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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh penggunaan alat permainan edukatif 

mystery box untuk menstimulasi kemampuan kognitif anak usia dini. Penelitian 

ini bertujuan untuk memerikan pengaruh alat permainan edukatif mystery box 

terhadap kemampuan kognitif anak kelompok B di TKIT Auladuna 1 Kota 

Bengkulu. Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif 

dengan metode quasi experimental design, menggunakan model non-equivalent 

control group design. Sampel penelitian berjumlah 36 anak yang terbagi dalam 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pengumpulan data dilakukan 

melalui tes. Analisis data dilakukan menggunakan uji independent sample t-test 

setelah uji normalitas dan uji homogenitas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

kemampuan kognitif anak pada kelompok eksperimen lebih tinggi dibandingkan 

kelompok kontrol. Hal tersebut berarti bahwa alat permainan edukatif mystery box 

berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan kognitif anak kelompok B di 

TKIT Auladuna 1 Kota Bengkulu. Disarankan agar pendidik memanfaatkan alat 

permainan edukatif mystery box sebagai alternatif kegiatan pembelajaran, serta 

peneliti selanjutnya mengembangkan penggunaannya pada aspek kemampuan 

anak lainnya. 

Kata kunci: kemampuan kognitif, mystery box, anak kelompok B. 
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ABSTRACT 

This research was motivated by the use mystery box educational game tools 

to stimulate the cognitive abilities of early childhood. This study aimed to 

describe the influence of the "mystery box" educational game tool on the cognitive 

abilities of Group B children at TKIT Auladuna 1, Bengkulu City. The research 

approach used was a quantitative approach with a quasi-experimental design, 

using the non-equivalent control group design model. The research sample 

consisted of 36 children divided into an experimental group and a control group. 

Data were collected through tests. Data analysis was performed using the 

independent sample t-test after normality and homogeneity tests. The results 

showed that the cognitive abilities of children in the experimental group were 

higher than those in the control group. This indicates that the mystery box 

educational game tool significantly influences the cognitive abilities of Group B 

children at TKIT Auladuna 1, Bengkulu City. It is suggested that educators utilize 

the mystery box educational game tool as an alternative learning activity and that 

future researchers develop its use for other aspects of children’s abilities. 

Keywords: cognitive abilities, mystery box, children in group B. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Menurut NAEYC (National  Association  for  the  Education  of  Young  

Children),  anak  usia  dini  adalah  anak yang berusia 0--8 tahun yang 

mendapatkan layanan Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) dan Sekolah Dasar 

kelas awal (Anggraini et al., 2025, hlm. 704). Sementara itu, Undang-undang 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, menegaskan bahwa 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 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 serta rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki 

pendidikan selanjutnya.  

Pendidikan anak usia dini merupakan hal yang penting dalam 

mewujudkan pendidikan yang berkualitas bagi anak-anak. Aspek perkembangan 

anak usia dini yang merujuk pada Peraturan Menteri Pendidikan Dasar dan 

Menengah Republik Indonesia Nomor 12 Tahun 2025 Tentang Standar Isi pada 

Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan 

Menengah  terdiri dari enam aspek, yaitu mencakup nilai agama dan moral, nilai 

Pancasila, fisik motorik, kognitif, bahasa, dan sosial emosional. Diantara keenam 

aspek tersebut, kognitif menjadi salah satu aspek yang sangat penting untuk 

dikembangkan pada anak usia dini.  

Kemampuan kognitif seringkali diartikan sebagai kecerdasan dalam 

berpikir. Kemampuan kognitif adalah kemampuan seseorang untuk 
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menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau suatu 

peristiwa. Dengan demikian, kemampuan kognitif menunjukkan perkembangan 

dari anak berpikir. Kemampuan anak untuk dapat mengkoordinasikan berbagai 

cara agar dapat menyelesaikan masalah dapat digunakan sebagai tolak ukur 

pertumbuhan kecerdasan.  

Kemampuan kognitif berfokus pada hasil dari serangkaian tahapan 

perkembangan yang dimulai sejak awal masa pertumbuhan. Meskipun demikian, 

kemampuan kognitif tetap harus dikembangkan mengingat perubahan yang terjadi 

berkaitan dengan kognisi ini tidak dapat terjadi secara alami tetapi merupakan 

akibat dari proses pematangan atau kemunduran neurologis dan fisik individu, 

lingkungan keluarga, sosial dan pendidikan. Oleh sebab itu, penting untuk 

mengembangkan kemampuan kognitif pada anak sejak dini sehingga dapat 

memproses informasi yang masuk, bernalar dan dapat memecahkan masalah, 

dapat mengembangkan kemampuan berfikir kompleks, serta dapat menguasai 

pengetahuan yang lebih luas, sehingga anak dapat bersanding dalam kehidupan 

bermasyarakat (Khotimah & Agustini, 2023, hlm. 13). 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu, terlihat kecenderungan bahwa kemampuan kognitif anak 

Kelompok B masih belum optimal. Sebagian anak kesulitan saat menyebutkan 

angka 1--20 serta masih memerlukan bimbingan membedakan huruf kecil dan 

huruf besar. Selain itu, terlihat beberapa anak tampak bingung dan belum mampu 

menyelesaikan kegiatan mengklasifikasikan benda berdasarkan kriteria tertentu. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kemampuan kognitif anak belum 
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berkembang secara optimal. Pada usia 5--6 tahun, anak seharusnya sudah mampu 

mengenal dan menyebutkan lambang angka 1--20, mengenal dan menyebutkan  

huruf kecil dan huruf besar, serta mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, 

bentuk, dan ukuran.  Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang 

mampu menstimulasi kemampuan berpikir anak secara menyenangkan dan 

interaktif sesuai tahap perkembangannya.  

Salah satu strategi efektif untuk mengembangkan kemampuan kognitif 

anak adalah melalui penggunaan alat permainan edukatif (APE). Ismail (2014) 

yang dikutip dalam (Agustia, 2023, hlm. 3), menyatakan bahwa alat permainan 

edukatif merupakan alat yang dirancang secara khusus yang digunakan untuk 

membantu anak dalam belajar. Disisi lain, Guslinda dkk (2018) berpendapat 

bahwa alat permainan edukatif adalah alat yang digunakan untuk bermain dan 

belajar yang berupa alat bermain bebas ataupun kegiatan yang diarahkan oleh 

guru (Agustia, 2023, hlm. 3). Baharun (2016), alat permainan edukatif (APE) 

adalah semua permainan yang dapat dijadikan media pengetahuan serta mengolah 

kemampuan anak (Khoerunnisa et al., 2024, hlm. 38).  

Salah satu alat permainan edukatif (APE) yang sesuai untuk 

menstimulasi kemampuan kognitif anak ialah mystery box. Mystery box 

merupakan alat permainan edukatif yang memudahkan guru dalam pembelajaran. 

Mystery box berbentuk seperti tempat kado yang mempunyai ukuran yang cukup 

besar yang dapat dibuka dan ditutup kembali. Fungsi lain dari mystery box adalah 

membuat anak lebih aktif (Wibowo & Pradana, 2022, hlm. 102). Mystery box 

adalah sebuah kotak persegi empat yang terbuat dari barang bekas, yang diberi 
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lobang berisi materi ajar yang disampaikan kepada anak usia dini (Dewi et al., 

2023, hlm. 118). 

Penelitian Lofha et al. (2024) yang berjudul “analisis penggunaan media 

edukatif mistery box dalam mengenalkan konsep wujud benda pada anak 

tunagrahita kelas VI SLB” mendapatkan hasil bahwa penggunaan alat bantu 

belajar yang inovatif dan interaktif, seperti mystery box, terbukti mampu 

mempermudah proses pembelajaran bagi anak tunagrahita dan hasilnya lebih baik 

dibandingkan jika menggunakan metode konvensional. Penelitian (Ni’mah et al., 

2022) yang berjudul “media kotak misteri untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif anak TK” mendapatkan hasil bahwa terdapat pengaruh media kotak 

misteri terhadap kemampuan kognitif anak kelompok B di TK Dharma Wanita 

Tenggong Kecamatan Rejotangan Kabupaten Tulungagung. Penelitian Rakasiwi 

(2025) yang berjudul “pengaruh metode show and tell melalui media mystery box 

dalam meningkatkan pengenalan huruf pada anak usia 5--6 tahun” mendapatkan 

hasil bahwa penggunaan metode show and tell melalui media mystery box di TK 

Pertiwi Puro Pakualaman berpengaruh secara signifikan dalam meningkatkan 

kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5--6 tahun. Temuan dari berbagai 

penelitian ini secara konsisten menunjukkan bahwa penggunaan mystery box 

terbukti efektif dalam menstimulasi kemampuan anak usia dini, termasuk 

kemampuan bahasa dan kognitif. Efektivitas yang telah dibuktikan ini 

memberikan indikasi kuat bahwa mystery box memiliki potensi signifikan untuk 

diimplementasikan dan diteliti lebih lanjut dalam aspek perkembangan anak 
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lainnya, khususnya dalam pengembangan kemampuan kognitif anak usia 5--6 

tahun. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, perlu dilakukan 

penelitian kuantitatif dengan judul “Pengaruh Alat Permainan Edukatif Mystery 

Box Terhadap Kemampuan Kognitif Anak Kelompok B di TKIT Auladuna 1 Kota 

Bengkulu”. 

B. Identifikasi Masalah 

1. Kemampuan kognitif anak kurang terstimulasi 

2. Penggunaan alat permainan edukatif yang kurang bervariasi 

C. Pembatasan Masalah 

1. Pengaruh alat permainan edukatif mystery box  

2. Kemampuan kognitif anak kelompok B  di TKIT Auladuna 1 Kota 

Bengkulu, meliputi pemahaman konsep lambang angka dan huruf, serta 

klasifikasi gambar benda berdasarkan kriteria tertentu. 

3. Subjek dalam penelitian ini adalah anak kelompok B di TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu. 

D. Rumusan Masalah 

Apakah terdapat pengaruh alat permainan edukatif mystery box terhadap 

kemampuan kognitif anak kelompok B di TKIT Auladuna 1 Kota Bengkulu? 

E. Tujuan Penelitian 

Mengetahui pengaruh alat permainan edukatif mystery box terhadap 

kemampuan kognitif anak kelompok B di TKIT Auladuna 1 Kota Bengkulu.  
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teloritis 

a. Melmbelrikan kontribusi pada pelngelmbangan ilmu pelngeltahuan, 

khususnya dalam bidang pelndidikan anak usia dini. 

b. Melnjadi relfelrelnsi tambahan bagi pelnellitian sellanjutnya yang melmbahas 

alat pelrmainan eldukatif di PAUD. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Melmbelrikan altelrnatif alat pelrmainan elduktif belrupa mystelry box untuk 

melmbantu melnstimulasi kelmampuan kognitif anak. 

b. Bagi Anak 

Melmbantu anak melngelmbangkan kelmampuan kognitif mellalui 

kelgiatan belrmain eldukatif. 

c. Bagi Selkolah 

Melmbelrikan masukan bagi lelmbaga pelndidikan dalam melmpelrkaya 

sarana pelmbellajaran delngan APEL inovatif yang melndukung 

pelrkelmbangan anak. 

d. Bagi Pelnelliti 

Melnambah pelngalaman langsung dalam melnelrapkan pelnellitian 

kuantitatif selrta melmpelrluas wawasan telntang pelnggunaan alat 

pelrmainan eldukatif di PAUD. 
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BAB II  

LANDASAN PUSTAKA 

A. Landasan Konseptual 

1. Alat Permainan Edukatif (APE) 

a. Pengertian Alat Permainan Edukatif (APE) 

Selcara umum, alat pelrmainan eldukatif (APEL) adalah alat pelrmainan yang 

dirancang selbagai sumbelr bellajar bagi anak usia dini guna melmpelrolelh 

pelngalaman bellajar. Pelngalaman ini belrmanfaat untuk melngoptimalkan belrbagai 

aspelk pelrkelmbangan anak, melncakup aspe lk fisik-motorik, sosial-elmosional, 

bahasa, kognitif, dan moral. Alat Pelrmainan ELdukatif mampu melngoptimalkan 

pelrkelmbangan anak delngan melnyelsuaikannya pada usia dan tingkat 

pelrkelmbangan (Kusuma & Listiana, 2021, hlm. 9).  

Alat pelrmainan eldukatif (APEL) adalah sarana yang dapat melrangsang 

aktivitas anak dalam melmpellajari selsuatu selcara tidak sadar, baik melnggunakan 

telknologi modelrn maupun telknologi seldelrhana bahkan belrsifat tradisional. Alat 

pelrmainan eldukatif melrupakan alat belrmain untuk melmbantu melningkatkan 

fungsi melnghibur dan fungsi melndidik. Alat pelrmainan eldukatif juga melrupakan 

alat yang digunakan untuk melmbantu anak dalam melningkatkan pelngeltahuan dan 

pelmahamannya (Agustia, 2023, hlm. 3). Delpdiknas (2003) selbagaimana dikutip 

dalam (Fitri, 2024), alat pelrmainan eldukatif melrupakan suatu yang dapat 

dijadikan selbagai alat untuk belrmain yang melmiliki nilai pelndidikan selrta dapat 

melngelmbangkan kelmampuan anak selcar melnyelluruh.  

Belrdasarkan belbelrapa pelngelrtian alat pelrmainan eldukatif di atas, dapat 

disimpulkan bahwa alat pelrmainan eldukatif (APEL) adalah selgala belntuk alat 



8 
 

 
 

pelrmainan yang selngaja diciptakan selrta melmiliki unsur pelndidikan untuk 

melmbantu pelngoptimalan aspelk pelrkelmbangan anak selcara melnyelluruh atau 

holistik.    

b. Tujuan Alat Permainan Edukatif (APE) 

Alat pelrmainan eLdukatif (APEL) adalah alat bantu yang sangat pelnting 

bagi orang tua dan guru dalam melngajar anak usia dini. Tujuan utama dari APEL 

adalah: 

1) Melmbelri motivasi dan melndorong anak untuk mellakukan belrbagai 

kelgiatan, melncoba hal baru dan belrelkspelrimeln. Hal ini pelnting utuk 

melmbantu melngelmbangkan kelmampuan bahasa, kognitif, fisik-

motorik, sosial-elmosional anak. 

2) Melmbuat matelri pelmbellajaran melnjadi lelbih jellas dan mudah 

dipahami olelh anak. 

3) Melnciptakan pelmbellajaran yang melnyelnangkan bagi anak (Kusuma 

& Listiana, 2021, hlm. 11). 

Delngan mellihat belrbagai tujuan telrselbut dapat disimpulkan bahwa APEL 

melrupakan stratelgi pelmbellajaran elfelktif yang mampu melnggabungkan motivasi, 

keljellasan matelri, dan kelselnangan, selhingga anak belnar-belnar siap melnghadapi 

tantangan pelrkelmbangan di masa delpan. 

c. Manfaat Alat Permainan Edukatif (APE) 

1) Melmbantu melngelmbangkan aspelk fisik anak mellalui kelgiatan-

kelgiatan yang melrangsang pelrtumbuhan dan gelrakan tubuh. 
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2) Mellatih kelmampuan anak untuk belrbicara dan melnggunakan kalimat 

yang telrsusun delngan baik dan belnar. 

3) Melmbantu melngelmbangkan kelmampuan kognitif anak mellalui 

pelngelnalan suara, ukuran, belntuk, warna, dan telkstur.  

4) Melmbantu elngelmbangkan kelmampuan sosial anak, khususnya 

dalam belintelraksi delngan ibu, ayah, kelluarga, dan lingkungan selkitar 

( Kusuma & Listiana, 2021, hlm. 12).  

Gunawan & Abdulah (2023, hlm. 52) melnyatakan bahwa APEL melmiliki 

belbelrapa manfaat, yaitu: 

1) Melmudahkan pelndidik dalam melnyampaikan selrta melmbelrikan 

matelri selbagai sarana pelmbellajaran. Pelndidik melmbuatuhkan APEL 

karelna dapat melmbantu melningkatkan minat bellajar anak selrta 

melmudahkan anak melmahami apa yang disampaikan pelndidik.  

2) Mellatih krelativitas pelndidik. Pelndidik dapat melngasah 

krelativitasnya delngan cara melmbuat atau melnciptakan suatu alat 

pelrmainan eldukatif.  

3) Melmbantu pelndidik melngatasi keltelrbatasan yang dimiliki (ruang, 

waktu, ataupun keltelrbatasan pada bahasa). 

4) Melmbantu pelndidik melningkatkan motivasi selrta minat bellajar anak. 

Belrdasarkan selluruh manfaat yang tellah dijellaskan, pelnulis 

melnyimpulkan bahwa alat pelrmainan eldukatif (APEL) melmiliki pelran yang sangat 

pelnting dalam pelndidikan anak usia dini. APEL tidak hanya belrfungsi selbagai alat 

bantu utama yang melmpelrmudah guru melnyampaikan matelri. Lelbih dari itu, APEL 
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dapat melningkatkan selmangat, motivasi, dan minat bellajar anak, selkaligus 

melndukung krelativitas guru dalam melrancang pelngalaman bellajar yang 

melnyelnangkan dan melngatasi belrbagai keltelrbatasan di lapangan. 

d. Prinsip Alat Permainan Edukatif (APE) 

Gunawan & Abdulah (2023, hlm. 53) melngelmukakan bahwa alat 

pelrmainan eldukatif (APEL) melmiliki belbelrapa prinsip, yaitu se lbagai belrikut: 

1) Prinsip Pelmilihan Bahan  

Alat pelrmainan eLdukatif dibuat delngan melnggunakan bahan yang 

aman, tidak tajam, tidak melmiliki bau, tidak telrdapat zat-zat kimia 

yang belrbahaya, selrta mudah untuk didapatkan.  

2) Prinsip Pelmilihan Belntuk  

Alat pelrmainan eLdukatif helndaknya melmiliki belntuk yang melnarik.  

3) Prinsip Pelmilihan Warna  

Alat pelrmainan eLdukatif helndaknya melnggunakan warna yang 

melncolok selrta hindari warna yang belrnuansa gellap dan samar. 

Pelnggunaan warna yang selsuai akan melnarik pelrhatian dan minat 

bellajar anak.  

4) Prinsip kelbelrmanfaatan Kualitas  

Alat pelrmainan eLdukatif harus melmiliki kualitas yang baik,  

didalamnya melmiliki banyak manfaat. Dalam hal ini, APEL yang 

dibuat harus melmiliki manfaat yang jellas selrta dapat melnstimulasi 

selmua aspelk pelrkelmbangan anak.  
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5) Prinsip Kelbutuhan  

Prinsip yang paling pelnting dari alat pelrmainan eLdukatif adalah 

selsuai delngan kelbutuhan, usia selrta minat anak. 

