengenalan bentuk geometri

(lingkaran, segitiga, segiempat) masih

jarang digunakan. Pernyataan

dkk
(2014) bahwa mengenalkan konsep

tersebut diperkuat Clements,

awal geometri tidak hanya dengan
teori atau contoh kegiatan yang umum
yang berada disekelilingnya karena
hal itu mampu menghambat dan
melemahkan skema anak. Sehingga
perlunya kegiatan atau media yang
inovatif agar anak lebih antusias pada
saat proses pembelajaran berlangsung.

Media merupakan alat untuk
menyampaikan pesan/informasi pada
saat kegiatan pembelajaran sehingga
diharapkan dapat mencapai tujuan
dalam  hal

geometri

pembelajaran  yaitu

pengenalan bentuk
menggunakan media dakon. Hal ini
senada dengan kajian Rukiyati &
(2018) yang
menyimpulkan bahwa media buku
pop up

kemampuan kognitif anak usia 4-5

Rahmawati
dapat

meningkatkan

tahun dalam hal mengenal konsep

matematika khususnya mengenal
angka.

Seiring  dengan  perubahan
zaman, permainan tradisional

perlahan-lahan mulai terlupakan oleh

anak-anak Indonesia. Bahkan, tidak
sedikit dari mereka yang sama sekali
belum

mengenal permainan

tradisional. Pernyataan ini senada
dengan kajian penelitian Syafii (2013)
yang
permainan tradisional sudah mulai

menyimpulkan bahwa
luntur di kalangan anak-anak karena
sudah tergantikan dengan permainan
modern yang dianggap lebih menarik
dan lebih instan cara memainkannya.
Salah satunya permainan dakon
yang mulai menghilang karena
banyak permainan gawai yang lebih
menarik perhatian anak. Untuk itu,
diperlukan  inovasi permainan
tradisional yang mampu memberikan
stimulasi pada semua  aspek
perkembangan anak. Pernyataan ini
mendukung hasil penelitian Suparti
(2017)

pemanfaatan media audio bermuatan

dan Susanti bahwa

permainan tradisional memberikan

dampak yang baik untuk
pembelajaran di PAUD dalam
meningkatkan sikap, pengetahuan,

dan keterampilan anak usia dini.
Inovasi media dakon geometri
dalam penelitian ini adalah desain
permainan dakon yang biasanya
berbentuk oval atau persegi panjang,
dalam penelitian ini desain papan

alasnya berbentuk segitiga. Setiap
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sudut segitiga terdapat lubang besar
yang berbentuk lingkaran, segi empat,
dan segitiga. Sedangkan, lubang
kecilnya sejumlah 9 lubang pada
masing-masing lubang ada satu biji
yang berbentuk geometri lingkaran,
segiempat, dan segitiga. Pada saat
bermain, anak akan memainkan
dakon geomteri tersebut memutar
searah jarum jam. Anak diharapkan
dapat memasukkan satu persatu biji
geometri ke dalam lubang kecil,
namun ketika anak akan melewati
lubang besar berbentuk geometri
lingkaran, segi empat, dan segitiga
maka anak harus menjatuhkan satu
bentuk geometri yang akan dilewati.
Permainan dakon geometri tersebut
dilakukan anak sampai selesai dan
secara bergantian.

Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengembangkan media dakon
geometri yang layak dan efektif dalam
menstimulasi kemampuan mengenal
bentuk geometri (lingkaran, segitiga,
dan segiempat) pada anak usia 4-5
tahun. Hal ini senada dengan kajian
Rahmawati & Junining (2018) yang
bahwa

menggunakan

media
dakon

dapat meningkatkan motivasi belajar

menyimpulkan

pengajaran

dan keterampilan anak didik.

Pembuatan media tidak hanya

sekedar membuat tetapi harus
memiliki tujuan. Media dikatakan baik
ketika mampu memberikan respon
dan menumbuhkan sikap antusias
kepada anak dalam menerima
kegiatan pembelajaran. Pernyataan ini
didukung oleh kajian Innayah (2018)
(2017)  bahwa

kontribusi media pembelajaran audio

dan  Indriastuti
mampu meningkatkan perkembangan
bahasa anak usia dini. Penelitian ini
bertyjuan  untuk  menghasilkan
produk yaitu media dakon geometri
yang layak dan efektif. Keunggulan
dari media dakon geometri mampu
menstimulasi kemampuan kognitif
khususnya dalam berfikir logis terkait
pengenalan bentuk, warna, dan

ukuran. Selain itu mampu
menumbuhkan semangat anak ketika
memainkan media tersebut, karena
desain untuk

media tersebut di

dimainkan secara mandiri.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini menggunakan
research and development dari Borg &
Gall (Sugiyono, 2013: 407). Metode
penelitian dan pengembangan ini
dipilih karena sesuai dengan tujuan
penelitian yaitu menghasilkan produk

media dakon geometri yang layak dan
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efektif dalam menstimulasi
kemampuan  mengenal  bentuk
geometri (lingkaran, segitiga, dan

segiempat) pada anak usia 4-5 tahun.
Prosedur penelitian menurut Borg

and Gall sebagai berikut:

Pavens dan Pangumpula Dasairi
TWlaeatah i [wta Praduk

Rl
[t gain

Validasi

Deesin
Ujicaba T L
Pitrmakatan Produk Produk

Gambar 1: Prosedur Penelitian
Pengembangan Borg and Gall
(Sugiyono, 2013: 409)
Penelitian ini menggunakan uji coba
perorangan dan uji coba skala kecil

sejumlah 5 anak, sedangkan uji coba

skala besar sejumlah 10 anak di TK

Tunas Bangsa Surabaya sebagai
kelompok eksperimen dan TK
Hidayatullah ~ Surabaya  sebagai

kelompok kontrol pada bulan April-
Mei 2019.

Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah observasi dan
angket. Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini antara
instrumen

lain: (1) analisis pada

angket menggunakan rating scale

untuk mengetahui tingkat kelayakan

materi dan media dakon geometri;

Rumus untuk pengukuran angket
menggunakan rating scale (Arikunto,
2013:54) sebagai berikut:

YJawaban yang dipilih setiap aspek
PSA = i yang dip p asp

XJawaban ideal setiap aspek x 100%
Tabel 1: Kriteria Penilaian
<21%
21% - 40% Kurang
41% - 60% Cukup
61% - 80% Baik
81% - 100% Sangat baik
(Sumber: Riduwan, 2012:29)

Kurang sekali

(2) analisis pada instrumen observasi
menggunakan uji mann whitney u-test

SPSS

mengetahui efektivitas uji coba media

dengan versi 22  untuk
dakon geometri dalam menstimulasi

kemampuan  mengenal  bentuk

geometri anak usia 4-5 tahun.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil penelitian dan pengembangan
menurut Borg and Gall yang sudah
terlaksana sebagai berikut:

Potensi dan masalah

Penelitian awal dilakukan untuk
mengumpulkan informasi mengenai
fokus permasalahan dan mencari
literatur dengan tujuan untuk mencari
bahan yang

menghasilkan suatu produk yang

nantinya akan

diharapkan =~ mampu  mengatasi
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permasalahan dalam hal pengenalan

bentuk geometri.

Pengumpulan data

Peneliti melakukan analisis data dan
analisis produk yang akan dihasilkan
untuk memecahkan permasalahan

pengenalan bentuk geometri dengan

melalukan inovasi media dakon
geometri.

Desain produk

Inovasi media ini terinspirasi dari
permainan dakon yang mulai
menghilang  seiring  berubahnya

zaman dan tergantikan oleh gawai.
Media dakon geometri didesain sesuai
dengan permasalahan anak yaitu
tentang pengenalan bentuk geometri,
sehingga media ini memiliki papan,
lubang, dan biji-bijian berbentuk
geometri (lingkaran, segitiga, dan segi
empat). Desain dakon geometri

terdapat pada gambar 1 berikut.

macn

TAMPAK PAPAN (ATAS)

A —

BAGIAN DALAM DAKON

TAMPAK PAPAN (VISUAL)

TAMPAK SAMPING

Gambar 1 Desain Dakon Geometri

(Sumber: Peneliti)

Validasi dan reliabilitas

Berdasarkan hasil validasi dari ahli

materi maka didapatkan kriteria
sangat baik sebesar 87% dalam uji
kelayakan materi sehingga dapat
disimpulkan bahwa dakon geometri
dikatakan layak untuk diujicobakan
dalam menstimulasi kemampuan
mengenal bentuk geometri anak usia
4-5 tahun. Begitu pula pada hasil
validasi produk juga didapatkan
kriteria baik sebesar 80% dalam uji
kelayakan produk sehingga dapat
disimpulkan bahwa dakon geometri
dikatakan layak untuk diujicobakan
pada subjek penelitian. Hasil uji
reliabilitas ditunjukkan dengan hasil
perhitungan mencapai nilai 1 sehingga
dapat disimpulkan bahwa dakon
geometri reliabel untuk menstimulasi
bentuk

kemampuan  mengenal

geometri anak usia 4-5 tahun.