Belrdasarkan pelmaparan prinsip-prinsip alat pelrmainan eldukatif di 

atas, pelnulis melnyimpulkan bahwa kellayakan suatu alat pelrmainan eldukatif 

(APEL) sangat belrgantung pada pelmelnuhan kritelria telknis dan peldagogis yang 

keltat. Kritelria ini melncakup aspelk kelamanan bahan, daya tarik visual (belntuk dan 

warna), selrta yang paling substansial, melmastikan APEL telrselbut belrkualitas 

tinggi, melmiliki manfaat yang je llas dan rellelvan selcara langsung delngan 

kelbutuhan, minat, dan tingkat usia pelrkelmbangan anak.   

2. Mystery Box 

a. Pengertian Mystery Box 

Kurnia & Muttaqieln (2024, hlm. 118) melngelmukakan bahwa mystelry 

box melrupakan suatu alat pelmbellajaran tradisional yang digunakan untuk 

melmbantu guru dalam prosels pelmbellajaran. Mystelry box melmiliki belntuk selpelrti 

kotak hadiah belsar yang dapat dibuka dan ditutup kelmbali. Pelmbuatan kotak 

mistelri tidak melmbutuhkan waktu yang lama, bahan yang digunakan telrjangkau. 

Mystelry box adalah alat pelmbellajaran yang elfelktif dan sangat melnarik, yang 

melmbuat matelri pelmbellajaran melnjadi mudah dipahami. Lelbih lanjut, Sakelrani, 

dkk. (2023), dikutip dalam Azizah elt al., (2024, hlm. 67) melngelmukakan bahwa 

mystelry box adalah alat pelmbellajaran yang belrbelntuk kotak atau kubus belrisi 

pelrtanyaan mistelri yang melnciptakan antusiasmel anak selhingga prosels 

pelmbellajaran melnjadi melnyelnangkan dan melnarik bagi anak. Dinamakan mystelry 
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box (kotak rahasia) karelna alat pelrmainan eldukatif ini dibuat dari kardus yang 

belrbelntuk kotak. Seldangkan rahasia karelna anak tidak dapat mellihat atau 

melngeltahui belnda yang ada di dalam kotak selbellum tutup kotak telrselbut dibuka 

(Delwi elt al., 2023, hlm. 6). Mystelry box atau kotak mistelri yang seltiap lelmbaran 

kotak telrdapat lapisan yang belrisi pelsan selrta gambar yang melmbuat 

pelmbellajaran melnjadi melnyelnangkan (Matwelar elt al., 2025, hlm. 213). 

Belrdasarkan belrbagai delfinisi di atas, dapat disimpulkan bahwa mystelry 

box adalah alat pelrmainan eldukatif belrupa kotak telrtutup belrisi meldia 

pelmbellajaran yang dirancang untuk melmicu rasa ingin tahu anak mellalui 

elksplorasi. Belntuknya yang flelksibell melmungkinkan modifikasi selsuai kelbutuhan 

bellajar, selpelrti pelnambahan lubang tangan atau pelnutup yang dapat dibuka dan di 

tutup kelmbali.  

b. Kelebihan Mystery Box 

Kellelbihan mystelry box belrdasarkan pelnellitian yang dilakukan olelh 

Tapparelng elt al. (2024, hlm. 831), yaitu se lbagai belrikut: 

1) Pelmbuatan alat pelrmainan eldukatif mystelry box dapat diselsuaikan 

delngan matelri pelmbellajaran yang akan disampaikan kelpada anak. 

2) Tampilan mystelry box yang melnarik dapat melmbuat prosels 

pelmbellajaran lelbih inovatif.  

3) Dapat melngelmbangkan kre lativitas anak.  

4) Melnumbuhkan imajinasi anak dalam prosels pelmbellajaran. 

 



13 
 

 
 

Sellanjutnya, pelnellitian yang dilakukan olelh Nuhaa & Witanto (2024, 

hlm. 542) melnyelbutkan bahwa kellelbihan mystelry box selbagai belrikut: 

1) Melningkatkan hasil bellajar anak 

2) Melningkatkan motivasi bellajar anak 

Belrdasarkan ke llelbihan mystelry box yang di paparkan di atas, dapat 

disimpulkan bahwa, mystelry box melnunjukkan kelunggulan selbagai alat 

pelrmainan eldukatif (APEL) karelna melmfasilitasi pelmbellajaran aktif dan 

pelngalaman langsung pada anak. Pelnggunaan mystelry box mampu melnstimulasi 

krelativitas dan imajinasi, selkaligus melningkatkan motivasi dan partisipasi anak 

dalam aktivitas akadelmik. Sellain itu, de lsain yang atraktif dan sifatnya yang 

flelksibell telrhadap belrbagai matelri melnjadikan mystelry box sarana yang elfelktif 

untuk melndukung prosels pelmbellajaran yang melnyelnangkan dan belrmakna. 

c. Langkah-langkah Penerapan  Mystery Box 

1) Melnyiapkan APEL mystelry box belselrta belnda-belnda pelndukung 

lainnya selsuai matelri pelmbellajaran. 

2) Melnjellaskan aturan pelrmainan selrta cara pelnggunaan mystelry box 

kelpada anak. 

3) Anak  belrmain melnggunakan mystelry box 1 delngan cara 

melmasukkan tangan kel dalam kotak mellalui lubang yang telrseldia 

untuk melraba dan melngambil belnda tanpa mellihat langsung isi 

kotak. 
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4) Anak belrmain melnggunakan mystelry box 2 dan mystelry box 3 

delngan cara melmbuka pelnutup kotak, melngamati dan melngambil 

belnda selsuai instruksi kelgiatan. 

5) Anak melngungkapkan hasil telmuannya, kelmudian melnjellaskan apa 

yang anak telmukan selsuai instruksi kelgiatan pada hari telrselbut. 

6) Kelgiatan dilakukan selcara belrulang dan belrgiliran agar anak 

melndapatkan kelselmpatan yang sama sellama pelnellitian belrlangsung. 

7) Kelgiatan dilakukan selcara belrtahap selsuai matelri yang dirancang 

untuk melnstimulasi kelmampuan kognitif anak usia 5--6 tahun. 

3. Kemampuan Kognitif 

a. Pengertian Kemampuan Kognitif 

Istilah cognitivel (cognition) belrarti melngeltahui. Dalam arti luas belrarti 

pelrolelhan, pelnataan dan pelnggunaan pelngeltahuan. Jadi, kelmampuan kognitif 

adalah kelmampuan yang anak miliki untuk belrfikir lelbih komplelks, selrta 

kelmampuan pelnalaran dan pelmelcahan masalah (Zelga & Suprihati, 2021, hlm. 

20). Delsmita, 2009 (dalam Zelga & Suprihati, 2021, hlm. 20) melngelmukakan 

bahwa kelmampuan kognitif adalah kelmampuan anak untuk belrpikir lelbih 

komplelks selrta mampu mellakukan pelnalaran dan pelmelcahan masalah. Delngan 

delmikian, dapat melmudahkan anak melngeltahui pelngeltahuan umum yang lelbih 

luas, selrta mampu mellanjutkan kelhidupannya dan belintelraksi delngan lingkungan.  

Kognitif dipahami selbagai kapasitas intellelktual yang melmungkinkan 

individu untuk melnjalankan prosels intelrnal dalam pelmroselsan informasi di sistelm 

saraf pusat. Kapasitas ini melncakup kelmampuan untuk belrpikir selcara abstrak, 
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selrta kapabilitas untuk melnyelsuaikan diri selcara adaptif telrhadap tuntutan dan 

pelrubahan lingkungan selkitarnya. Delngan delmikian, kognitif melrelprelselntasikan 

kelselluruhan melkanismel melntal yang digunakan individu untuk melmpelrolelh, 

melngolah, dan melmanfaatkan pelngeltahuan (Nisrina elt al., 2024, hlm. 1509).  

Vygotsky (dalam Qiptiyah, 2024, hlm. 205) melnyatakan bahwa 

kelmampuan kognitif anak tumbuh bukan selkadar mellalui tindakan telrhadap 

objelk, mellainkan adanya intelraksi delngan orang lain. Guru dapat melmbantu anak 

melningkatkan keltelrampilan dan melmpelrolelh pelngeltahuan. Seldangkan telman 

selbaya yang melnguasai suatu kelahlian dapat dipellajari anak-anak lain mellalui 

modell atau bimbingan selcara lisan. Delngan delmikian, anak dapat bellajar dan 

melmbangun pelngeltahuannya mellalui orang delwasa. Telori Vygotsky melnelkankan 

bahwa budaya melnelntukan pelrkelmbangan selselorang. Vygotsky melyakini bahwa 

manusialah yang dapat melnciptakan kelbudayaan, dan pada dasarnya anak 

belrkelmbang selsuai delngan kelbudayaannya. Kelbudayaan belrpelran dalam 

pelrkelmbangan intellelktual anak baik dalam hal pelmahaman atupun cara 

belrpikirnya. 

Lelbih lanjut, te lori kelmampuan kognitif Piagelt melrujuk telntang 

bagaimana anak tumbuh, melnyelsuaikan diri, dan belrubah selpanjang pelrjalanan 

hidupnya mellalui pelrkelmbangan fisik, pelrkelmbangan kelpribadian, pelrkelmbangan 

sosioelmosi, pelrkelmbangan kognisi (pelmikiran) dan pelrkelmbangan bahasa 

(Nuryati & Darsinah, 2021, hlm. 155). 

Brunelr selorang ahli psikologi dan pelmikir melngelmbangkan selbuah telori 

bellajar yang belrlandaskan pandangan konstruktivismel yang elrat kaitannya delngan 
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telori bellajar kognitif. Telori kontrukstivis Brunnelr tellah dipelngaruhi olelh belbelrapa 

pelnellitian telntang telori kognitif yang dikelmukakan olelh Piagelt dan Vigotsky, 

telori ini melmpelrcayai bahwa anak dapat melmbangun atau melngkonstruksi 

konselp-konselp atau idel-idel baru dari pelngeltahuan yang sudah anak miliki (Hatip 

& Seltiawan, 2021, hlm. 88).  

Belrdasarkan belrbagai pelndapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa 

kelmampuan kognitif adalah kelmampuan anak untuk melmpelrolelh, melngolah dan 

melnggunakan pelngeltahuan mellalui prosels belrpikir, selpelrti melnalar, melmahami 

hubungan antarobjelk, dan melmelcahkan masalah. Kelmampuan ini belrkelmbang 

mellalui pelngalaman dan intelraksi anak delngan lingkungan. 

b. Tahapan Kemampuan Kognitif Menurut Ahli 

Tahapan  kelmampuan kognitif melnurut Vygotsky: 

1) Sosiokultural  

Pelran budaya dan masyarakat melmiliki pelranan dalam kelmampuan 

kognitif anak belrkaitan delngan kelmampuan anak dalam melmahami 

dunia luar dan kelmampuan melmusatkan pelrhatian.  

2) Pelrkelmbangan Bahasa  

Vygotsky belrpelndapat bahwa bahasa belrpelran pelnting dalam 

kelmampuan kognitif anak. Sellain selbagai komunikasi, bahasa juga 

dapat melnjadi alat anak untuk dapat melmelcahkan masalah. 

3) Zonel Pelrkelmbangan Proksimal  

Belrkaitan delngan intelraksi sosial. ZPD melrupakan jarak antara 

tingkat pelrkelmbangan aktual (kelmampuan melmelcahkan masalah 
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tanpa bantuan orang lain) delngan tingkat pelrkelmbangan potelnsial 

(kelmampuan melmelcahkan masalah delngan bantuan orang lain). 

4) Scaffolding  

Melrupakan tahapan dukungan untuk anak bellajar dan pelmelcahan 

masalah. Scaffolding belrtujuan untuk melmbantu anak melncapai zona 

pelrkelmbangan proksimal tahap atas (Qiptiyah, 2024, hlm. 207). 

 Sellanjutnya, tahap kelmampuan kognitif melnurut Piagelt (Kusuma elt al., 

2022, hlm. 72):  

1) Selnsor-motorik (0--2 tahun)  

Pada masa ini anak melmbangun selbuah pelmahaman telntang dunia 

mellalui pelngorganisasian pelngalaman selnsor tindak fisik 

melnggunakan panca indra selrta keltelrampilan motorik.  

2) Pra opelrasional (2--7 tahun)  

Pada tahap ini anak bellajar melnggunakan simbol bahasa, tidak dapat 

melnggunakan logika, melnggabungkan atau melmisahkan gagasan. 

Pelrkelmbangan anak pada tahap ini yaitu melmbangun pelngalaman 

telntang dunia mellalui adaptasi dan belkelrja melnuju tahap konkrelt 

(melnggunakan pelmikiran logis).  

3) Opelrasional konkrelt (7--11 tahun)  

Pada tahap ini selselorang mellakukan opelrasi konkrelt dan dapat 

belrnalar selcara logis dan dapat ditelrapkan contoh spelsifik atau 

konkrelt. Pada tahap ini selselorang bellajar mellalui selsuatu yang 



18 
 

 
 

konkrelt dan akan melrasa kelsulitan delngan masalah yang belrsifat 

abstrak.  

4) Opelrasional formal (11 tahun--delwasa)  

Pada tahap ini  selselorang belrgelrak mellampaui pelngalaman konkrelt 

dan belrpikir selcara abstrak dan lelbih logis. Pada tahap ini juga 

selselorang melngelmbangkan gambaran telntang keladaan yang ide lal. 

Sellanjutnya tahapan kelmampuan kognitif me lnurut Brunelr (Sundari & 

Fauziati, 2021): 

1) ELnaktif  

Tahap di mana anak melmpelrolelh pelngeltahuan belrdasarkan 

pelngamatan langsung telrhadap fakta atau relalita yang telrjadi di 

lingkungan se lkitar. 

2) Ikonik  

Tahap di mana anak melmpelrolelh pelngeltahuan tidak selcara langsung 

mellalui belnda konkrit atau situasi nyata pada lingkungan selkitar, 

mellainkan mellalui visualisasi velrbal dan gambar.  

3) Simbolik  

Tahapan di mana anak melmpelrolelh pelngeltahuan mellalui symbol 

bahasa, matelmatika, logika, dan selbagainya. Anak mampu 

melnyampaikan idel gagasan dalam belntuk abstrak yang dipe lngaruhi 

tingkat pelrkelmbangannya. 
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Belrdasarkan tinjauan belbelrap telori di atas, dapat disimpulan bahwa 

kelmampuan kognitif anak melrupakan suatu prosels belrtahap. Prosels ini 

dipelngaruhi olelh faktor-faktor krusial selpelrti intelraksi sosial, pelngalaman 

konkrelt, pelnguasaan bahasa, dan dan daya imajinasi anak. Telori-telori telrselbut, 

melnunjukkan adanya tahapan pelrkelmbangan yang khas, selhingga stimulasi dan 

kelgiatan bellajar harus belnar-belnar diselsuaikan delngan karaktelristik usia anak. 

Olelh karelna itu, pelmahaman yang melndalam telntang tahapan-tahapan ini melnjadi 

prinsip dasar bagi pelndidik. Tujuannya adalah untuk melrancang kelgiatan bellajar 

dan melmilih alat pelrmainan eldukatif yang paling telpat, selhingga kelmampuan 

kognitif anak usia dini dapat belrkelmbang selcara optimal. 

c. Kemampuan Kognitif Anak Usia 5--6 Tahun 

Belrdasarkan Pelraturan Melntelri Pelndidikan dan Kelbudayaan Relpublik 

Indonelsia No. 137 Tahun 2014 telntang Standar Nasional Pelndidikan Anak Usia 

Dini, lingkup pelrkelmbangan kognitif anak usia 5--6 tahun, yaitu se lbagai belrikut: 

1) Bellajar dan Pelmelcahan Masalah 

Bellajar dan kelmampuan melmelcahkan masalah adalah dua hal 

pelnting yang melmbuat anak dapat melnghadapi tantangan selhari-

hari. Hal ini melncakup bagaimana anak melnggunakan pelngeltahuan 

dan kelahlian yang sudah dimiliki untuk melnyellelsaikan masalah 

delngan cara yang celrdas dan dapat ditelrima olelh lingkungan sosial 

(Syafnita elt al., 2023). Belrikut indikator be llajar dan pelmelcahan 

masalah: 
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a) Melnunjukkan aktivitas yang belrsifat elksploratif dan melnyellidik 

(selpelrti: apa yang telrjadi keltika air ditumpahkan) 

b) Melmelcahkan masalah seldelrhana dalam kelhidupan selhari-hari 

delngan cara yang flelksibell dan ditelrima social 

c) Melnelrapkan pelngeltahuan atau pelngalaman dalam kontelks yang 

baru 

d) Melnunjukkan sikap krelatif dalam melnyellelsaikan masalah (idel, 

gagasan di luar kelbiasaan) 

2) Belrpikir Logis 

Belrpikir logis adalah kelmampuan melnggunakan prosels analisis yang 

rapi untuk melmahami situasi, melncari pola, dan melrelncanakan cara 

telrbaik untuk melnyellelsaikan masalah (Syafnita et al., 2023). Belrikut 

indikator belrpikir logis: 

a) Melngelnal pelrbeldaan belrdasarkan ukuran: "lelbih dari"; "kurang 

dari"; dan "paling/telr" 

b) Melnunjukkan inisiatif dalam melmilih telma pelrmainan (selpelrti: 

"ayo kita belrmain pura-pura selpelrti burung") 

c) Melnyusun pelrelncanaan kelgiatan yang akan dilakukan 

d) Melngelnal selbab-akibat telntang lingkungannya (angin 

belrtiupmelnyelbabkan daun belrgelrak, air dapat melnyelbabkan 

selsuatu melnjadi basah) 

e) Melngklasifikasikan belnda belrdasarkan warna, belntuk, dan 

ukuran (3 variasi) 
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f) Melngklasifikasikan belnda yang lelbih banyak kel dalam 

kellompok yang sama atau kellompok yang seljelnis, atau 

kellompok belrpasangan yang lelbih dari 2 variasi 

g) Melngelnal pola ABCD-ABCD 

h) Melngurutkan belnda belrdasarkan ukuran dari paling kelcil kel 

paling belsar atau selbaliknya 

3) Belrpikir Simbolik 

Belrpikir simbolik melncakup kapabilitas untuk melngintelrpreltasikan 

dan melmprosels simbol-simbol yang belrfungsi selbagai relprelselntasi 

konselp-konselp yang belrsifat abstrak atau objelk-objelk yang belrsifat 

konkrelt (Syafnita et al., 2023). Belrikut indikator belrpikir simbolik: 

a) Melnyelbutkan lambang bilangan 1--10 

b) Melnggunakan lambang bilangan untuk melnghitung 

c) Melncocokkan bilangan delngan lambang bilangan 

d) Melngelnal belrbagai macam lambang huruf vokal dan konsonan 

e) Melrelprelselntasikan belrbagai macam belnda dalam belntuk gambar 

atau tulisan (ada belnda pelnsil yang diikuti tulisan 

dan gambar pelnsil) 

Sellanjutnya, melnurut telori Piagelt, kelmampuan kognitif anak usia 5--6 

tahun belrada dalam tahap pra-opelrasional (2--7 tahun). Tahap ini dibagi melnjadi 

dua sub-tahap, salah satunya adalah sub-tahap pelmikiran intuitif, yang dimulai 

selkitar usia elmpat hingga tujuh tahun. Pada sub-tahap ini, anak mulai 

melnunjukkan pelnalaran primitif dan didorong olelh kelinginan kuat untuk 
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melngeltahui jawaban atas seltiap pelrtanyaan (curiosity). Piagelt melnyelbutnya 

selbagai intuitif karelna anak celndelrung melmiliki kelyakinan mutlak telrhadap 

pelngeltahuan dan pelmikiran yang anak miliki, namun anak tidak melnyadari 

melkanismel rasional di balik pelmikiran telrselbut. Artinya, anak melnyatakan 

melngeltahui selsuatu tanpa didukung olelh prosels belrpikir yang logis dan 

telrstruktur. Selbagai contoh, anak selring kali melngalami kelsulitan dalam 

melnelmpatkan belnda atau konselp kel dalam katelgori yang telpat (Mu’min, 2013, 

hlm. 93). 

Pelnellitian Hulu elt al. (2024, hlm. 249) melnyatakan bahwa keltelrampilan 

dan kelmampuan kognitif anak usia 5--6 tahun, melliputi:  

1) Belrpikir simbolik 

Anak mulai melnguasai kelmampuan untuk melmahami dan melnggunakan 

simbol selbagai relprelselntasi dari objelk, konselp, dan idel telrtelntu. 

Pelnguasaan keltelrampilan ini melmungkinkan anak untuk telrlibat dalam 

pelrmainan imajinatif, mellakukan elksprelsi naratif (belrcelrita), selrta 

mellakukan aktivitas melnggambar.  

2) Belrpikir logis 

Keltelrampilan pelnalaran logis melmfasilitasi anak untuk melncari solusi atas 

masalah-masalah seldelrhana, melmahami hubungan kausalitas (selbab-

akibat), dan melnarik kelsimpulan dasar. Kelmampuan ini melnjadi fondasi 

utama bagi anak untuk melmelcahkan masalah di masa delpan.  
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3) Keltelrlibatan matelmatika awal 

Anak-anak mulai melnguasai keltelrampilan matelmatika dasar, selpelrti 

belrhitung, melmahami konselp angka, dan melngelrti konselp aritmatika 

dasar. Pelnguasaan keltelrampilan ini sangat dibutuhkan selbagai pelnelntu 

kelbelrhasilan di masa delpan dalam pelmelcahan masalah matelmatika.  

Belrdasarkan tinjauan atas telori dan relgulasi telrselbut, pelnellitian ini 

belrfokus pada indikator yang re llelvan delngan kelmampuan kognitif anak dalam 

aspelk pelmahaman konselp lambang angka selrta kelmampuan melngklasifikasikan 

belnda belrdasarkan kritelria telrtelntu. 

d. Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Kognitif 

Belrikut be lbelrapa faktor yang dapat melmpelngaruhi kelmampuan kognitif 

anak, yaitu selbagai belrikut: 

1) Faktor helrelditas/kelturunan 

Schopelnhauelr, selorang ahli filsafat melngelmukakan bahwa manusia 

sudah melmbawa potelnsi telrtelntu yang tidak dapat dipelngaruhi olelh 

lingkungan seljak manusia telrselbut dilahirkan. Linzhely dan spuhielr 

belrpelndapat bahwa 75--80% kelcelrdasan selselorang belrasal dari 

faktor kelturunan. 

2) Faktor lingkungan 

Lockel belrpelndapat bahwa manusia dilahirkan dalam keladaan suci 

selpelrti kelrtas putih yang masih belrsih bellum ada tulisan atau noda 

seldikitpun. Belrdasarkan pelndapat lockel, kelcelrdasan ditelntukan dari 

hasil pelngalaman dan pelngeltahuan yang dipelrolelh dari lingkungan. 
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3) Faktor kelmatangan 

Faktor orgaan (fisik maupun psikis) dapat dikatakan matang apabila 

tellah melncapai kelsiapan dalam melnjalankan fungsinya. Kelmatangan 

belrhubungan elrat delngan usia kronologis (usia kalelndelr). 

4) Faktor pelmbelntukan 

Pelmbelntukan melrupakan selmua keladaan diluar diri selselorang yang 

melmelmpelngaruhi pelrkelmbangan kelcelrdasannya. Pelmbelntukan 

dibagi melnjadi pelmbelntukan selngaja (selkolah formal) dan 

pelmbelntukan tidak selngaja (pelngaruh alam selkitar).  

5) Faktor minat dan bakat 

Minat melrupakan suatu dorongan yang melngarahkan selselorang 

untuk mellakukan suatu tindakan melnuju tujuan. Sellain itu, minat jug 

belrfungsi untuk melndorong selselorang mellakukan selsuatu delngan 

baik. Seldangkan bakat belrarti kelmampuan bawaan selbagai potelnsi 

yang pelrlu dikelmbangkan dan dilatih agar dapat telrwujud. Bakat 

akan melmelmpelngaruhi tingkat kelcelrdasannya. Delngan delmikian, 

selselorang yang melmiliki bakat telrtelntu, maka akan selmakin mudah 

dan celpat melmpellajarinya. Minat  dan  bakat  dalam  pelmbellajaran  

melmiliki pelranan pelnting  dalam  melmbelntuk kelmampuan kognitif 

anak mellalui prosels bellajar dan belrmain.  

6) Faktor kelbelbasan 

Kelbelbasan belrarti kellelluasaan selselorang untuk belrfikir krelatif. 

Delngan kata lain, selselorang melmiliki kelbelbasan dalam melmilih cara 
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untuk melmelcahkan masalah selsuai delngan kelbutuhannya (Zelga & 

Suprihati, 2021, hlm. 21). 

Belrdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pelrkelmbangan 

kelmampuan belrpikir (kognitif) anak dipelngaruhi olelh belbelrapa faktor, baik yang 

belrasal dari diri anak (intelrnal), selpelrti kelturunan, kelmatangan, minat, dan bakat 

maupun dari luar diri anak (elkstelrnal), melliputi lingkungan, prosels pelmbelntukan, 

selrta kelselmpatan untuk melncoba dan belrelksplorasi. Faktor-faktor te lrselbut 

melnelntukan bagaimana anak mampu melmahami informasi dan melmelcahkan 

masalah. Olelh karelna itu, sangat pelnting untuk melmbelrikan stimulasi yang selsuai 

dan melnyeldiakan lingkungan bellajar yang melndukung agar kelmampuan kognitif 

anak dapat belrkelmbang delngan baik dan maksimal. 

B. Hasil Penelitian yang Relevan 

Pelnellitian Lofha elt al. (2024) yang belrjudul “analisis pelnggunaan meldia 

eldukatif mistelry box dalam melngelnalkan konselp wujud belnda pada anak 

tunagrahita kellas VI SLB”. Pelnellitian ini dilaksanakan delngan tujuan untuk 

melnganalisis pelnggunaan meldia eldukatif mystelry box dalam melngelnalkan konselp 

wujud belnda kelpada salah satu anak tunagrahita seldang kellas VI di SLB N Pati. 

Pelndelkatan yang digunakan adalah kualitatif delngan meltodel studi kasus. Telknik 

pelngumpulan data mellalui obselrvasi, wawancara dan dokumelntasi. Hasil 

pelnellitian melnunjukkan bahwa pelnggunaan alat pelrmainan eldukatif (mystelry box) 

dalam melngajarkan konselp wujud belnda kelpada anak tunagrahita kellas VI SLB 

melnghasilkan pelningkatan pelmahaman matelri yang cukup signifikan, telrbukti 

dari adanya kelnaikan skor pelselrta didik yang telramati antara hasil prel-telst dan 
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post-telst. Data ini melnelgaskan bahwa mystelry box elfelktif melmbantu pelselrta didik 

tunagrahita melmahami konselp wujud belnda selcara lelbih baik karelna alat ini 

melnyeldiakan pelngalaman bellajar yang konkrelt dan melnarik, selhingga 

melmudahkan melrelka melncelrna konselp-konselp yang selbellumnya belrsifat abstrak. 

Delngan delmikian, kelsimpulan dari studi kasus ini adalah bahwa pelnggunaan 

meldia eldukatif yang inovatif dan intelraktif, selpelrti mystelry box, mampu 

melndukung prosels pelmbellajaran anak tunagrahita selcara lelbih elfelktif 

dibandingkan delngan pelnggunaan meltodel pelngajaran konvelnsional. 

Pelnellitian Ni’mah elt al. (2022) yang belrjudul “meldia kotak mistelri untuk 

melningkatkan kelmampuan kognitif anak TK”. Pelnellitian ini belrtujuan utama 

melningkatkan kelmampuan kognitif anak Kellompok B di TK Dharma Wanita 

Telnggong, Kabupateln Tulungagung, selbellum dan selsudah pelnelrapan meldia 

mystelry box, selrta untuk melngeltahui pelngaruh dari meldia telrselbut. Melnggunakan 

pelndelkatan kuantitatif delngan delsain Quasi ELxpelrimelnt, pelnellitian ini mellibatkan 

15 anak selbagai subjelk. Hasil pelnelrapan meldia melnunjukkan pelningkatan 

kelmampuan kognitif yang signifikan: pada Siklus I, capaiannya selbelsar 67%, 

yang kelmudian melningkat tajam melnjadi 93% pada Siklus II. Kelnaikan 

substansial ini melmbuktikan adanya pelngaruh positif meldia mystelry box telrhadap 

kelmampuan kognitif anak Kellompok B di TK telrselbut. 

Pelnellitian Rakasiwi (2025) yang belrjudul “pelngaruh meltodel show and 

telll mellalui meldia mystelry box dalam melningkatkan pelngelnalan huruf pada anak 

usia 5--6 tahun”. Pelnellitian ini dilaksanakan delngan tujuan untuk melngeltahui 

pelngaruh meltodel show and telll mellalui meldia mystelry box dalam melningkatkan 
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pelngelnalan huruf pada anak usia 5--6 tahun di TK Pelrtiwi Puro Pakualaman dan 

TK ABA Dukuh 1. Pelnellitian ini melnggunakan jelnis quasi elxpelrimelnt delngan thel 

nonelquivalelnt prel-telst post-telst control group delsign. Telknik sampling yang 

digunakan adalah sampling jelnuh delngan subjelk pelnellitian belrjumlah 16 anak di 

TK B. Hasil pelnellitian nilai rata-rata rancangan prel-telst kellompok elkspelrimeln 

selbellum dibelri pelrlakuan selbelsar 9,50. Sellanjutnya seltellah dibelri pelrlakuan rata-

rata melningkat melnjadi 23,00. Belrdasarkan hasil uji paireld samplel t-telst 

dipelrolelh nilai sig. (2-taileld) 0,000 < 0,05. Delngan delmikian, dapat disimpulkan 

bahwa Ho ditolak dan Ha ditelrima, artinya pelnggunaan meltodel show and telll 

mellalui meldia mystelry box di TK Pelrtiwi Puro Pakualaman melmiliki pelngaruh 

signifikan dibandingkan pelmbellajaran konvelnsional di TK ABA Dukuh 1 dalam 

melningkatkan pelngelnalan huruf pada anak usia 5--6 tahun. 

Telmuan dari keltiga pelnellitian telrselbut selcara konsisteln melngindikasikan 

bahwa pelnggunaan mystelry box tellah ditelrapkan selcara elfelktif dalam belragam 

kontelks pelmbellajaran anak usia dini, khususnya dalam melnstimulasi kelmampuan 

bahasa (pelngelnalan aksara dan kosakata) selrta kelmampuan kognitif. Melskipun 

studi telrdahulu celndelrung belrfokus pada ranah bahasa dan konselp belnda, hasil 

yang dipelrolelh melmbuktikan bahwa mystelry box mampu melnciptakan 

pelngalaman bellajar yang melnarik, intelraktif, dan belrmakna bagi anak. Hal ini 

melrelflelksikan bahwa mystelry box melmiliki potelnsi yang signifikan untuk 

diimplelmelntasikan dan dikaji lelbih lanjut pada aspelk pelrkelmbangan lainnya. 

Delngan delmikian, pelnellitian ini melnjadi elselnsial untuk melmpelrluas ranah kajian 

telrdahulu delngan melmfokuskan pelngujian selcara spelsifik pada pelngaruh 
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pelnggunaan mystelry box telrhadap kelmampuan kognitif anak usia 5--6 tahun di 

TKIT Auladuna 1 Kota Belngkulu. 

C. Kerangka Berpikir 

Kelmampuan kognitif anak usia 5--6 tahun idelalnya distimulasi mellalui 

aktivitas konkrelt dan manipulatif, di mana intelraksi langsung delngan objelk nyata. 

Dua aspelk krusial dari kelmampuan kognitif yang pelrlu dikelmbangkan pada fasel 

ini adalah kelmampuan pelmahaman konse lp lambang angka dan huruf se lrta 

pelngklasifikasian belnda belrdasarkan kritelria telrtelntu. Untuk melmbantu 

melnstimulasi kelmampuan kognitif anak, dipelrlukan kelgiatan pelmbellajaran yang 

melmbelrikan kelselmpatan kelpada anak untuk belrintelraksi selcara langsung delngan 

objelk pelmbellajaran. Salah satu kelgiatan yang dapat dilakukan adalah mellalui 

pelnggunaan alat pelrmainan eldukatif mystelry box. Pelnggunaan alat pelrmainan 

eldukatif mystelry box dipilih karelna kelgiatan telrselbut mellibatkan anak selcara 

langsung dalam aktivitas belrmain selhingga anak dapat belrintelraksi delngan 

belrbagai belnda atau gambar yang belrkaitan delngan kelgiatan pelmbellajaran. 

Mellalui kelgiatan melnggunakan alat pelrmainan eldukatif mystelry box, 

anak dapat mellakukan belrbagai aktivitas yang belrkaitan delngan kelmampuan 

kognitif, selpelrti melngelnal dan melnyelbutkan lambang angka, melngelnal dan 

melnyelbutkan huruf kelcil dan huruf belsar, selrta melngklasifikasikan gambar belnda 

belrdasarkan warna, belntuk, dan ukuran. Mellalui kelgiatan telrselbut anak 

mellakukan pelngamatan, melmbeldakan, dan melngellompokkan belnda selsuai 

delngan kritelria telrtelntu selhingga dapat melmbantu anak melmahami konselp yang 
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dipellajari. Delngan delmikian, pelnggunaan alat pelrmainan eldukatif mystelry box 

dapat melmbantu melnstimulasi kelmampuan kognitif anak kellompok B.. 

Adapun kelrangka belrpikir untuk melnghasilkan hipotelsis dari dua 

variabell yang digunakan adalah selbagai be lrikut: 

 

 

Gambar 2.1 Ke lrangka Be lrpikir 

D. Hipotesis Penelitian 

Hipotelsis (atau hipotelsa) adalah jawaban selmelntara yang dibelrikan olelh 

pelnelliti untuk selbuah masalah. Jawaban ini masih belrsifat dugaan karelna 

kelbelnarannya masih harus diuji dan dibuktikan. Delngan kata lain, hipotelsis 

adalah jawaban awal telrhadap selmua pelrtanyaan pelnellitian selbellum riselt yang 

selbelnarnya dilaksanakan (Muin, 2023, hlm. 31).  

Belrdasarkan telori dan kelrangka belrpikir yang tellah diuraikan di atas, 

hipotelsis pelnellitian elkspelrimeln adalah:  

H₀: Tidak telrdapat pelngaruh alat pelrmainan eldukatif mystelry box telrhadap 

kelmampuan kognitif anak kellompok B di TKIT Auladuna 1 Kota Belngkulu. 

Ha: Telrdapat pelngaruh alat pelrmainan eldukatif mystelry box telrhadap kelmampuan 

kognitif anak kellompok B di TKIT Auladuna 1 Kota Be lngkulu.

Mystelry Box  

(Variabell X) 

Kelmampuan Kognitif 

(Varibell Y) 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

A. Tempat dan Jadwal Penelitian 

Pelnellitian ini dilaksanakan Selmelstelr Gelnap Tahun Ajaran 2025/2026 

bulan Januari sampai Fe lbruari 2026 di TKIT Auladuna 1 Kota Belngkulu yang 

belrlokasi di Jalan Selmelru RT 04 No. 27, Sawah Lelbar, Kota Belngkulu. Waktu 

pelngambilan data pada bulan Januari sampai Fe lbruari 2026. 

Tabel 3.1  

Jadwal Pelaksanaan Penelitian 

No Kegiatan 

Bulan/Minggu Kel- 
November 

2025 

Desember 

2025  

Januari 

2026 

Februari 

2026 

Maret 

2026 

April  

2026 

Mei 

2026 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 

1.  Pengajuan 

Judul 

Proposal 

                          

2.  ACC Judul 

Proposal 
                          

3.  Penyusunan 

Proposal 
                          

4.  Seminar 

Proposal 
                          

5.  Perbaikan 

Proposal 
                          

6.  Pengumpulan 

Data 
                          

7.  Analisis Data                           
8.  Penyusunan 

Bab IV dan 

Bab V  

                          

9.  Seminar 

Hasil 
                          

10.  Perbaikan 

Seminar 

Hasil 

                          

11.  Sidang 

Skripsi 
                          

12.  Perbaikan 

Skripsi 
                          

13.  ACC Cetak                           
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B. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian  

Populasi melrupakan wilayah gelnelralisasi yang melngandung 

obyelk/subyelk yang melmiliki kualitas dan karaktelristik yang kelmudian dipilih dan 

dipellajari olelh pelnelliti untuk sellanjutnya diambil kelsimpulan (Sugiyono, 2020, 

hlm. 126). Populasi adalah kelselluruhan atribut, dapat belrupa manusia, objelk, atau 

keljadian yang melnjadi fokus pelnellitian (Mushofa elt al., 2024, hlm. 5940). 

Adapun populasi dalam pelnellitian ini yaitu selluruh anak kellompok B di TKIT 

Auladuna 1 Kota Belngkulu. 

Tabel 3.2  

Populasi Pelnellitian 

No. Kelompok Jumlah Anak 

1.  B1 15 

2.  B2 14 

3.  B3 18 

4.  B4 21 

5.  B5 18 

6.  B6 21 

7.  B7 20 

Total Populasi 127 

 

2. Sampel Penelitian 

Dalam penelitian kuantitatif, sampel merupakan bagian dari jumlah dan 

karakteristik yang dimiliki populasi (Sugiyono, 2020, hlm. 127). Sampell adalah 

bagian dari populasi yang selngaja dipilih olelh pelnelliti untuk diamati, selhingga 

sampell ukurannya lelbih kelcil dibandingkan populasi dan belrfungsi selbagai wakil 

dari populasi (Mushofa elt al., 2024, hlm. 5941). Sampell dalam pelnellitian ini anak 
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kellompok B belrjumlah 36 anak yang te lrdiri dari 2 kellas, yaitu kellompok B3 

selbanyak 18 anak selbagai kellas kontrol dan kellompok B5 se lbanyak 18 anak 

selbagai kellas elkspelrimeln. Alasan melmilih kellompok B3 dan B5 selbagai sampell 

dikarelnakan melmelnuhi pelrsyaratan yang sudah diteltapkan, yakni belrusia 5--6 

tahun. 