Revisi desain

Berdasarkan hasil uji validitas dan
reliabilitas, dakon geometri perlu ada
sedikit revisi mengenai warna yang
dipakai untuk papan dasar dakon
geometri dan jumlah lubang yang

disediakan.
Uji coba produk
Hasil wuji coba produk secara

peorangan menunjukkan persentase

sebesar 75% yang termasuk dalam
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kategori baik. Namun dalam uji
kelayakan ini mendapat masukan
penggunaan dakon

lebih mudah

digunakan untuk anak usia 4-5 tahun.

terkait cara

geometri  supaya

Sedangkan hasil uji coba produk
dalam skala kecil memperoleh skor
77% sehingga ada peningkatan dan

masih dalam kategori baik.

Revisi produk
Revisi produk setelah uji coba secara
perorangan adalah desain dakon
geometri yang mana setiap lubang
kecilnya dalam bentuk yang sama
(lingkaran sederet, segitiga sederet,
dan segiempat sederet) dengan lubang
besar yang bentuk geometrinya sama.
Sedangkan revisi produk setelah
dilakukan uji coba produk skala kecil
dilakukan

menambahkan tanda panah sesuai

revisi dengan
dengan warna bentuk geometri dan
ditambahkan tulisan start sebagai

tanda untuk memulai kegiatan
bermain dakon geometri.

Uji coba pemakaian

Uji coba produk dalam skala besar
dilakukan dengan pretest dan posttest
pada kelompok ekperimen dan
terlihat

kefektifitasan dakon geometri dalam

kelompok kontrol agar

menstimulasi kemampuan mengenal

bentuk geometri anak usia 4-5 tahun.

Tabel 2 Hasil Uji
Kelompok Eksperimen

Coba Produk Pada

No |Nama | Pretest | Posttest | Peningkatan
1. [RZY 8 12 4
2. | ARY 10 15 5
3. | ATHY[ 12 15 3
4. | VN 11 16 5
5. | AFR 9 15 6
6. [ NYA 10 16 6
7. [ IBM 8 12 4
8. [HZD 10 14 4
9. [RF 11 16 5
10. | NEFR 10 14 4

Sumber: peneliti

Berdasarkan hasil rekapitulasi pada
kelompok eksperimen menunjukkan
bahwa 1 anak memperoreh skor 3.
Kemudian 4 anak memperoleh skor 4.
3 anak memperoleh skor 5. 2 anak
memperoleh skor 6. Jadi dapat di-
simpulkan bahwa kelas eksperimen
paling

peningkatan skor 4. Di samping itu

banyak memperoleh
hasil uji coba produk pada kelas
kontrol sebagaimana pada tabel 3

berikut.
Tabel 3 Hasil Uji Coba Produk Pada

Kelompok Kontrol
No [ Nama [Pretest | Posttest | Peningkatan
1. | HFZ 12 14 2
2. | UKL 9 16 7
3. [RYN 8 12 4
4. | DIK 10 14 4
5. | CLY 10 13 3
6. | NTI 8 10 8
7. | AXL 12 14 2
8. | BTG 13 16 3
9. |TT 12 14 2
10. | AKSN 9 14 5

Sumber: peneliti
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Berdasarkan rekapitulasi pada

kelompok  kontrol = menunjukkan
bahwa 3 anak memperoleh skor 2.
Kemudian 2 anak memperoleh skor 3.

2 anak memperoleh skor 4. 1 anak

memperoleh skor 5. 1 anak
memperoleh peringkat skor 7. 1 anak
memperoleh skor 8. Jadi dapat

disimpulkan bahwa kelas kontrol

paling banyak memperoleh

peningkatan skor 2. Berdasarkan
pemaparan dari pencapaian skor hasil
uji coba kelompok besar pada
kelompok eksperimen dan kontrol
menunjukkan persentase  sebesar
90,31%. Hasil uji coba skala besar ini
diperoleh nilai signifikansi pada data
selisih kenaikan nilai pretest dan postest
kelompok kontrol dan eksperimen
kurang dari batas alpha signifikansi
0,05 dengan uji shapiro wilk SPSS 22
berikut ini :

Tabel 4: Tests of Normality

Shapiro-Wilk
Statistic| df | Sig.
SelisihPostPre_
Eksperiment .904 10[ .245
SelisihPostPre_ .841 10| .045
Kontrol

Hasil yang ada pada tabel 4 di atas
menunjukkan bahwa data tersebut
Oleh

akan

berdistribusi tidak normal.

karena itu, analisis data

dilakukan dengan uji beda statistika

nonparametrik yaitu uji mann whitney
u-test. Uji man whitney u-test dilakukan
ada

untuk mengetahui apakah

perbedaan kenaikan selisih nilai

posstest dan pretest.