Tabel 3.3 

Sampell Pelnellitian 

No. Kelompok Jumlah Anak 

1.  B3 18 

2.  B5 18 

 Total Sampell  36 

 

3. Teknik Pengambilan Sampel 

Teknik Nonprobabilty Sampling merupakan teknik pengambilan sampel 

di mana anggota populasi tidak memiliki kesempatan yang sama untuk dipilih 

menjadi sampel dalam penelitian (Sugiyono, 2020, hlm. 131). Jenis teknik yang 

dipakai dalam penelitian ini ialah purposivel sampling diselbut juga judgelmelnt 

sampling, yaitu suatu telknik pelneltapan sampell delngan cara melmilih sampell di 

antara populasi selsuai delngan yang dikelhelndaki pelnelliti (tujuan/masalah dalam 

pelnellitian), selhingga sampell telrselbut dapat melwakili karaktelristik populasi yang 

tellah dikelnal selbellumnya (Mushofa elt al., 2024, hlm. 5945). Keltelntuan dalam 

pelngambilan sampell ini adalah selbagai belrikut: 

a. Pelmilihan sampell harus didasarkan delngan umur anak kellompok B yakni 5--

6 tahun. 
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Penentuan kellas yang me lnjadi kellompok elkspelrimeln dan kellompok 

kontrol dilakukan melnggunakan teknik dikel. Dikel adalah teknik dalam memilih 

subjek penelitian dengan cara mengundi kelompok. Teknik ini dilakukan karena 

peneliti tidak dapat melakukan pemilihan subjek penelitian secara acak (Riyanto, 

2025). 

C. Rancangan Penelitian 

Jelnis pelnellitian ini adalah kuantitatif elkspelrimeln delngan delsain Quasi 

ELxpelrimelntal Delsign, melnggunakan modell Non-ELquivalelnt Control Group 

Delsign. Dalam rancangan ini, subjelk pelnellitian atau partisipasi pelnellitian tidak 

dipilih selcara acak untuk dilibatkan dalam kellompok elkspelrimeln dan kellompok 

kontrol. Dalam rancangan ini, ada dua kellompok subjelk di mana satu melndapat 

pelrlakuan dan satu kellompok selbagai ke llompok kontrol. Kelduanya me lmpelrolelh 

preltelst dan posttelst (Abraham & Supriyati, 2022, hlm. 2480). 

Tabel 3.4 

Delsain Pelnellitian Non-ELquivalelnt Control Group Delsign 

Kelompok Kelas Pretest Perlakuan Postest 

B5 ELkspelrimeln O₁ Mystelry Box (X) O₂ 

B3 Kontrol  O₃ Lelmbar Kelrja O₄ 

Keltelrangan: 

O₁ = Preltelst kellas elkspelrimeln 

O₂ = Postelst kellas elkspelrimeln 

O₃ = Preltelst kellas kontrol 

O₄ = Postelst kellas kontrol  

X = Pelrlakuan melnggunakan alat pelrmainan eldukatif mystelry box 



34 
 

 

D. Pengembangan Instrumen dan Prosedur Pengumpulan Data 

1. Pengembangan Instrumen Variabel 

a. Definisi Konseptual 

1) Variabell Indelpelndeln (X): Mystelry Box 

Mystelry box didelfinisikan selbagai alat pelrmainan eldukatif 

(APEL) belrupa 3 kotak pelmbellajaran yang digunakan se lbagai alat 

elksplorasi anak. Mystelry box dirancang dalam belntuk kotak telrtutup yang 

belrisi belrbagai be lnda ata meldia bellajar, selhingga anak tidak dapat 

mellihat langsung isi kotak se lbellum mellakukan aktivitas selsuai peltunjuk 

pelnelliti. Dalam pelnellitian ini, mystelry box yang digunakan te lrdiri atas 3 

box, mystelry box 1 melmiliki lubang dibagian atas untuk me lmasukkan 

tangan, mystelry box 2 dan 3 melmiliki pe lnutup yang dapat dibuka dan 

ditutup kelmbali. Mystelry box belrtujuan untuk melndorong aktivitas 

elksplorasi, melnumbuhkan rasa ingin tahu dan melngikutselrtakan anak 

selcara aktif dalam prosels pelmbellajaran.  

2) Variabell Delpelndeln (Y) ): Kelmampuan Kognitif Anak Usia 5--6 

Tahun 

Kelmampuan kognitif anak adalah kelmampuan anak dalam 

melmpelrolelh, melngolah, melmahami, dan melmanfaatkan informasi. 

Prosels ini mellibatkan selrangkaian kelgiatan selpelrti pelmahaman konselp 

lambang angka dan huruf se lrta melngklasifikasikan belnda belrdasarkan 

kritelria telrtelntu. Pada relntang usia 5--6 tahun, kelmampuan ini melngalami 

pelrkelmbangan pelsat mellalui pelngalaman langsung dan intelraksi intelnsif 
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delngan lingkungan selkitar. Kelmampuan kognitif melnjadi landasan 

fundamelntal bagi anak untuk melnguasai konselp, melmbangun hubungan 

logis, selrta melngelksprelsikan pelngeltahuan dalam format yang dapat 

dipahami. 

b. Definisi Operasional 

1) Variabell Indelpelndeln (X): Mystelry Box 

Pelnggunaan mystelry box diopelrasionalkan selbagai pelrlakuan 

(trelatmelnt) yang ditelrapkan pada kellompok elkspelrimeln. Pelrlakuan ini 

belrupa selrangkaian kelgiatan pelmbellajaran yang telrstruktur melnggunakan 

3 mystelry box  yang belrisi belrbagai belnda. Anak diinstruksikan untuk 

mellakukan aktivitas selsuai delngan langkah-langkah pelmbellajaran yang 

tellah diteltapkan. 

2) Variabell Delpelndeln (Y): Kelmampuan Kognitif Anak Usia 5--6 Tahun 

Kelmampuan kognitif diopelrasionalkan selbagai skor yang 

dipelrolelh anak dalam melnunjukkan pelrilaku pelmahaman konselp 

lambang angka dan huruf se lrta melngklasifikasikan belnda belrdasarkan 

kritelria telrtelntu. Kelmampuan ini diukur melnggunakan lelmbar obselrvasi 

yang disusun belrdasarkan indikator kelmampuan kognitif anak usia dini.  

Seltiap aspelk dinilai melnggunakan skala pelrkelmbangan 1-4, yaitu: 

1 = Bellum Belrkelmbang (BB) 

2 = Mulai Belrkelmbang (MB) 

3 = Belrkelmbang Selsuai Harapan (BSH) 

4 = Belrkelmbang Sangat Baik (BSB) 
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Delngan delmikian, delfinisi opelrasional variabell Y 

melnggambarkan kelmampuan kognitif anak selcara melnyelluruh selsuai 

indikator yang re llelvan delngan usia 5--6 tahun dan melmungkinkan 

pelngukuran yang objelktif mellalui lelmbar obselrvasi yang tellah disusun. 

c. Kisi-kisi Instrumen 

Instrumeln pelnellitian belrfungsi untuk melngukur variabell-

variabell pelnellitian selcara sistelmatis dan objelktif, selhingga pelnelliti dapat 

melmpelrolelh data yang akurat, konsisteln dan dapat diandalkan dalam 

melnganalisis fe lnomelna pelnellitian (Subhaktiyasa, 2024, hlm. 5602).  

Tabel 3.5  

Kisi-kisi Instrumeln Kelmampuan kognitif Anak Usia 5--6 Tahun 

Variabel Aspek Penilaian Indikator 

Kelmampuan 

Kognitif 

(Variabell Y) 

Konselp lambang 

angka dan huruf 

Anak dapat melngelnal dan melnyelbutkan lambang 

angka 1 sampai 20 

Anak dapat melngelnal dan melnyelbutkan huruf kelcil 

dan belsar 

Konselp klasifikasi 

Anak dapat melngklasifikasikan gambar belnda 

belrdasarkan warna 

Anak dapat melngklasifikasikan gambar belrdasarkan 

belntuk  

Anak dapat melngklasifikasikan gambar belnda 

belrdasarkan ukuran  

Kritelria dalam pelnellitian ini melnggunakan skala rating dalam belntuk 

chelcklist. Adapun kritelria pelnilaian yang digunakan yaitu:  

1 = Bellum Be lrkelmbang (BB) 

2 = Mulai Belrkelmbang (MB) 

3 = Belrkelmbang Selsuai Harapan (BSH) 

4 = Belrkelmbang Sangat Baik (BSB) 
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Tabel 3.6  

Rubrik Pelnilaian Kelmampuan Kognitif Anak Usia 5--6 Tahun 

No Indikator 

Kriteria Penilaian 

1 2 3 4 

BB MB BSH BSB 

1.  

Anak dapat 

melngelnal dan 

melnyelbutkan 

lambang angka 

Anak dapat 

melngelnal dan 

melnyelbutkan 

1-5 lambang 

angka delngan 

belnar 

Anak dapat 

melngelnal dan 

melnyelbutkan 

6-10 lambang 

angka delngan 

belnar 

Anak dapat 

melngelnal dan 

melnyelbutkan 

11-15 

lambang 

angka delngan 

belnar 

Anak dapat 

melngelnal dan 

melnyelbutkan 

16-20  

lambang 

angka delngan 

belnar 

2.  Anak dapat 

melngelnal dan 

melnyelbutkan 

huruf kelcil dan 

belsar 

Anak dapat 

melngelnal dan 

melnyelbutkan 

1-6 huruf kelcil 

dan belsar 

delngan belnar 

Anak dapat 

melngelnal dan 

melnyelbutkan 

7-12 huruf 

kelcil dan belsar 

delngan belnar 

Anak dapat 

melngelnal dan 

melnyelbutkan 

13-19 huruf 

kelcil dan belsar 

delngan belnar 

Anak dapat 

melnyelbutkan 

20-26 huruf 

kelcil dan belsar 

delngan belnar 

3.  Anak dapat 

melngklasifikasika

n gambar belnda 

belrdasarkan 

warna 

Anak bellum 

dapat 

melngklasifika

sikan gambar 

belnda 

belrdasarkan 

warna  

Anak dapat 

melngklasifika

sikan 3 

gambar belnda 

belrdasarkan 

variasi warna 

delngan belnar 

Anak dapat 

melngklasifika

sikan 4 

gambar belnda 

belrdasarkan   

variasi warna 

delngan belnar 

Anak dapat 

melngklasifika

sikan 5 

gambar belnda 

belrdasarkan 

variasi warna 

delngan belnar 

4.  Anak dapat 

melngklasifikasika

n gambar 

belrdasarkan 

belntuk 

Anak bellum 

dapat 

melngklasifika

sikan gambar 

belrdasarkan 

belntuk 

Anak dapat 

melngklasifika

sikan  3 

gambar 

belrdasarkan  

variasi belntuk 

delngan belnar 

Anak dapat 

melngklasifika

sikan  4 

gambar 

belrdasarkan  

variasi belntuk 

delngan belnar 

Anak dapat 

melngklasifika

sikan 5 

gambar 

belrdasarkan 

variasi belntuk 

delngan belnar 

5.  Anak dapat 

melngklasifikasika

n gambar belnda 

belrdasarkan 

ukuran 

Anak bellum 

dapat 

melngklasifika

sikan gambar 

belnda 

belrdasarkan 

ukuran 

Anak dapat 

melngklasifika

sikan 3 

gambar belnda 

belrdasarkan 

ukuran delngan 

belnar 

Anak dapat 

melngklasifika

sikan 4  

gambar belnda 

belrdasarkan 

variasi ukuran 

delngan belnar 

Anak dapat 

melngklasifika

sikan 5 

gambar belnda 

belrdasarkan 

variasi ukuran 

delngan belnar 

 

d. Pengujian Validitas  

Validitas dalam pelnellitian kuantitatif melrujuk pada tingkat kelakuratan 

dan keltelpatan selbuah instrumeln dalam melngukur apa yang selharusnya diukur. 

Selbuah instrumeln dikatakan valid jika data yang dihasilkannya melncelrminkan 

konselp atau felnomelna yang diukur selcara telpat. Salah satu jelnis uji validitas ialah 
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validitas konstruk. Uji ini melngacu pada seljauh mana instrumeln dapat melngukur 

konselp teloreltis yang melndasarinya, melmastikan bahwa instrumeln telrselbut belnar-

belnar melnangkap elselnsi dari variabell abstrak yang diukur (Subhaktiyasa, 2024, 

hlm. 5603). Melnurut Sugiyono (dalam Zakiyah & Kartika, 2024, hlm. 253) uji 

validitas melrupakan tahapan pelnting untuk melngukur kualitas isi (contelnt) suatu 

instrumeln pelnellitian. Tujuannya adalah melmastikan keltelpatan instrumeln telrselbut 

selbellum digunakan dalam pelnellitian. 

Pelngelcelkan validitas akan dilakukan olelh orang yang ahli dibidangnya 

(judgmelnt elxpelrt) yaitu doseln Program Studi Pelndidikan Guru PAUD Univelrsitas 

Belngkulu selhingga validasi data dapat dipelrtanggungjawabkan kelbelnarannya. 

Sellanjutnya, hasil validitas instrumelnt dari ahli akan diuji tingkat kelvalidannya 

delngan melnggunakan formula Aikeln's V. Aikeln (1985) melrumuskan formula 

Aikeln’s V untuk melnghitung contelnt-validity coelfficielnt yang didasarkan pada 

hasil pelnilaian dari panell ahli selbanyak n orang telrhadap suatu itelm dari selgi 

seljauh mana itelm telrselbut melwakili konstrak yang diukur. 

V= ∑S /[n(C-1)] 

Keltelrangan: 

V = Indelks Aikeln 

S = r-lo 

lo = Angka pelnilaian telrelndah (1) 

n = jumlah ratelr/validator 

C = Angka pelnilaian telrtinggi (4)  

r = Angka yang dibelrikan olelh pelnilai 
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Katelgori untuk melnelntukan kelvalidan butir belrdasarkan nilai validitas isi 

Aikeln’s V yaitu, 0,8-1 Sangat Tinggi, 0,6-0,799 Tinggi 0,4-0,599 Cukup 0,2-

0,399 Relndah < 0,2 Sangat Relndah (Suhardi, 2022). 

Tabel 3.7 

Hasil Uji Validitas Aikeln’s V 

Indikator Rater 

1 

Rater 

2 

s1 s2 ∑s n(c-1) V Keterangan 

1 4 4 3 3 6 6 1 Sangat tinggi 

2 4 3 3 2 5 6 0,833333 Sangat tinggi 

3 4 3 3 2 5 6 0,833333 Sangat tinggi 

4 4 4 3 3 6 6 1 Sangat tinggi 

5 4 3 3 2 5 6 0,833333 Sangat tinggi 

Belrlandaskan tabell di atas melnunjukkan bahwa telmuan hitung uji validitas 

telrhadap seltiap butir indikator instrumelnt pelnellitian dinyatakan valid delngan 

tingkat kelvalidan dalam katelgori tinggi.  

e. Penghitungan Reliabilitas 

Uji relliabilitas dapat digunakan untuk melngeltahui selbuah konsistelnsi 

dari alat ukur, apakah alat yang digunakan dapat delngan konsisteln saat diuji 

belrulang. Alat ukur yang dapat dikatakan relliabell apabila keltika dilakukan uji 

belrulang akan melndapat hasil yang konsisteln dan sama. Relliabilitas adalah 

kelsamaan hasil pelngukuran atau pelngamatan bila fakta atau kelnyataan hidup tadi 

diukur atau diamati belrkali-kali dalam waktu yang belrlainan (Nursalam, 2003, 

hlm. 1814).  

r11 = (
 

    
 ) ( 

   

  
 ) 

(Maulana, 2022) 
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Keltelrangan: 

r11 = nilai relliabilitas 

k = banyak butir pelrnyataan 

∑Si = jumlah varian skor tiap-tiap itelm 

St = varian total 

Relntang nilai dari Alpha cronbach’s adalah alpha < 0.70 maka relliabilitas 

melncukupi (sufficielnt relliability), alpha > 0.80 maka relliabilitas kuat, alpha > 

0.90 maka relliabilitas selmpurna. Selmakin kelcil nilai alpha melnunjukkan selmakin 

banyak itelm yang tidak relliabell. Suatu instrumeln pelnellitian dikatakan relliabell 

apabila nilai dari pada alpha cronbach > 0.60.  

Tabel 3.8 

Hasil Uji Cronbach’s Alpha 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Itelms 

.833 5 

Belrlandaskan tabell di atas melnunjukkan bahwa nilai alpha selbelsar 0,833. 

Nilai telrselbut > 0,60 maka data telrselbut dapat dikatakan relliabell. 

2. Prosedur Pengumpulan Data  

Proseldur pelngumpulan data yang digunakan dalam pelnellitian ini adalah 

tels. Tels belrtujuan untuk melngukur kelmampuan kognitif anak selbellum dan 

selsudah dibelrikan pelrlakuan. Tels dibelrikan dalam belntuk preltelst dan posttelst 

yang disusun belrdasarkan indikator kelmampuan kognitif anak usia 5--6 tahun. 
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E. Teknik Analisis Data Statistik 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah selbuah uji yang dilakukan delngan tujuan untuk 

melnilai selbaran data pada selbuah kellompok data  atau variabell, apakah selbaran 

data telrselbut belrdistribusi normal ataukah tidak. Uji Shapiro-Wilk adalah meltodel 

statistik yang digunakan untuk melnguji normalitas data. Uji ini sangat elfelktif pada 

sampell kelcil (biasanya kurang dari 2000 obselrvasi) dan melngukur kelselsuaian data 

delngan distribusi normal. Hasil dari uji ini melmbelrikan nilai p; jika p-valuel lelbih 

kelcil dari tingkat signifikansi yang dite lntukan (0,05), hipotelsis nol (bahwa data 

belrdistribusi normal) ditolak (Nurhaswinda elt al., 2025, hlm. 56).  

2. Uji Homogenitas 

Uji homogelnitas adalah suatu proseldur uji statistik yang dimaksudkan 

untuk melmpelrlihatkan bahwa dua atau lelbih kellompok data sampell belrasal dari 

populasi yang melmiliki variansi yang sama. Uji homogelnitas yang digunakan 

adalah uji lelvelnel. Uji ini digunakan untuk melnguji homogelnitas varians di antara 

dua atau lelbih kellompok. Uji lelvelnel melnghitung delviasi rata-rata dari meldian 

(atau rata-rata) untuk seltiap kellompok dan kelmudian melnganalisis varians dari 

delviasi te lrselbut. Jika hasil uji homogelnitas melnunjukkan bahwa tingkat 

signifkansi > 0,05 maka dapat dinyatakan varians sampell telrselbut dinyatakan 

homogeln. Selbaliknya, apabila hasil uji homogelnitas melnunjukkan bahwa tingkat 

signifkansi < 0,05 maka dapat dinyatakan variansa sampell telrselbut dinyatakan 

tidak homogeln (Nurhaswinda elt al., 2025, hlm. 61). 
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3. Uji Independent Sample T-Test 

Indelpelndelnt samplel t-telst digunakan untuk melnelntukan apakah 

telrkandung pelrbeldaan rata-rata antar dua sampell tidak belrpasangan. Pelrsyaratan 

utama untuk indelpelndelnt samplel t-telst yaitu data harus belrdistribusi normal dan 

homogeln. Kritelria pelngujian yang digunakan dalam uji indelpelndelnt samplel t-telst 

ini ialah jika nilai signifikansi hitung < 0,05 maka telrdapat pelrbeldaan signifikan 

antara kelmampuan kognitif anak kellompok B yang dibelrikan pelrlakuan 

melnggunakan mystelry box delngan anak yang tidak dibelrikan pelrlakuan 

melnggunakan mystelry box di TKIT Auladuna 1 Kota Belngkulu (Ho ditolak). 

Selbaliknya apabila nilai signifikansi hitung > 0,05 maka tidak telrdapat pelrbeldaan 

signifikan antara kelmampuan kognitif anak yang dibelrikan pelrlakuan 

melnggunakan mystelry box delngan anak yang tidak dibelrikan pelrlakuan 

melnggunakan mystelry box di TKIT Auladuna 1 Kota Belngkulu (Ho ditelrima). 

 

(Balkis elt al., 2025, hlm. 124) 

Keltelrangan: 

t= nilai statistik uji 

𝑥  1 = rata-rata nilai post kellompok elkspelrimeln 

𝑥  2 = rata-rata nilai post kellompok kontrol 

 = varian masing-masing kellompok  

n1, n2 = jumlah masing-masing kellompok 
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F. Hipotesis Statistika 

H₀: μ₁ = μ₂, artinya tidak telrdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata 

kelmampuan kognitif anak kellompok B yang menggunakan alat permainan 

edukatif mystery box dan tidak menggunakan alat permainan edukatif mystery box 

di TKIT Auladuna 1 Kota Belngkulu. 

Ha: μ₁ ≠ μ₂, artinya telrdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata 

kelmampuan kognitif anak kellompok B yang menggunakan alat permainan 

edukatif mystery box dan tidak menggunakan alat permainan edukatif mystery box 

di TKIT Auladuna 1 Kota Belngkulu. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Wilayah Penelitian  

Pelnellitian ini dilakukan di TKIT Auldauna 1 Kota Belngkulu yang 

belralamat di Jl. Selmelru No.27, RT 04, Kellurahan Sawah Lelbar, Kelcamatan Ratu 

Agung, Kota Be lngkulu. Populasi dalam pelnellitian ini ialah selluruh anak 

kellompok B yang belrjumlah 127 anak. Adapun sampell dalam pelnellitian ini 

melnggunakan 2 kellas, yakni kellompok B5 se lbagai ke llompok elkspelrimeln yang 

telrdiri dari 18 anak dan kellompok B3 selbagai kellompok kontrol yang telrdiri dari 

18 anak. 

TKIT Auladuna 1 Kota Belngkulu belrdiri pada tanggal 9 Se lptelmbelr 2013 

di bawah naungan Yayasan Al Fida. Lelmbaga ini tellah melngantongi izin 

opelrasional relsmi dan melmiliki akrelditasi A. TKIT Auladuna 1 dipimpin olelh 

kelpala selkolah yang belrnama Misni Akzaiti, S.Pd.AUD., M.Pd. dan di dukung 

olelh staff administrasi selrta jajaran guru kellas profelssional yang melmiliki 

kualifikasi di bidang PAUD.  

Selcara fisik, selkolah ini melmiliki sarana dan prasarana yang melmadai 

untuk melnunjang kelgiatan bellajar melngajar. Keltelrseldiaan ruang bellajar yang 

nyaman selrta fasilitas pelnunjang lainnya melndukung telrciptanya suasana 

pelmbellajaran yang kondusif bagi anak. Prosels bellajar di TKIT Auladuna 1 

melnggunakan pelndelkatan belrbasis selntra, di mana anak-anak dibimbing mellalui 

kelgiatan yang telrstruktur dan variatif. Program akadelmik dipelrsiapkan untuk 

melnunjang kelsiapan anak melmasuki jelnjang Selkolah Dasar, melliputi melmbaca, 

melnulis, belrhitung, melngaji, selrta melnghafal surat-surat pelndelk. Sellain itu, anak 
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juga diarahkan untuk melngelmbangkan kelmampuan bahasa, motorik halus dan 

kasar, kognitif, selrta sosial elmosional. Selcara umum, TKIT Auladuna 1 

melrupakan lelmbaga pelndidikan anak usia dini yang belrkomitmeln untuk melnceltak 

gelnelrasi sholelh, mandiri, dan celrdas mellalui pelmbellajaran yang Islami, krelatif, 

dan belrorielntasi pada kelbutuhan pelrkelmbangan anak. 

B. Hasil Penelitian  

1. Deskripsi Data Pretest 

Preltelst melrupakan tels awal yang dilakukan untuk melngeltahui 

kelmampuan kognitif anak selbellum dibelrikannya pelrlakuan atau trelatmelnt. 

Pelnelliti mellaksanakan preltelst telrhadap dua kellompok, yakni ke llompok B5 

selbagai kellompok elkspelrimeln dan kellompok B3 selbagai kellompok kontrol. 

Adapun data hasil preltelst yang didapatkan pada kellompok elkspelrimeln dan 

kellompok kontrol adalah selbagai belrikut: 

Tabel 4.1 

Data Preltelst Kellompok ELkspelrimeln 

No. Nama Anak Total Nilai 

1.  ASA 10 

2.  AHS 11 

3.  AAF 10 

4.  ADAR 7 

5.  AHS 11 

6.  AAS 10 

7.  AMA 10 

8.  ELG 7 

9.  GAA 10 

10.  HNH 9 

11.  HDZ 12 

12.  HREL 9 

13.  KAH 9 

14.  KAW 9 

15.  MS 8 

16.  QFP 10 

17.  RFA 10 

18.  RAA 9 

Jumlah 171 

Rata-rata 9,50 
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Belrdasarkan Tabell 4.1, dikeltahui bahwa hasil preltelst kelmampuan 

kognitif anak pada kellompok elkspelrimeln melmiliki nilai minimum selbelsar 7 dan 

nilai maksimum selbelsar 12, delngan jumlah skor kelselluruhan selbelsar 171 selrta 

nilai rata-rata selbelsar 9,50. Data telrselbut melnggambarkan kelmampuan awal 

kognitif anak pada kellompok elkspelrimeln selbellum dibelrikan pelrlakuan. 

Tabel 4.2 

Data Preltelst Kellompok Kontrol 

No. Nama Anak Total Nilai 

1.  APA 9 

2.  AHA 10 

3.  ARK 8 

4.  AFR 11 

5.  ANS 10 

6.  AMAF 9 

7.  ANP 10 

8.  GSG 12 

9.  HK 9 

10.  KAZ 10 

11.  KR 10 

12.  MAA 8 

13.  MAKR 10 

14.  MGAG 9 

15.  MZAQ 11 

16.  NSAM 10 

17.  NELA 12 

18.  SVA 9 

Jumlah 177 

Rata-rata 9,83 

 

Belrdasarkan Tabell 4.2, dikeltahui bahwa hasil preltelst kelmampuan 

kognitif anak pada kellompok kontrol melmiliki nilai minimum selbelsar 8 dan nilai 

maksimum selbelsar 12, delngan jumlah skor kelselluruhan selbelsar 177 selrta nilai 

rata-rata selbelsar 9,83. Data telrselbut melnggambarkan kelmampuan awal kognitif 

anak pada kellompok kontrol selbellum dibelrikan pelrlakuan. 
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Tabel 4.3 

Nilai Minimum dan Maksimum Preltelst Kellompok ELkspelrimeln dan Kellompok 

Kontrol 

Descriptive Statistics 

 N Rangel Minimum Maximum Melan Std. Delviation 

Pretest K. Eksperimen 18 5 7 12 9.50 1.295 

Posttest K. Eksperimen 18 4 15 19 16.67 1.188 

Pretest K. Kontrol 18 4 8 12 9.83 1.150 

Posttest K. Kontrol 18 4 9 13 11.06 .938 

Valid N (listwise) 18      

  

Belrdasarkan Tabell 4.3, dike ltahui bahwa nilai rata-rata preltelst pada 

kellompok elkspelrimeln selbelsar 9,50 delngan nilai minimum 7 dan nilai maksimum 

12, seldangkan nilai rata-rata preltelst pada kellompok kontrol selbelsar 9,83 delngan 

nilai minimum 8 dan nilai maksimum 12. Hasil telrselbut melnunjukkan bahwa 

kelmampuan awal kognitif anak pada kellompok elkspelrimeln dan kellompok kontrol 

rellatif selbanding selbellum dibelrikan pelrlakuan. 

2. Deskripsi Perlakuan (Treatment) Kelompok Eksperimen dan Kelompok 

Kontrol 

Seltellah melmbelrikan preltelst pada kellompok elkspelrimeln dan kellompok 

kontrol, langkah sellanjutnya adalah melmbelrikan pelrlakuan (trelatmelnt). Pada 

kellompok elkspelrimeln delngan melnggunakan APEL mystelry box dan kellompok 

kontrol bukan melnggunakan APEL mystelry box, yakni delngan melnggunakan 

lelmbar kelrja. Adapun belbelrapa hal yang harus disiapkan selbellum melmulai prosels 

pelmbellajaran di kellompok elkspelrimeln dan kellompok kontrol adalah selbagai 

belrikut:  

a. Melnyeldiakan alat dan bahan untuk digunakan dalam aktivitas 

pelmbellajaran  
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b. Melmbuat dan melrancang Rancangan Pelmbellajaran Melndalam (RPM) 

c. Belrkoordinasi delngan guru telrhadap kelselsuaian matelri pelmbellajaran 

delngan RPM. 

Adapun delskripsi pelrlakuan yang dilakukan pada prosels pelmbellajaran 

kellompok elkspelrimeln dan kellompok kontrol adalah selbagai belrikut: 

a. Kelompok Eksperimen 

1) Melnyiapkan dan melnata alat dan bahan yang akan digunakan. 

2) Salam. 

3) Doa bellajar. 

4) Pelndelmonstrasikan kelgiatan yang akan dilakukan. 

5) Pelrlakuan (Trelatmelnt) 

a) Pelrlakuan 1: Anak melraba dan melncari angka 1-10 di dalam 

mystelry box 1, kelmudian anak melnjukkan dan melnyelbutkan angka 

yang dipe lrolelhnya. 

b) Pelrlakuan 2: Anak me lraba dan melncari angka 11-20 di dalam 

mystelry box 1, kelmudian anak melnjukkan dan melnyelbutkan angka 

yang dipe lrolelhnya. 

c) Pelrlakuan 3: Anak me lraba dan melncari huruf belsar dan huruf kelcil 

(A-M) di dalam mystelry box 1, kelmudian anak melnjukkan dan 

melnyelbutkan huruf yang dipe lrolelhnya. 

d) Pelrlakuan 4: Anak me lraba dan melncari huruf belsar dan huruf kelcil 

(N-Z) di dalam mystelry box 1, kelmudian anak melnjukkan dan 

melnyelbutkan huruf yang dipe lrolelhnya. 
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e) Pelrlakuan 5: Anak me lngklasifikasikan gambar selsuai warna pada 

mystelry box 2 

f) Pelrlakuan 6: Anak melngklasifikasikan gambar selsuai belntuk pada 

mystelry box 2 

g) Pelrlakuan 7: Anak melngklasifikasikan gambar selsuai ukuran pada 

mystelry box 2 

h) Pelrlakuan 8: Anak me lncari angka di dalam mystelry box 2 selsuai 

kartu angka yang anak pe lrolelh. 

i) Pelrlakuan 9: Anak me lngambil potongan ke lrtas belrisi huruf, 

kelmudian anak melncari huruf yang sama pada myste lry box 3.  

j) Pelrlakuan 10: Anak melngklasifikasikan gambar selsuai warna pada 

mystelry box 3 belrdasarkan hasil undian yang dipe lrolelh anak.  

k) Pelrlakuan 11: Anak melngklasifikasikan gambar selsuai belntuk pada 

mystelry box 3 belrdasarkan hasil undian yang dipe lrolelh anak.  

l) Pelrlakuan 12: Anak melngklasifikasikan gambar selsuai ukuran pada 

mystelry box 3 belrdasarkan hasil undian yang dipe lrolelh anak.  

6) Relcalling ke lgiatan anak. 

7) Relflelksi pelrasaan anak seltellah belrmain. 

8) Melmbelrikan aprelsiasi kelpada anak. 

9) Doa pelnutup. 

b. Kelompok Kontrol 

1) melnyiapkan dan melnata alat dan bahan yang akan digunakan. 

2) Salam. 
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3) Doa bellajar. 

4) Melndelmonstrasikan kelgiatan yang akan dilakukan. 

5) Pelrlakuan (Trelatmelnt) 

a) Pelrlakuan 1: Anak me lngelrjakan lelmbar ke lrja melnelbalkan angka 1-

-10. 

b) Pelrlakuan 2: Anak me lngelrjakan lelmbar kelrja melnulis dan 

mellelngkapi angka 11--20 yang hilang. 

c) Pelrlakuan 3: Anak me lngelrjakan lelmbar kelrja melnghubungkan 

garis dari huruf be lsar kel huruf kelcil (huruf A--M). 

d) Pelrlakuan 4: Anak me lngelrjakan le lmbar kelrja mellingkari huruf 

kelcil (n--z) selsuai delngan huruf belsar yang ada di dalam tabell. 

e) Pelrlakuan 5: Anak me lngelrjakan le lmbar ke lrja melnarik garis se ltiap 

gambar ke l dalam kotak warna yang se lsuai. 

f) Pelrlakuan 6: Anak me lngelrjakan le lmbar ke lrja melnarik garis se ltiap 

gambar yang be lrbingkai belntuk gelomeltri kel belntuk yang se lsuai. 

g) Pelrlakuan 7: Anak me lngelrjakan le lmbar kelrja anak melnuliskan 

kodel angka (1,2,3) pada kotak seltiap gambar se lsuai ukuran. 

h) Pelrlakuan 8: Anak me lngelrjakan lelmbar kelrja melwarnai bulatan 

angka 1--20 selsuai kodel warna. 

i) Pelrlakuan 9: Anak me lngelrjakan lelmbar kelrja mellelngkapi huruf 

belsar dan huruf kelcil yang hilang. 

j) Pelrlakuan 10: Anak me lngelrjakan lelmbar kelrja mellingkari seltiap 

gambar selsuai warna gambar. 
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k) Pelrlakuan 11: Anak me lngelrjakan lelmbar kelrja melwarnai belntuk 

gelomeltri selsuai bingkai pada seltiap gambar. 

l) Pelrlakuan 12: Anak me lngelrjakan lelmbar ke lrja melnarik garis seltiap 

gambar ke l dalam kelranjang ukuran yang se lsuai. 

6) Relcalling kelgiatan anak. 

7) Relflelksi pelrasaan anak seltellah belrmain. 

8) Melmbelrikan aprelsiasi kelpada anak. 

9) Doa pelnutup. 

3. Deskripsi Data Posttest 

Posttelst melrupakan tels yang dilakukan untuk melngeltahui kelmampuan 

kognitif anak se lsudah dibelrikannya pelrlakuan atau trelatmelnt pada kellompok 

elkspelrimeln maupun kontrol. Adapun data hasil posttelst yang didapatkan pada 

kellompok elkspelrimeln dan kellompok kontrol adalah selbagai belrikut: 

Tabel 4.4 

Data Posttelst Kellompok ELkspelrimeln 

No. Nama Anak Total Nilai 

1.  ASA 16 

2.  AHS 15 

3.  AAF 15 

4.  ADAR 15 

5.  AHS 17 

6.  AAS 17 

7.  AMA 16 

8.  ELG 16 

9.  GAA 15 

10.  HNH 17 

11.  HDZ 18 

12.  HREL 17 

13.  KAH 17 

14.  KAW 18 

15.  MS 17 

16.  QFP 18 

17.  RFA 19 

18.  RAA 17 

Jumlah 300 

Rata-rata 16,67 
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Belrdasarkan Tabell 4.4, dikeltahui bahwa hasil posttelst kelmampuan 

kognitif anak pada kellompok elkspelrimeln melmiliki nilai minimum selbelsar 15 dan 

nilai maksimum selbelsar 19, delngan jumlah skor kelselluruhan selbelsar 300 selrta 

nilai rata-rata selbelsar 16,67. 

Tabel 4.5 

Data Posttelst Kellompok Kontrol 

No. Nama Anak Total Nilai 

1.  APA 9 

2.  AHA 11 

3.  ARK 10 

4.  AFR 13 

5.  ANS 11 

6.  AMAF 10 

7.  ANP 11 

8.  GSG 12 

9.  HK 11 

10.  KAZ 11 

11.  KR 10 

12.  MAA 11 

13.  MAKR 11 

14.  MGAG 12 

15.  MZAQ 11 

16.  NSAM 12 

17.  NELA 12 

18.  SVA 11 

Jumlah 199 

Rata-rata 11,06 

 

Belrdasarkan Tabell 4.5, dikeltahui bahwa hasil posttelst kelmampuan 

kognitif anak pada kellompok kontrol melmiliki nilai minimum selbelsar 9 dan nilai 

maksimum selbelsar 13, delngan jumlah skor kelselluruhan selbelsar 199 selrta nilai 

rata-rata selbelsar 11,06. 

Tabel 4.6 

Nilai Minimum dan Maksimum Posttelst Kellompok ELkspelrimeln dan Kellompok 

Kontrol 

Descriptive Statistics 

 N Rangel Minimum Maximum Melan Std. Delviation 

Preltelst K. ELkspelrimeln 18 5 7 12 9.50 1.295 

Posttelst K. ELkspelrimeln 18 4 15 19 16.67 1.188 

Preltelst K. Kontrol 18 4 8 12 9.83 1.150 

Posttelst K. Kontrol 18 4 9 13 11.06 .938 

Valid N (listwisel) 18      
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Belrdasarkan Tabell 4.6, dikeltahui bahwa se ltellah dilaksanakannya posttelst 

pada kellompok elkspelrimeln melngalami kelnaikan yang cukup tinggi. Nilai 

minimum pada preltelst 7 dan nilai maksimum 12 delngan rata-rata 9,50, seltellah 

dibelrikan pelrlakuan (trelatmelnt) dan dilakukan posttelst melngalami pelningkatan 

yaitu nilai minimum melnjadi 15 dan nilai maksimum melnjadi 19 delngan rata-rata 

16,67. Seldangkan pada kellompok kontrol melngalami seldikit pelningkatan hal ini 

dapat dilihat mellalui nilai minimum preltelst 8 dan nilai maksimum 12 delngan rata-

rata 9,83 seltellah dibelrikan pelrlakuan dan diuji posttelst melngalami pelningkatan 

nilai minimum melnjadi 9 dan nilai maksimum melnjadi 13 delngan rata-rata 11,06. 