Berdasarkan hasil uji mann whitney u-

test diketahui asympt

0,04 < dari

0,05
bahwa

perbedaan kenaikan

signifikansi

sebesar batas alpha

signifikansi sehingga dapat

disimpulkan terdapat
selisih  nilai
postest-pretest antara kelompok kontrol
dan eksperimen yaitu pada kelompok
eksperimen sebesar 4,6 sedangkan

pada kelompok kontrol sebesar 3,4

pada tabel 5 berikut ini:
Tabel 5: Descriptive Statistics
N Mean

SelisihPostPre_
eksperiment 10 4.6000
SelisihPostPre_
Kontrol 10 3.4000
Valid N (listwise) 10

Revisi produk

Setelah uji coba produk skala besar
sudah dilakukan, produk direvisi

kembali

kelayakan produk secara keseluruhan.

untuk mendapatkan
Namun, dalam uji coba skala besar ini
tidak ada revisi secara keseluruhan
sehingga dakon geometri dinyatakan

layak digunakan.
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Produksi masal

Produksi masal adalah tahap akhir
pada langkah-langkah penelitian dan
pengembangan (Research and
Development) menurut Borg and Gall.
Setelah melalui uji coba penggunaan
dakon geometri secara keseluruhan
disimpulkan layak dan efektif, maka
dakon geometri siap untuk diproduksi
secara masal. Akan tetapi, penelitian
ini tidak melakukan produksi secara

masal karena pertimbangan waktu

dan dana.

PEMBAHASAN

Inovasi dakon gemetri merupakan
pengembangan salah satu bentuk
media pembelajaran tradisional yang
terbukti layak dan efektif khususnya
dalam  menstimulasi  pengenalan
bentuk geometri (lingkaran, segitiga,
dan segi empat) untuk anak usia 4-5
tahun. Hasil kajian tersebut sejalan

dkk (2015)

tradisional

dengan Lee, bahwa

permainan tangram
merupakan salah satu alat untuk
indra

meningkatkan kemampuan

spasial anak usia dini dalam

memahami bentuk geometri.
Usia 4-5 tahun merupakan usia
yang masuk pada tahap pra-

operasional yang mana anak dapat

memahami
benda

dimanipulasi. Jadi,

suatu konsep melalui
konkrit yang

penelitian dan

dapat

pengembangan dakon geometri ini
sudah  dibuat

kemampuan dan kebutuhan anak

sesuai  dengan
dalam hal mengenal bentuk geometri
(lingkaran, segitiga, dan segi empat),
menyesuaikan bentuk, dan memilih
bentuk yang kecil-besar. Hal ini
oleh  Piaget
Santrock, 2007: 246) bahwa pada tahap

pra-operasional (2- 7 tahun) anak

didukung (dalam

sudah mulai berfikir secara simbolik
dengan mengrefleksikan melalui kata-
kata atau gambar. Hal yang sama juga
dipaparkan oleh Hiele (dalam Walle,
2007: 151-154) bahwa proses berfikir
mengenai bentuk geometri pada anak
masuk ke tahap visualisasi yaitu anak
mampu mengenal dan menyebutkan
bentuk-bentuk

berdasarkan

karakteristiknya sehingga anak dapat

mengikuti kegiatan memilih dan
mengelompokkan berdasarkan
bentuk.

Hasil uji validasi produk
menunjukkan hasil sebesar 80%

dengan kategori baik sehingga dakon
geometri dinyatakan layak untuk
digunakan dalam uji coba pemakaian.
Hasil

pemaparan Riduwan (2012) bahwa

tersebut  sesuai  dengan
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rentang nilai 61-80% berada pada
kategori baik. Sedangkan hasil uji
validasi materi mencapai hasil sebesar
87% dengan kategori sangat baik
sehingga dakon geometri dinyatakan
layak digunakan untuk menstimulasi
kemampuan  mengenal  bentuk
geometri anak usia 4-5 tahun. Hasil ini
didukung oleh pendapat Kristanto
(2016) bahwa media dikatakan layak
apabila sudah memenuhi standar dari
segi materi, edukatif, dan kualitas
teknis.