Dari hasil nilai posttelst keldua kellompok telrselbut, telrbukti bahwa pada kellompok 

B5 selbagai kellompok elkspelrimeln melngalami pelningkatan nilai yang lelbih tinggi 

dibandingkan delngan hasil pada kellompok B3 selbagai kellompok kontrol.  

4. Hasil Analisis Data  

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan delngan tujuan untuk melnilai selbaran data pada 

selbuah kellompok data  atau variabell, apakah selbaran data telrselbut belrdistribusi 

normal ataukah tidak. Uji Shapiro-Wilk adalah meltodel statistik yang digunakan 

untuk melnguji normalitas data. Hasil dari uji ini melmbelrikan nilai p; jika p-valuel 

lelbih kelcil dari tingkat signifikansi yang ditelntukan (0,05), hipotelsis nol (bahwa 

data belrdistribusi normal) ditolak (Nurhaswinda et al., 2025).   
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Tabel 4.7 

Hasil Uji Normalitas Kellompok ELkspelrimeln dan Kellompok Kontrol 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Pretest K. Eksperimen .206 18 .042 .921 18 .136 

Posttest K. Eksperimen .222 18 .020 .907 18 .076 

Pretest K. Kontrol .220 18 .021 .914 18 .100 

Posttest K. Kontrol .254 18 .003 .906 18 .072 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Belrdasarkan tabell 4.7 di atas, dapat dilihat bahwa nilai signifikasi (sig) 

dari data preltelst dan posttelst baik kellompok elkspelrimeln maupun kellompok 

kontrol > 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data hasil pelnellitian belrdistribusi 

normal. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogelnitas dimaksudkan untuk melmpelrlihatkan bahwa dua atau 

lelbih kellompok data sampell belrasal dari populasi yang melmiliki variansi yang 

sama. Jika hasil uji homogelnitas melnunjukkan bahwa tingkat signifkansi > 0,05 

maka dapat dinyatakan varians sampell telrselbut dinyatakan homogeln. Selbaliknya, 

apabila hasil uji homogelnitas melnunjukkan bahwa tingkat signifkansi < 0,05 

maka dapat dinyatakan varians sampell telrselbut dinyatakan tidak homoge ln 

(Nurhaswinda elt al., 2025, hlm. 61). 
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Tabel 4.8 

Hasil Uji Homoge lnitas Kellompok ELkspelrimeln dan Kellompok Kontrol 

Test of Homogeneity of Variance 

 Lelvelnel Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Based on Mean 2.187 1 34 .148 

Based on Median 1.177 1 34 .286 

Based on Median and with 

adjusted df 

1.177 1 32.995 .286 

Based on trimmed mean 2.311 1 34 .138 

Belrdasarkan tabell di atas, dapat dilihat bahwa nilai signifikasi (sig) > 

0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data hasil pelnellitian belrasal dari kellompok 

yang homogeln atau melmiliki karaktelristik yang sama. 

c. Uji Independent Sample T-Test 

Indelpelndelnt samplel t-telst digunakan untuk melnelntukan apakah 

telrkandung pelrbeldaan rata-rata antar dua sampell tidak belrpasangan. Kritelria 

pelngujian yang digunakan dalam uji indelpelndelnt samplel t-telst ini ialah jika nilai 

signifikansi hitung < 0,05 maka telrdapat pelrbeldaan signifikan antara kelmampuan 

kognitif anak kellompok B yang dibelrikan pelrlakuan melnggunakan mystelry box 

delngan anak yang tidak dibelrikan pelrlakuan melnggunakan mystelry box di TKIT 

Auladuna 1 Kota Belngkulu (Ho ditolak). Selbaliknya apabila nilai signifikansi 

hitung > 0,05 maka tidak telrdapat pelrbeldaan signifikan antara kelmampuan 

kognitif anak yang dibelrikan pelrlakuan melnggunakan mystelry box delngan anak 

yang tidak dibelrikan pelrlakuan melnggunakan mystelry box di TKIT Auladuna 1 

Kota Belngkulu (Ho ditelrima). 
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Tabel 4.9 

Hasil Uji Indelpelndelnt Samplel T-Telst Kellompok ELkspelrimeln dan Kellompok 

Kontrol 

Independent Samples Test 

 

Lelvelnel's 

Telst for 

ELquality of 

Variancels t-telst for ELquality of Melans 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

taileld) 

Melan 

Diffelrelncel 

Std. ELrror 

Diffelrelncel 

95% 

Confidelncel 

Intelrval of thel 

Diffelrelncel 

Lowelr Uppelr 

Hasil ELqual 

variancels 

assumeld 

2.187 .148 15.728 34 .000 5.611 .357 4.886 6.336 

ELqual 

variancels 

not 

assumeld 

  

15.728 32.256 .000 5.611 .357 4.885 6.338 

 

Belrdasarkan tabell di atas, dapat dilihat bahwa nilai sig (2-taileld) selbelsar 

0,000 < 0.05, artinya Ho ditolak dan Ha ditelrima artinya telrdapat pelrbeldaan 

signifikan antara kelmampuan kognitif anak kellompok B yang dibelrikan pelrlakuan 

melnggunakan mystelry box delngan anak yang tidak dibelrikan pelrlakuan 

melnggunakan mystelry box di TKIT Auladuna 1 Kota Belngkulu. 

Pelngaruh telrselbut juga dapat dilihat dari pelningkatan kelmampuan anak 

belrdasarkan indikator yang diamati dalam pelnellitian ini. Indikator pelrtama yaitu 

kelmampuan melngelnal dan melnyelbutkan lambang angka 1--20. Pada kelgiatan 

pelmbellajaran melnggunakan mystelry box, anak diminta melngambil angka dari 

dalam kotak, kelmudian melnunjukkan selrta melnyelbutkan angka yang dipelrolelh. 

Mellalui kelgiatan telrselbut anak melmpelrolelh kelselmpatan untuk melngelnali 

lambang angka selcara langsung dan melnyelbutkannya de lngan belnar. 

Indikator keldua yaitu kelmampuan melngelnal dan melnyelbutkan huruf kelcil 

dan huruf belsar. Pada kelgiatan ini anak melngambil huruf yang telrdapat di dalam 
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mystelry box, kelmudian melnunjukkan selrta melnyelbutkan huruf kelcil maupun 

huruf belsar yang dipelrolelh. Kelgiatan ini melmbelrikan kelselmpatan kelpada anak 

untuk melngelnali belntuk huruf selrta melmbeldakan huruf kelcil dan huruf belsar. 

Indikator keltiga yaitu kelmampuan melngklasifikasikan gambar belnda 

belrdasarkan warna. Dalam kelgiatan ini anak diminta melngellompokkan gambar 

belnda selsuai delngan warna yang sama. Mellalui kelgiatan pelngellompokan telrselbut 

anak dapat melmahami konselp pelrsamaan warna pada belrbagai gambar belnda 

yang telrseldia.  

Indikator kelelmpat yaitu kelmampuan melngklasifikasikan gambar belnda 

belrdasarkan belntuk. Anak diminta melngellompokkan gambar belnda yang 

melmiliki belntuk yang sama kel dalam kellompok yang selsuai. Kelgiatan ini 

melmbantu anak melmahami pelrbeldaan dan pelrsamaan belntuk pada belrbagai 

gambar belnda. 

Indikator kellima yaitu kelmampuan melngklasifikasikan gambar belnda 

belrdasarkan ukuran. Pada kelgiatan ini anak melngellompokkan gambar belnda 

belrdasarkan ukuran belsar, seldang, dan kelcil. Mellalui kelgiatan telrselbut anak dapat 

melmahami pelrbeldaan ukuran pada seltiap gambar belnda yang diseldiakan. 

Belrdasarkan hasil posttelst yang dipelrolelh, kelmampuan anak pada kellima 

indikator telrselbut melnunjukkan hasil yang lelbih tinggi pada kellompok 

elkspelrimeln dibandingkan delngan kellompok kontrol. Hal ini melnunjukkan bahwa 

pelnggunaan alat pelrmainan eldukatif mystelry box melmbelrikan kontribusi telrhadap 

pelningkatan kelmampuan kognitif anak kellompok B di TKIT Auladuna 1 Kota 

Belngkulu. 
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C. Pembahasan Hasil Penelitian 

Belrdasarkan hasil pelnellitian yang tellah dilakukan, dikeltahui bahwa 

kelmampuan kognitif anak kellompok B yang melngikuti pelmbellajaran 

melnggunakan alat pelrmainan eldukatif (APEL) mystelry box melnunjukkan hasil 

yang lelbih tinggi dibandingkan delngan anak yang melngikuti pelmbellajaran tanpa 

melnggunakan mystelry box. Hasil analisis data melnunjukkan bahwa nilai rata-rata 

posttelst kellompok elkspelrimeln lelbih tinggi dibandingkan delngan kellompok 

kontrol. Telmuan ini melnunjukkan bahwa pelnggunaan APEL mystelry box 

melmbelrikan pelngaruh yang signifikan telrhadap kelmampuan kognitif anak.  

Kemampuan kognitif anak dalam melngelnal dan melnyelbutkan lambang 

angka 1--20 pada kellompok elkspelrimeln melnunjukkan pelningkatan. Dalam 

kelgiatan pelmbellajaran melnggunakan mystelry box, anak diminta untuk melngambil 

angka dari dalam mystelry box kelmudian melnunjukkan selrta melnyelbutkan angka 

yang dipelrolelh. Kelgiatan ini melmbelrikan pelngalaman bellajar yang melnarik 

karelna anak telrlibat selcara langsung dalam aktivitas belrmain sambil bellajar (lihat 

lampiran 11 gambar 11.2). Hal ini selaras dengan teori belajar Bruner (Sundari & 

Fauziati, 2021) yang membagi proses kognitif anak ke dalam fase enaktif, ikonik, 

dan simbolik dengan melibatkan indra peraba serta tindakan fisik saat berinteraksi 

dengan angka. Dalam hal ini anak tidak hanya menghafal bentuk visual, 

melainkan membangun pemahaman yang lebih mendalam terhadap konsep 

lambang angka tersebut. Kelgiatan pelmbellajaran melnggunakan mystelry box 

melmbantu anak melngelnal lambang angka delngan lelbih mudah karelna anak tidak 

hanya mellihat angka selcara visual teltapi juga melncari, melnunjukkan, dan 
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melnyelbutkan angka telrselbut selhingga prosels pelmbellajaran melnjadi lelbih aktif 

dan belrmakna bagi anak. 

Kelmampuan kognitif anak dalam melngelnal dan melnyelbutkan huruf kelcil 

dan huruf belsar pada kellompok elkspelrimeln juga melnunjukkan pelningkatan. 

Dalam kelgiatan pelmbellajaran melnggunakan mystelry box, anak diminta untuk 

melngambil huruf dari dalam mystelry box kelmudian melnunjukkan selrta 

melnyelbutkan huruf yang dipelrolelh. Mellalui kelgiatan ini anak dapat melngelnali 

belntuk huruf selkaligus melmbeldakan antara huruf kelcil dan huruf belsar (lihat 

lampiran 11 gambar 11.3). Hal ini sesuai dengan teori kemampuan kognitif 

Vygotsky yang menyatakan bahwa bahasa memiliki peran penting dalam 

kemampuan kognitif anak (Qiptiyah, 2024, hlm. 207). Dalam kegiatan ini, anak 

tidak hanya melihat bentuk huruf secara visual, tetapi juga menyebutkan huruf 

yang diperoleh, sehingga bahasa berfungsi sebagai alat berpikir yang membantu 

anak memahami simbol huruf. Dengan demikian, penggunaan mystelry box 

melmbuat prosels pelmbellajaran melnjadi lelbih melnarik selhingga anak lelbih mudah 

melngelnali dan melngingat belntuk huruf yang dipe llajari. 

Kelmampuan kognitif anak dalam melngklasifikasikan gambar 

belrdasarkan warna pada kellompok elkspelrimeln juga melnunjukkan pelningkatan. 

Dalam kelgiatan pelmbellajaran melnggunakan mystelry box, anak diminta untuk 

melngambil gambar kelmudian melngklasifikasikannya selsuai delngan warna yang 

sama. Mellalui kelgiatan ini anak dapat melngelnali belrbagai warna yang telrdapat 

pada gambar selrta melmbeldakan warna satu delngan yang lainnya (lihat lampiran 

11 gambar 11.4). Hal ini dapat dijellaskan mellalui telori kognitif melnurut Piagelt 
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yang melnyatakan bahwa anak usia 5--6 tahun belrada pada tahap praopelrasional, 

yaitu anak bellajar melnggunakan simbol dan melmbangun pelngalaman telntang 

dunia mellalui adaptasi dan belkelrja melnuju tahap konkrelt (Kusuma elt al., 2022, 

hlm. 72). Dalam tahap ini, anak belajar mengenali objek berdasarkan apa yang 

dilihat secara langsung. Oleh karena itu, pelmbellajaran melnggunakan mystelry box 

melibatkan anak dalam proses mengamati dan mengelompokkan objek 

berdasarkan warna, sehingga anak tidak hanya mengenal warna, tetapi juga 

mampu membedakan serta menentukan kesamaan warna pada seltiap gambar. 

Kelmampuan kognitif anak dalam melngklasifikasikan gambar 

belrdasarkan belntuk pada kellompok elkspelrimeln juga melnunjukkan pelningkatan. 

Dalam kelgiatan pelmbellajaran melnggunakan mystelry box, anak diminta untuk 

melngklasifikasikan gambar selsuai delngan belntuk yang sama. Mellalui kelgiatan ini 

anak dapat melngelnali belrbagai belntuk yang telrdapat pada gambar selrta 

melmbeldakan belntuk satu delngan belntuk lainnya (lihat lampiran 11 gambar 11.5). 

Hal ini sesuai dengan telori kognitif Piagelt yang melnyatakan bahwa anak usia 5--6 

tahun belrada pada tahap praopelrasional, yaitu anak bellajar melnggunakan simbol, 

melmbangun pelngalaman telntang dunia mellalui adaptasi dan belkelrja melnuju tahap 

konkrelt (Kusuma elt al., 2022, hlm. 72). Dalam tahap ini, anak belajar mengenali 

objek berdasarkan apa yang anak lihat. Dengan demikian, kelgiatan 

mengklasifikasikan belntuk mellalui mystelry box mendorong anak untuk 

membandingkan ciri-ciri bentuk dari setiap gambar, sehingga kemampuan anak 

dalam mengenali persamaan dan perbedaan bentuk berkembang melalui proses 

pengamatan. 
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Kelmampuan kognitif anak dalam melngklasifikasikan gambar 

belrdasarkan ukuran juga melngalami pelningkatan. Dalam kelgiatan pelmbellajaran 

melnggunakan mystelry box, anak diminta untuk melngklasifikasikan gambar 

belrdasarkan ukuran yang sama, se lpelrti belsar, seldang, dan kelcil. Kelgiatan ini 

melmbantu anak melmahami pelrbeldaan ukuran yang telrdapat pada seltiap gambar 

(lihat lampiran 11 gambar 11.6). Hal ini juga sellaras delngan telori kognitif Piagelt 

yang melnyatakan bahwa anak usia 5--6 tahun belrada pada tahap praopelrasional, 

yaitu anak bellajar melnggunakan simbol, melmbangun pelngalaman telntang dunia 

mellalui adaptasi dan belkelrja melnuju tahap konkrelt (Kusuma elt al., 2022, hlm. 

72). Dalam tahap ini, anak belajar mengenali objek berdasarkan apa yang dilihat 

secara langsung. Oleh karena itu, kelgiatan pelmbellajaran melnggunakan mystelry 

box melmbelrikan kelselmpatan kelpada anak untuk melngamati selrta 

melmbandingkan ukuran gambar selhingga anak dapat melmahami pelrbeldaan 

ukuran delngan lelbih jellas.   

Telmuan pelnellitian ini juga didukung oleh pe lndapat Baharun, 2016 

(dalam Khoelrunnisa elt al., 2024, hlm. 38) yang melnyatakan bahwa alat pelrmainan 

eldukatif (APEL) adalah selmua pelrmainan yang dapat dijadikan sarana pelngeltahuan 

selrta melngolah ke lmampuan anak. Se llanjutnya, Kurnia & Muttaqieln (2024, hlm. 

118) melngelmukakan bahwa mystelry box melrupakan suatu alat pelmbellajaran 

tradisional yang digunakan untuk melmbantu guru dalam prosels pelmbellajaran. 

Dalam pelnellitian ini, mystelry box belrpelran selbagai alat pelrmainan eldukatif yang 

melmbantu guru dalam melnyampaikan konse lp-konselp kelmampuan kognitif anak, 

khususnya dalam melngelnal dan melnyelbutkan lambang angka, melngelnal huruf 
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kelcil dan huruf belsar, selrta melngklasifikasikan belnda belrdasarkan warna, belntuk, 

dan ukuran, mellalui kelgiatan yang belrmakna dan melnyelnangkan. Telmuan 

telrselbut juga melnunjukkan kelselsuaian delngan hasil pelnellitian Nuhaa & Witanto 

(2024, hlm. 542) yang melnunjukkan bahwa pelnggunaan mystelry box dalam 

kelgiatan pelmbellajaran mampu melmbantu guru melningkatkan hasil dan motivasi 

bellajar anak. Sellain itu, hasil pelnellitian ini didukung olelh pelnellitian Ni’mah elt al. 

(2022) yang melmbuktikan adanya pelngaruh positif meldia mystelry box telrhadap 

kelmampuan kognitif anak Kellompok B.  

Sellanjutnya, hasil pelnellitian ini juga dapat dije llaskan mellalui telori 

Brunelr selbagaimana dikelmukakan olelh Hatip & Se ltiawan (2021, hlm. 88) yang 

melnyatakan bahwa anak dapat melmbangun atau melngkonstruksi konselp-konselp 

atau idel-idel baru dari pelngeltahuan yang sudah anak miliki. Dalam pelnellitian ini, 

anak melmpelrolelh kelselmpatan untuk melmbangun pelmahaman baru telntang 

lambang angka, huruf kelcil dan huruf belsar, selrta konselp klasifikasi belrdasarkan 

warna, belntuk, dan ukuran mellalui pelngalaman belrmain melnggunakan mystelry 

box. Kelgiatan melngelnali, melnyelbutkan, dan melngklasifikasikan yang dilakukan 

melmbantu anak melngaitkan pelngeltahuan awal delngan pelngalaman bellajar yang 

baru, selhingga telrjadi pelningkatan kelmampuan kognitif. 

Pelnggunaan alat pelrmainan eldukatif mystelry box dalam kelgiatan 

pelmbellajaran melmbelrikan kelselmpatan kelpada anak untuk bellajar mellalui 

pelngalaman belrmain selcara langsung. Anak tidak hanya melndelngarkan 

pelnjellasan guru, teltapi juga telrlibat aktif dalam kelgiatan melngelnali, melnyelbutkan, 

selrta melngellompokkan belrbagai gambar belnda. Kelgiatan pelmbellajaran yang 
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mellibatkan alat pelrmainan eldukatif selpelrti mystelry box melmbuat prosels bellajar 

melnjadi lelbih belrmakna dan melmbantu anak dalam melmahami konse lp yang 

dipellajari. Olelh karelna itu, pelnggunaan alat pelrmainan eldukatif selpelrti mystelry 

box dapat melnjadi salah satu altelrnatif alat pelrmainan eldukatif yang dapat 

digunakan guru dalam melngelmbangkan kelmampuan kognitif anak. Sellain itu, 

dukungan dari pihak selkolah dalam melnyeldiakan meldia pelmbellajaran yang selsuai 

delngan karaktelristik anak usia dini juga dipelrlukan untuk melnunjang pellaksanaan 

kelgiatan pelmbellajaran yang lelbih optimal. Hasil penelitian ini juga dapat menjadi 

pertimbangan bagi penelitian selanjutnya untuk mengkaji penggunaan mystery 

box pada aspek kemampuan anak lainnya dengan cakupan yang lebih luas. 

Delngan delmikian, belrdasarkan hasil analisis data dan pelnguatan telori 

yang rellelvan, dapat disimpulkan bahwa alat pelrmainan eldukatif mystelry box 

belrpelngaruh telrhadap kelmampuan kognitif anak kellompok B di TKIT Auladuna 1 

Kota Belngkulu, khususnya dalam kelmampuan melngelnal dan melnyelbutkan 

lambang angka 1--20, melngelnal dan melnyelbutkan huruf kelcil dan huruf belsar, 

selrta melngklasifikasikan gambar belnda belrdasarkan warna, belntuk, dan ukuran. 

D. Keterbatasan Penelitian 

Pelnellitian ini melmiliki keltelrbatasan yaitu pellaksanaan pelnellitian 

dilakukan pada dua kellas yang belrbelda, yaitu kellompok elkspelrimeln dan 

kellompok kontrol. Kondisi telrselbut melnyelbabkan pelnelliti harus mellaksanakan 

kelgiatan pelmbellajaran selcara belrgantian pada masing-masing kellas selhingga 

pellaksanaan kelgiatan tidak dapat dilakukan selcara belrsamaan. Keltelrbatasan ini 
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dapat melnjadi pelrtimbangan bagi pelnelliti sellanjutnya untuk melngatur 

pellaksanaan pelnellitian delngan lelbih optimal.  



65 
 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan alat permainan edukatif mystery box berpengaruh 

terhadap kemampuan kognitif anak kelompok B di TKIT Auladuna 1 Kota 

Bengkulu. Pengaruh tersebut ditunjukkan melalui perbedaan hasil posttest antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, di mana kelompok eksperimen yang 

mengikuti pembelajaran menggunakan mystery box memperoleh nilai rata-rata 

yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol yang mengikuti pembelajaran 

tanpa menggunakan mystery box. Dengan demikian, penggunaan mystery box 

terbukti mampu meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam mengenal dan 

menyebutkan lambang angka 1--20, mengenal dan menyebutkan huruf kecil dan 

huruf besar, serta mengklasifikasikan gambar benda berdasarkan warna, bentuk, 

dan ukuran. 

B. Saran 

1. Bagi guru  

Memanfaatkan APE mystery box sebagai salah satu alternatif kegiatan 

pembelajaran untuk menstimulasi kemampuan kognitif anak Selain itu, 

guru juga diharapkan dapat mengembangkan variasi kegiatan bermain 

menggunakan APE sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bervariasi 

dan mampu meningkatkan keterlibatan aktif anak dalam kegiatan belajar.  
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2. Bagi sekolah 

Mendukung penyediaan dan pemanfaatan APE yang bersifat manipulatif 

dan eksploratif seperti mystery box, serta memberikan ruang bagi guru 

untuk mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis permainan. 

3. Bagi peneliti selanjutnya 

Mengkaji pengaruh mystery box terhadap aspek kemampuan anak lainnya, 

seperti bahasa, sosial-emosional, dan motorik, sehingga diperoleh 

gambaran hasil yang lebih komprehensif. 
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LAMPIRAN 1 

 

Jadwal Penyusunan Skripsi 

 

No Kegiatan 

Bulan/Minggu Kel- 
November 

2025 

Desember 

2025  

Januari 

2026 

Februari 

2026 

Maret 

2026 

April  

2026 

Mei 

2026 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 

1.  Pengajuan 

Judul 

Proposal 

                          

2.  ACC Judul 

Proposal 
                          

3.  Penyusunan 

Proposal 
                          

4.  Seminar 

Proposal 
                          

5.  Perbaikan 

Proposal 
                          

6.  Pengumpulan 

Data 
                          

7.  Analisis Data                           
8.  Penyusunan 

Bab IV dan 

Bab V  

                          

9.  Seminar 

Hasil 
                          

10.  Perbaikan 

Seminar 

Hasil 

                          

11.  Sidang 

Skripsi 
                          

12.  Perbaikan 

Skripsi 
                          

13.  ACC Celtak                           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



72 
 

 

LAMPIRAN 2 

 

Instrumen Penelitian 

 
Variabel Aspek Penilaian Indikator 

Kemampuan 

Kognitif 

(Variabel Y) 

Konsep lambang 

angka dan huruf 

Anak dapat mengenal dan menyebutkan lambang angka 1 sampai 

20 

Anak dapat mengenal dan menyebutkan huruf kecil dan besar 

Konsep klasifikasi 

Anak dapat mengklasifikasikan gambar benda berdasarkan warna 

Anak dapat mengklasifikasikan gambar berdasarkan bentuk  

Anak dapat mengklasifikasikan gambar benda berdasarkan ukuran  
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LAMPIRAN 3 

 

Rubrik Penilaian Kemampuan Kognitif Anak Usia 5--6 Tahun 

No Indikator 

Kriteria Penilaian 

1 2 3 4 

BB MB BSH BSB 

1.  

Anak dapat 

mengenal dan 

menyebutkan 
lambang angka 

Anak dapat 

mengenal dan 

menyebutkan 1-
5 lambang 

angka dengan 

benar 

Anak dapat 

mengenal dan 

menyebutkan 6-
10 lambang 

angka dengan 

benar 

Anak dapat 

mengenal dan 

menyebutkan 
11-15 lambang 

angka dengan 

benar 

Anak dapat 

mengenal dan 

menyebutkan 
16-20  lambang 

angka dengan 

benar 

2.  Anak dapat 

mengenal dan 

menyebutkan huruf 
kecil dan besar 

Anak dapat 

mengenal dan 

menyebutkan 1-
6 huruf kecil 

dan besar 

dengan benar 

Anak dapat 

mengenal dan 

menyebutkan 7-
12 huruf kecil 

dan besar 

dengan benar 

Anak dapat 

mengenal dan 

menyebutkan 
13-19 huruf 

kecil dan besar 

dengan benar 

Anak dapat 

menyebutkan 

20-26 huruf 
kecil dan besar 

dengan benar 

3.  Anak dapat 

mengklasifikasikan 

gambar benda 
berdasarkan warna 

Anak belum 

dapat 

mengklasifikasi
kan gambar 

benda 

berdasarkan 

warna  

Anak dapat 

mengklasifikasi

kan 3 gambar 
benda 

berdasarkan 

variasi warna 

dengan benar 

Anak dapat 

mengklasifikasi

kan 4 gambar 
benda 

berdasarkan   

variasi warna 

dengan benar 

Anak dapat 

mengklasifikasi

kan 5 gambar 
benda 

berdasarkan 

variasi warna 

dengan benar 

4.  Anak dapat 

mengklasifikasikan 
gambar berdasarkan 

bentuk 

Anak belum 

dapat 
mengklasifikasi

kan gambar 

berdasarkan 

bentuk 

Anak dapat 

mengklasifikasi
kan  3 gambar 

berdasarkan  

variasi bentuk 

dengan benar 

Anak dapat 

mengklasifikasi
kan  4 gambar 

berdasarkan  

variasi bentuk 

dengan benar 

Anak dapat 

mengklasifikasi
kan 5 gambar 

berdasarkan 

variasi bentuk 

dengan benar 

5.  Anak dapat 

mengklasifikasikan 
gambar benda 

berdasarkan ukuran 

Anak belum 

dapat 
mengklasifikasi

kan gambar 

benda 

berdasarkan 
ukuran 

Anak dapat 

mengklasifikasi
kan 3 gambar 

benda 

berdasarkan 

ukuran dengan 
benar 

Anak dapat 

mengklasifikasi
kan 4  gambar 

benda 

berdasarkan 

variasi ukuran 
dengan benar 

Anak dapat 

mengklasifikasi
kan 5 gambar 

benda 

berdasarkan 

variasi ukuran 
dengan benar 
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LAMPIRAN 4 

 

 

Hasil Uji Validitas Instrumen Penelitian 

 
Indikator Rater 

1 

Rater 

2 

s1 s2 ∑s n(c-1) V Keterangan 

1 4 4 3 3 6 6 1 Tinggi 

2 4 3 3 2 5 6 0,833333 Tinggi 

3 4 3 3 2 5 6 0,833333 Tinggi 

4 4 4 3 3 6 6 1 Tinggi 

5 4 3 3 2 5 6 0,833333 Tinggi 
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LAMPIRAN 5 

 

Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Penelitian 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.833 5 
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LAMPIRAN 6.1 

 

 

Alat Tes Kemampuan Kognitif Anak Usia 5--6 Tahun 
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LAMPIRAN 6.2 
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LAMPIRAN 6.3 

 

 

Mengklasifikasikan Gambar Benda  

Berdasarkan Warna 
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LAMPIRAN 6.4 

 

Mengklasifikasikan Gambar  

Berdasarkan Bentuk 
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LAMPIRAN 6.5 

 

 

Mengklasifikasikan Gambar Benda  

Berdasarkan Ukuran 
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LAMPIRAN 7.1 

 

 

Alat Permainan Edukatif Mystery Box 

 

 

 

Bagian atas mystery box 1 

 
Bagian samping mystery box 1 

 
Bagian samping mystery box 1 
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LAMPIRAN 7.2 

 

 
Bagian atas mystery box 2 

 
Bagian samping mystery box 2 

 

 
Bagian samping mystery box 2 
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LAMPIRAN 7.3 

 

 

Bagian atas mystery box 3 

 

 

Bagian samping mystery box 3 

 

Bagian samping mystery box 3 

 

 

Bagian dalam mystery box 3 
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LAMPIRAN 8.1 

 

 

Hasil Pretest Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol 

 

 

Hasil Pretest Kelompok Eksperimen 

ASA 3 2 2 2 1 10 

AHS 3 2 2 2 2 11 

AAF 2 2 2 2 2 10 

ADAR 2 2 1 1 1 7 

AHS 3 2 2 2 2 11 

AAS 3 2 2 1 2 10 

AMA 3 2 2 1 2 10 

EG 2 2 1 1 1 7 

GAA 2 2 2 2 2 10 

HNH 2 2 2 1 2 9 

HDZ 3 2 2 2 3 12 

HRE 3 2 1 2 1 9 

KAH 2 2 2 1 2 9 

KAW 3 2 2 1 1 9 

MS 2 2 1 2 1 8 

QFP 3 2 2 2 1 10 

RFA 3 2 2 2 1 10 

RAA 2 2 2 1 2 9 

Jumlah 171 

Rata-rata 9,5 
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LAMPIRAN 8.2 

 

Hasil Pretest Kelompok Kontrol 

APA 2 2 2 1 2 9 

AHA 3 3 2 1 1 10 

ARK 2 3 1 1 1 8 

AFR 3 3 2 1 2 11 

ANS 3 3 2 1 1 10 

AMAF 2 3 2 1 1 9 

ANP 3 2 1 2 2 10 

GSG 3 3 2 2 2 12 

HK 2 3 2 1 1 9 

KAZ 3 3 1 1 2 10 

KR 3 3 2 1 1 10 

MAA 3 2 1 1 1 8 

MAKR 3 3 2 1 1 10 

MGAG 2 3 2 1 1 9 

MZAQ 3 3 2 2 1 11 

NSAM 3 3 2 1 1 10 

NEA 3 3 2 2 2 12 

SVA 2 2 2 2 1 9 

Jumlah 177 

Rata-rata 9,833333 
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LAMPIRAN 9.1 

 

 

Hasil Posttest Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol 

 

 

Hasil Posttest Kelompok Eksperimen 

ASA 4 4 3 2 3 16 

AHS 4 4 2 2 3 15 

AAF 4 4 2 2 3 15 

ADAR 4 4 2 2 3 15 

AHS 4 4 3 3 3 17 

AAS 4 4 2 3 4 17 

AMA 4 4 3 2 3 16 

EG 4 4 3 2 3 16 

GAA 4 4 2 2 3 15 

HNH 4 4 3 3 3 17 

HDZ 4 4 3 4 4 18 

HRE 4 4 3 2 3 17 

KAH 4 4 3 2 3 16 

KAW 4 4 4 3 3 18 

MS 4 4 3 4 3 18 

QFP 4 4 3 4 3 18 

RFA 4 3 4 4 4 19 

RAA 4 4 3 3 3 17 

Jumlah 300 

Rata-rata 16,66667 

 

 

 

 

 

 

  

 



87 
 

 

LAMPIRAN 9.2 

 

Hasil Posttest Kelompok Kontrol 

APA 2 2 2 1 2 9 

AHA 3 3 2 1 2 11 

ARK 3 3 2 1 1 10 

AFR 3 3 3 2 2 13 

ANS 3 3 2 1 2 11 

AMAF 2 3 2 2 1 10 

ANP 3 3 2 1 2 11 

GSG 3 3 2 2 2 12 

HK 3 3 2 2 1 11 

KAZ 3 3 2 1 2 11 

KR 3 3 2 1 1 10 

MAA 3 3 2 1 2 11 

MAKR 3 2 2 2 2 11 

MGAG 3 3 2 2 2 12 

MZAQ 3 3 2 2 1 11 

NSAM 3 3 2 2 2 12 

NEA 3 3 2 1 3 12 

SVA 3 3 2 2 1 11 

Jumlah 199 

Rata-rata 11,05556 
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LAMPIRAN 10.1 

 

Rencana Pembelajaran Mendalam 

 

 

 

 

DEEP LEARNING 

MODUL AJAR 

 

 

 

 

TKIT AULADUNA 1 KOTA BENGKULU 

KELOMPOK EKSPERIMEN (B5) 

TAHUN AJARAN 2025/2026 SEMESTER 2 (GENAP) 
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MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Januari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta Didik Anak kelompok B5 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran berfokus pada kemampuan mengenal dan 

menyebutkan lambang angka 1--10 melalui kegiatan eksploratif 

menggunakan APE mystery box 1. Anak berkesempatan 

meraba, menebak, menyebutkan, serta mengeluarkan angka 

dari dalam mystery box 1. Kegiatan ini mendorong rasa ingin 

tahu, ketelitian, dan kemampuan kognitif dasar anak. 

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   

5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   
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C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian 

Pembelajaran  

Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, 

Rekayasa dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi 

pola; memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan 

ruang; menyadari adanya persamaan dan perbedaan 

karakteristik antar objek; mampu melakukan 

pengukuran dengan satuan tidak baku; dan memiliki 

kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan Pembelajaran  Melalui penugasan, anak mampu mengenal dan 

menyebutkan angka 1--10 dengan benar. 

Praktik Pedagogis Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN  

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 

d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 
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2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Kamis/29 Januari 

2026 

Treatment menggunakan APE mystery box 1: 

1. Anak mengamati APE mystery box 1 dan 

mendengarkan penjelasan singkat tentang aturan 

permainan. 

2. Anak secara bergiliran memasukkan tangannya 

ke dalam mystery box 1 untuk meraba dan 

menebak angka (1--10) yang berada di dalam 

box. 

3. Anak menyebutkan angka yang anak temukan. 

4. Anak mengeluarkan angka tersebut untuk 

melihat apakah tebakan anak sesuai atau tidak. 

 

3. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 
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LAMPIRAN 10.2 

 

MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Januari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta 

Didik 

Anak kelompok B5 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran berfokus pada kemampuan mengenal dan 

menyebutkan lambang angka 11--20 melalui kegiatan eksploratif 

menggunakan APE mystery box 1. Anak berkesempatan meraba, 

menebak, menyebutkan, serta mengeluarkan angka dari dalam 

mystery box 1. Kegiatan ini mendorong rasa ingin tahu, ketelitian, 

dan kemampuan kognitif dasar anak. 

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   

5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   
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C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian 

Pembelajaran  

Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, Rekayasa 

dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi pola; 

memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan ruang; 

menyadari adanya persamaan dan perbedaan karakteristik antar 

objek; mampu melakukan pengukuran dengan satuan tidak 

baku; dan memiliki kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan 

Pembelajaran  

Melalui penugasan, anak mampu mengenal dan menyebutkan 

angka 11--20 dengan benar. 

Praktik 

Pedagogis 

Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN 

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 

d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 
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2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Jumat/30 Januari 

2026 

Treatment menggunakan APE mystery box 1: 

1. Anak mengamati APE mysterybox 1 dan 

mendengarkan penjelasan singkat tentang aturan 

permainan. 

2. Anak secara bergiliran memasukkan tangannya 

ke dalam mystery box 1 untuk meraba dan 

menebak angka (11--20) yang berada di dalam 

box. 

3. Anak menyebutkan angka yang anak temukan. 

4. Anak mengeluarkan angka tersebut untuk 

melihat apakah tebakan anak sesuai atau tidak. 

 

3. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 
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LAMPIRAN 10.3 

 

MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Februari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta 

Didik 

Anak kelompok B5 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran difokuskan pada kemampuan anak mengenal dan 

menyebutkan huruf (A--M) kecil dan huruf besar melalui 

kegiatan eksploratif menggunakan APE mystery box 1. Anak 

mengambil beberapa huruf kecil dan besar secara spontan dari 

dalam mystery box, mengamati bentuk huruf yang diperoleh, dan 

menyebutkan bunyi huruf kecil dengan tepat.  

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   

5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   
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C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian 

Pembelajaran  

Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, Rekayasa 

dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi pola; 

memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan ruang; 

menyadari adanya persamaan dan perbedaan karakteristik antar 

objek; mampu melakukan pengukuran dengan satuan tidak 

baku; dan memiliki kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan 

Pembelajaran  

Melalui penugasan, anak mampu mengenal dan menyebutkan 

huruf kecil dan uruf besar dengan benar. 