Berdasarkan hasil wuji coba

bahwa

dakon geometri dinyatakan layak

perorangan menunjukkan

menstimulasi

bentuk

digunakan  untuk

kemampuan  mengenal
geometri pada anak usia 4-5 tahun
yang terbukti sudah mencapai skor
75% dengan kategori baik namun ada
sedikit revisi pada desain produk
untuk menyelaraskan deretan lubang
dakon dalam bentuk yang sama. Hasil
uji coba ini didukung oleh kajian
Sarama & Clements (2009) bahwa

anak yang terlibat dalam pemikiran

dan penalaran dengan menggunakan

permainan kemampuannya akan
sangat baik. Namun juga perlu
dukungan orang dewasa untuk

memberikan pengalaman belajar yang

baik. Sejalan juga dengan penelitian

Verdine, Brian N, etc (2019) bahwa
desain alat main geometri berdampak
pada bahasa spasial anak dan interaksi
dengan orangtua.

Begitu pula dari hasil uji coba
skala kecil menunjukkan data sebesar
77% dengan kategori baik. Untuk itu,
dapat disimpulkan bahwa dakon
geometri layak untuk digunakan.
Namun dari hasil uji coba kecil ini
masih perlu ada revisi pada langkah-
langkah penggunaanya perlu
disesuaikan dengan karakteristik anak
usia 4-5 tahun. Hal ini didukung oleh
Callera, etc (2019) bahwa pengenalan
bentuk tidak

berkaitan dengan kecakapan bahasa

geometri hanya

saja tetapi juga disertai dengan
ekspresi dan gerakan tubuh dalam
melakukan permainan menggunakan
bentuk geometri.

Berdasarkan hasil uji coba skala
besar didapatkan bahwa hasil data
selisih posttest-pretest menggunakan
uji mann whitney u-test dengan batas
0,05
signifikansi sebesar 0,04 < dari batas
0,05

perbedaan hasil

alpha memperoleh  asympt

alpha  signifikan sehingga

terdapat posttest
antara kelas eksperimen dan kontrol.
Pada selisih data posttest-pretest
kelompok eksperimen sebesar 4,6
data

sedangkan pada kelompok
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kontrol sebesar 3,4 sehingga diperoleh
data kelompok eksperimen memiliki
rata-rata kenaikan selisih postest lebih
tinggi daripada kelompok kontrol.
Hasil ini sesuai dengan Daverborg &
Samuelsson (2001) yang menyatakan

bahwa

variasi dengan referensi terkait 2D &

perbandingan  kelompok
3D angka dan bentuk, anak kelompok
variasi yang awalnya dijelaskan dari
yang
mengembangkan

konkrit-abstrak mampu
pengetahuannya
lebih luas. Sedangkan anak kelompok
referensi yang awalnya pembelajaran
tidak konkrit,

pengetahuannya kurang. Sama halnya

hal yang

dengan kajian penelitian Halat &

Dagh (2016) bahwa tidak ada
perbedaan gender terhadap
kemampuan  mengenal  bentuk

geometri khususnya persegi, namun
tidak boleh digeneralisasi untuk
semua hal tentang geometri.

Hasil

produk

analisis data uji coba

dalam skala besar
menunjukkan bahwa dakon geometri
efektif
menstimulasi

bentuk

dinyatakan  layak dan

digunakan  untuk
kemampuan  mengenal
geometri pada anak usia 4-5 tahun
terbukti dari selisih nilai pretest dan
posttest pada kelompok kontrol dan

kelompok eksperimen. Untuk itu,

dakon

dipergunakan oleh guru pada saat

geometri ini dapat
materi kegiatan pengenalan bentuk
geometri dan ditindaklanjuti dengan
pengembangan  produk  dengan
memperbanyak secara masal. Hasil ini
juga didukung oleh kajian Anggraini
dan Sartono (2019) bahwa multimedia
interaktif yang dinyatakan layak dan
efektif

pemahaman konsep pada anak didik.

mampu meningkatkan

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang
sudah dikaji sebelumnya, maka dapat
disimpulkan bahwa media dakon
geometri dinyatakan layak dan efektif
untuk digunakan dalam menstimulasi
kemampuan  mengenal  bentuk
geometri pada anak usia 4-5 tahun.
Oleh karena itu, penelitian ini
memberikan sumbangsih saran untuk
peneliti  selanjutnya agar dapat
memanfaatkan teknologi informasi
pada media yang akan dikembangkan

Kkhususnya bagi anak usia dini.
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