Praktik 

Pedagogis 

Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN  

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 

d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 
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2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Senin/2 Februari 

2026 

Treatment menggunakan APE mystery box 1: 

1. Anak mengamati APE mystery box 1 dan 

mendengarkan penjelasan singkat mengenai 

aturan permainan. 

2. Anak secara bergiliran memasukkan tangan ke 

dalam mystery box 1 untuk mengambil beberapa 

huruf kecil dan huruf besar secara spontan 

(tanpa melihat isi box). 

3. Anak mengamati dan menyebutkan nama setiap 

huruf kecil dan huruf besar yang diperoleh. 

 

3. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 
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LAMPIRAN 10.4 

 

MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Februari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta 

Didik 

Anak kelompok B5 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran difokuskan pada kemampuan anak mengenal dan 

menyebutkan huruf (N--Z) kecil dan huruf besar melalui 

kegiatan eksploratif menggunakan APE mystery box 1. Anak 

mengambil beberapa huruf kecil dan huruf besar secara spontan 

dari dalam kotak, mengamati bentuk huruf yang diperoleh, dan 

menyebutkan nama huruf kecil dan huruf besar dengan tepat. 

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   

5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   
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C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian 

Pembelajaran  

Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, Rekayasa 

dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi pola; 

memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan ruang; 

menyadari adanya persamaan dan perbedaan karakteristik antar 

objek; mampu melakukan pengukuran dengan satuan tidak 

baku; dan memiliki kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan 

Pembelajaran  

Melalui penugasan, anak mampu mengenal dan menyebutkan 

huruf kecil dan huruf besar dengan benar. 

Praktik 

Pedagogis 

Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN  

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 

d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 
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2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Selasa/3 Februari 

2026 

Treatment menggunakan APE mystery box 1: 

1. Anak mengamati APE mystery box 1 dan 

mendengarkan penjelasan singkat mengenai 

aturan permainan. 

2. Anak secara bergiliran memasukkan tangan ke 

dalam mystery box 1 untuk mengambil beberapa 

huruf kecil dan huruf besar secara spontan (tanpa 

melihat isi box). 

3. Anak mengamati dan menyebutkan nama setiap 

huruf kecil dan huruf besar yang diperoleh. 

 

3. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 
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LAMPIRAN 10.5 

 

MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Februari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta 

Didik 

Anak kelompok B5 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran difokuskan pada kemampuan anak mengenal dan 

mengklasifikasikan gambar benda berdasarkan warna melalui 

kegiatan eksploratif menggunakan APE Mystery Box 2 dengan 

media gambar benda yang berkaitan dengan profesi petani. 

Anak mengambil gambar benda dari dalam mystery box 2, 

mengamati warna gambar benda tersebut, menyebutkan warna 

yang dikenali, kemudian mengelompokkan gambar benda ke 

dalam wadah sesuai warna yang sama. Kegiatan ini membantu 

anak membedakan warna secara konkret melalui pengalaman 

langsung yang menyenangkan. 

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   
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5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   

 

C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian 

Pembelajaran  

Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, Rekayasa 

dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi pola; 

memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan ruang; 

menyadari adanya persamaan dan perbedaan karakteristik antar 

objek; mampu melakukan pengukuran dengan satuan tidak 

baku; dan memiliki kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan 

Pembelajaran  

Melalui penugasan, anak mampu mengklasifikasikan gambar 

benda berdasarkan warna dengan benar. 

Praktik 

Pedagogis 

Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN  

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 
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d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 

 

2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Rabu/4 Februaari 

2026 

Treatment menggunakan APE mystery box 2: 

1. Anak mengamati APE mystery box 2 dan 

mendengarkan penjelasan singkat mengenai 

aturan permainan. 

2. Anak secara bergiliran mengambil gambar 

benda dari dalam mystery box 2. 

3. Anak mengklasifikasikan gambar benda sesuai 

warna. 

 

3. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 

 

 



104 
 

 

LAMPIRAN 10.6 

 

MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Februari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta 

Didik 

Anak kelompok B5 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran difokuskan pada kemampuan anak 

mengklasifikasikan gambar benda berdasarkan bentuk melalui 

kegiatan bermain menggunakan APE Mystery Box 2 dengan 

media gambar benda yang berkaitan dengan profesi nelayan. 

Anak mengambil gambar benda dengan bingkai bentuk geometri 

dari dalam mystery box 2, mengamati bentuk bingkai gambar 

benda yang diperoleh, menyebutkan bentuknya, kemudian 

mengelompokkan gambar benda ke dalam wadah sesuai bentuk 

yang sama. Kegiatan ini melatih kemampuan anak dalam 

mengenali perbedaan bentuk secara visual. 

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   
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5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   

 

C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian 

Pembelajaran  

Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, 

Rekayasa dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi pola; 

memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan ruang; 

menyadari adanya persamaan dan perbedaan karakteristik 

antar objek; mampu melakukan pengukuran dengan satuan 

tidak baku; dan memiliki kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan 

Pembelajaran  

Melalui penugasan, anak mampu mengklasifikasikan 

gambar benda berdasarkan bentuk dengan benar. 

Praktik Pedagogis Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN  

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 

d. Absensi 



106 
 

 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 

 

2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Kamis/5 

Februari 2026 

Treatment menggunakan APE mystery box 2: 

1. Anak mengamati APE mystery box 2 dan 

mendengarkan penjelasan singkat tentang aturan 

permainan. 

2. Anak secara bergiliran mengambil gambar benda 

dari dalam mystery box 2. 

3. Anak mengklasifikasikan gambar benda sesuai 

bentuk. 

 

3. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 
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LAMPIRAN 10.7 

 

MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Februari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta 

Didik 

Anak kelompok B5 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran difokuskan pada kemampuan anak 

mengklasifikasikan gambar benda berdasarkan ukuran melalui 

kegiatan manipulatif menggunakan APE Mystery Box 2 dengan 

media gambar benda yang berkaitan dengan profesi koki. Anak 

mengambil gambar benda dari dalam mystery box 2, mengamati 

ukuran gambar benda tersebut, menentukan kategori ukuran 

yang sesuai, kemudian mengelompokkan gambar benda ke 

dalam wadah berdasarkan ukuran. Kegiatan ini membantu anak 

memahami konsep perbandingan ukuran secara bertahap. 

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   

5. Kolaborasi   
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6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   

 

C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian Pembelajaran  Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, 

Rekayasa dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi 

pola; memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan 

ruang; menyadari adanya persamaan dan perbedaan 

karakteristik antar objek; mampu melakukan 

pengukuran dengan satuan tidak baku; dan memiliki 

kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan Pembelajaran  Melalui penugasan, anak mampu mengklasifikasikan 

gambar benda berdasarkan ukuran dengan benar. 

Praktik Pedagogis Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN  

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 
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d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 

 

2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Jumat/6 Februari 

2026 

Treatment menggunakan APE mystery box 2: 

1. Anak mengamati APE mystery box 2 dan 

mendengarkan penjelasan aturan permainan. 

2. Anak secara bergiliran mengambil gambar 

benda dari dalam mystery box 2. 

3. Anak mengklasifikasikan gambar benda sesuai 

ukuran. 

 

4. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 
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LAMPIRAN 10.8 

 

 

DEEP LEARNING 

MODUL AJAR 

 

 

 

 

TKIT AULADUNA 1 KOTA BENGKULU 

KELOMPOK KONTROL (B3) 

TAHUN AJARAN 2025/2026 SEMESTER 2 (GENAP) 
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MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Januari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta Didik Anak kelompok B3 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran berfokus pada kemampuan mengenal dan 

menyebutkan lambang angka 1--10 melalui kegiatan 

menebalkan angka.  

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   

5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   

 

C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian 

Pembelajaran  

Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, 

Rekayasa dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi 

pola; memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan 
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ruang; menyadari adanya persamaan dan perbedaan 

karakteristik antar objek; mampu melakukan 

pengukuran dengan satuan tidak baku; dan memiliki 

kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan Pembelajaran  Melalui penugasan, anak mampu mengenal dan 

menyebutkan angka 1--10 dengan benar. 

Praktik Pedagogis Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN  

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 

d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 

 

2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 
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Hari/Tanggal Kegiatan 

Kamis/29 Januari 

2026 

1. Anak mendengarkan penjelasan singkat tentang 

aturan permainan. 

2. Anak menebalkan angka 1--10. 

3. Setelah selesai, anak menyebutkan angka yang 

anak tebalkan. 

 

3. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 
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LAMPIRAN 10.9 

 

MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Januari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta 

Didik 

Anak kelompok B3 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran berfokus pada kemampuan mengenal dan 

menyebutkan lambang angka melalui kegiatan menulis dan 

melengkapi angka 11--20 yang hilang.  

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   

5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   
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C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian 

Pembelajaran  

Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, Rekayasa 

dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi pola; 

memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan ruang; 

menyadari adanya persamaan dan perbedaan karakteristik antar 

objek; mampu melakukan pengukuran dengan satuan tidak 

baku; dan memiliki kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan 

Pembelajaran  

Melalui penugasan, anak mampu mengenal dan menyebutkan 

angka 11--20 dengan benar. 

Praktik 

Pedagogis 

Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN 

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 

d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 
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2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Jumat/30 Januari 

2026 

1. Anak mendengarkan penjelasan singkat tentang 

aturan permainan. 

2. Anak menulis dan melengkapi angka 11--20 

yang hilang. 

3. Setelah selesai, anak menyebutkan angka yang 

anak tulis. 

 

3. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 
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LAMPIRAN 10.10 

 

MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Februari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta 

Didik 

Anak kelompok B3 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran difokuskan pada kemampuan anak mengenal dan 

menyebutkan huruf (A--M) kecil dan huruf besar melalui 

kegiatan menghubungkan garis.  

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   

5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   
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C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian 

Pembelajaran  

Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, Rekayasa 

dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi pola; 

memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan ruang; 

menyadari adanya persamaan dan perbedaan karakteristik antar 

objek; mampu melakukan pengukuran dengan satuan tidak 

baku; dan memiliki kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan 

Pembelajaran  

Melalui penugasan, anak mampu mengenal dan menyebutkan 

huruf kecil dan uruf besar dengan benar. 

Praktik 

Pedagogis 

Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN  

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 

d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 
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2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Senin/2 Februari 

2026 

1. Anak mendengarkan penjelasan singkat 

mengenai aturan permainan. 

2. Anak menghubungkan garis dari huruf besar ke 

huruf kecil (huruf A--M). 

3. Setelah selesai, anak menyebutkan huruf 

tersebut. 

 

3. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 
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LAMPIRAN 10.11 

 

MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Februari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta 

Didik 

Anak kelompok B3 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran difokuskan pada kemampuan anak mengenal dan 

menyebutkan huruf (N--Z) kecil dan huruf besar melalui 

kegiatan melingkari huruf kecil sesuai dengan huruf besar yang 

ada di dalam tabel. 

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   

5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   

 

 



121 
 

 

C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian 

Pembelajaran  

Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, Rekayasa 

dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi pola; 

memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan ruang; 

menyadari adanya persamaan dan perbedaan karakteristik antar 

objek; mampu melakukan pengukuran dengan satuan tidak 

baku; dan memiliki kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan 

Pembelajaran  

Melalui penugasan, anak mampu mengenal dan menyebutkan 

huruf kecil dan huruf besar dengan benar. 

Praktik 

Pedagogis 

Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN  

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 

d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 

 

 

 



122 
 

 

2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Selasa/3 Februari 

2026 

1. Anak mendengarkan penjelasan singkat 

mengenai aturan permainan. 

2. Anak melingkari huruf kecil (n--z) sesuai dengan 

huruf besar yang ada di dalam tabel 

3. Setelah selesai, anak menyebutkan huruf tersebut. 

 

3. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 
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LAMPIRAN 10.12 

 

MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Februari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta 

Didik 

Anak kelompok B3 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran difokuskan pada kemampuan anak 

mengklasifikasikan gambar benda berdasarkan warna melalui 

kegiatan menarik garis setiap gambar ke dalam kotak warna 

yang sesuai. 

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   

5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   
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C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian 

Pembelajaran  

Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, Rekayasa 

dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi pola; 

memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan ruang; 

menyadari adanya persamaan dan perbedaan karakteristik antar 

objek; mampu melakukan pengukuran dengan satuan tidak 

baku; dan memiliki kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan 

Pembelajaran  

Melalui penugasan, anak mampu mengklasifikasikan gambar 

benda berdasarkan warna dengan benar. 

Praktik 

Pedagogis 

Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN  

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 

d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 
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2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Rabu/4 Februaari 

2026 

1. Anak mendengarkan penjelasan singkat 

mengenai aturan permainan. 

2. Anak menarik garis setiap gambar ke dalam 

kotak sesuai warna gambar. 

 

4. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 
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LAMPIRAN 10.13 

 

MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Februari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta 

Didik 

Anak kelompok B3 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran difokuskan pada kemampuan anak 

mengklasifikasikan gambar benda berdasarkan bentuk melalui 

kegiatan menarik garis setiap gambar yang berbingkai bentuk 

geometri ke bentuk yang sesuai. 

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   

5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   
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C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian 

Pembelajaran  

Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, 

Rekayasa dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi pola; 

memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan ruang; 

menyadari adanya persamaan dan perbedaan karakteristik 

antar objek; mampu melakukan pengukuran dengan satuan 

tidak baku; dan memiliki kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan 

Pembelajaran  

Melalui penugasan, anak mampu mengklasifikasikan benda 

berdasarkan bentuk dengan benar. 

Praktik Pedagogis Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN  

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 

d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 

 

2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 
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berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Kamis/5 

Februari 2026 

1. Anak mendengarkan penjelasan singkat tentang 

aturan permainan. 

2. Anak menarik garis setiap gambar yang berbingkai 

bentuk geometri ke bentuk yang sesuai. 

 

3. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

a. Recalling kegiatan anak 

b. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

c. Memberikan apresiasi kepada anak 

d. Doa penutup 
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LAMPIRAN 10.14 

 

MODUL AJAR PAUD KURIKULUM MERDEKA 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

 

A. INFORMASI UMUM 

Penulis Titin Nialestari Semester 2 (Genap) 

Asal Sekolah TKIT Auladuna 1 

Kota Bengkulu 

Bulan Februari 

Fase Fondasi Alokasi Waktu  

Jenjang/Kelas B (5--6 Tahun) Topik Profesi 

 

B. IDENTIFIKASI 

Peserta 

Didik 

Anak kelompok B3 (5--6 tahun) 

Materi 

Pelajaran 

Pembelajaran difokuskan pada kemampuan mengklasifikasikan 

gambar benda berdasarkan ukuran melalui kegiatan menuliskan 

kode angka 1 untuk gambar berukuran kecil, angka 2 untuk 

gambar  berukuran sedang, dan angka 3 untuk gambar berukuran 

besar pada kotak setiap gambar sesuai ukuran. 

Dimensi 

Profil 

Lulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME   

2. Kewargaan  

3. Penalaran Kritis   

4. Kreativitas   

5. Kolaborasi   

6. Kemandirian   

7. Kesehatan  

8. Komunikasi   
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C. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian Pembelajaran  Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, 

Rekayasa dan Seni:  

Murid memiliki kepekaan bilangan; mengidentifikasi 

pola; memiliki kesadaran tentang bentuk, posisi, dan 

ruang; menyadari adanya persamaan dan perbedaan 

karakteristik antar objek; mampu melakukan 

pengukuran dengan satuan tidak baku; dan memiliki 

kesadaran mengenai waktu. 

Tujuan Pembelajaran  Melalui penugasan, anak mampu mengklasifikasikan 

benda berdasarkan ukuran dengan benar. 

Praktik Pedagogis Pembelajaran berbasis inkuiri 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Menciptakan suasana kelas yang nyaman dan kondusif 

 

D. PENGALAMAN BELAJAR 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN/LANGKAH-

LANGKAH PEMBELAJARAN  

1. AWAL 

Pembuka dari proses pembelajaran yang bertujuan untuk mempersiapkan 

peserta didik sebelum memasuki inti pembelajaran. Kegiatan dalam tahap 

ini meliputi: 

a. Peneliti menyiapkan dan menata alat dan bahan 

b. Salam 

c. Doa belajar 

d. Absensi 

e. Peneliti mendemonstrasikan kegiatan 
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2. INTI 

Pada tahap ini, anak aktif terlibat dalam pengalaman belajar memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Peneliti menerapkan prinsip pembelajaran 

berkesadaran, bermakna, menggembirakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

Hari/Tanggal Kegiatan 

Jumat/6 Februari 

2026 

1. Anak mendengarkan penjelasan aturan 

permainan. 

2. Anak menuliskan kode angka (1,2,3) pada kotak 

setiap gambar sesuai ukuran. 

 

4. PENUTUP  

Tahap akhir dalam proses pembelajaran yang bertujuan memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada anak atas pengalaman belajar yang 

telah dilaakukan, menyimpulkaan pembelajaran dan anak terlibat dalam 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. 

e. Recalling kegiatan anak 

f. Refleksi perasaan anak setelah bermain 

g. Memberikan apresiasi kepada anak 

h. Doa penutup 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1PFZ9a4CQyILJ9y1GOybtTH19IUjHL36f 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1PFZ9a4CQyILJ9y1GOybtTH19IUjHL36f
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LAMPIRAN 11 

 

Dokumentasi Pelaksanaan Penelitian 

 

  
Gambar 11.1 Pretest  Gambar 11.2 Kegiatan anak mencari dan 

menyebutkan angka yang di dapat 

  
Gambar 11.3 Kegiatan anak mencari dan 

menyebutkan huruf kecil dan huruf besar yang 

di dapat 

Gambar 11.4 Kegiatan anak 

mengklasifikasikan gambar benda 

berdasarkan warna  

  

Gambar 11.5 Kegiatan anak mengklasifikasikan 

gambar benda berdasarkan bentuk 
Gambar 11.6 Kegiatan anak 

mengklasifikasikan gambar benda 

berdasarkan ukuran 

  
Gambar 11.7 Posttest Gambar 11.8 Postest 

 

https://drive.google.com/file/d/1eivMepNtxMMfr6fhiOX9JL1uElJei0qK/view?usp=drivesdk 

https://drive.google.com/file/d/1eivMepNtxMMfr6fhiOX9JL1uElJei0qK/view?usp=drivesdk
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LAMPIRAN 12.1 

 

Lembar Validasi Instrumen Penelitian 
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LAMPIRAN 12.2 
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LAMPIRAN 13.1 

 

Surat Izin Penelitian 
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LAMPIRAN 13.2 
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LAMPIRAN 13.3 
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LAMPIRAN 14 

 

Surat Keterangan Selesai Penelitian 
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LAMPIRAN 15.1 

 

Surat Keterangan Bebas Plagiasi 
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LAMPIRAN 15.2 
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LAMPIRAN 15.3 
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LAMPIRAN 15.4 
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