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BAB I  

PENDAHULUAN 
 

 

 

1.1 LATAR BELAKANG 

PendidikaniAnakiUsia Dinii(PAUD), merupakan satuan-satuan pembinaan 

yang ditujukan kepada anak sejak lahirisampaiidengan usia 6 tahun dengan melalui 

kegiatan pemberian rangsangan pendidikaniuntuk membantuipertumbuhan dan 

perkembangan jasmaniidanirohaniiagar anak memilikiikesiapan dalam memasuki 

pendidikaniselanjutnya (Maghfiroh & Suryana, 2021). Aspek perkembangan yang 

distimulus dalam proses pendidikan terdiri dari aspek perkembangan, moral dan 

niali-nilai agama, sosialiemosional, bahasa, koginitif, fisikimotorik daniseni. 

Perkembangan kognitif menjadi salah satu aspek yangidapatimemudahkan anak 

dalam memahami pembelajaran yangidiberikan oleh guru. 

Menurut Desmita (Cendekia et al., 2022) menyatakan bahwa perkembangan 

kognitif merupakan kemampuan manusia tentang pengetahuan yakni segala proses 

psikologisiyang berkaitanidengan bagaimana sesorang mempelajariidan 

memikirkan lingkungannya. Perkembangan kognitif sangat penting karena dapat 

memudahkan anak dalam memahamii pembelajaran yangi diberikani guru. 

Perkembangan kognitif terbagi menjadi 3 aspek yakni kemampuan anak dalam 

pemecahan masalah, berpikirilogis, dan berpikirisimbolik. Kemampuan kognitif 

aspek berpikir simbolik merupakan cara berpikir yang logis dimana dapat 

memahami sebuah simbolis simbolik seperti huruf, angka maupun lambang- 

lambang guna mendeskripsikan sebuah objek ataupun benda yang tidak tampak 

dihadapnnya (Hafidza et al., 2024). 
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Peningkatanikemampuan berpikirisimbolik pada anak usia dini terlihat saat 

mereka mulaii menggunakan lambangibilangan dan huruf. Alat-alat ini 

memungkinkan mereka untuk mengingat, memikirkan, atau membayangkan suatu 

objek meskipun objek tersebut sedang tidak ada di hadapan mereka. Pada anak usia 

5-6 tahun memilikiikemampuan berpikirisimbolik yang lebih maju dan mereka 

sudah dapat menggunakanisimbol dalam kehidupanisehari-hari. Berpikir simbolik 

bertujuan untuk mengidentifikasi sesuatu secara independent. Proses identifikasi ini 

tidak bergantung pada pengalaman sensorik langsung atau peristiwa spesifik yang 

pertama kali memunculkan konsep tersebut. Sebagian besar anak pada rentang usia 

5-6 tahun menempuh pendidikan di kelas TK B, jenjang ini berfungsi sebagai tahap 

persiapan untuk memasuki sekolah dasar dengan fokus pembelajaran yang 

diarahkan pada pengenalan lambangibilangan dan huruf. Susanto (Priyono et al., 

2021) menyatakan bahwa kemampuan berpikirisimbolik pada anak usia 5-6 tahun 

yaitu pengenalan lambangibilangan (1-20). 

Menurut Collins dan Laski (Hafidza et al., 2024) berpendapat bahwa anak 

usia 5-6 tahun mempunyaiiindikator pencapaian perkembangan simbolik dalam 

lambangibilangan yakni; mampu menyebutkan lambangibilangan 1 sampaii15 dan 

anak sudah bisa mengenal angka dengan lambang angka. Sedangkan Vabinst 

(2020) menyatakan bahwa mengembangkan pemikirannya terkait indikator 

berpikir simbolik anak usia 5-6 tahun salah satunya yakni anak mampu 

mengucapkan banyak bilangan secara acak (3-4-1; 2-6-5; 2-7-6). Hal tersebut juga 

masuk pada Capaian Pembelajaran PAUD (Kemendikbudristek, 2022), penelitian 

tentang kemampuan kognitif berpikir simbolik penting karena bertujuan untuk 
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mendukung  salah  satu  elemen  pada CP  yakni  elemen  dasar-dasr  literasi, 

matematika, isains, iteknologi, rekayasa, dan seniiyakniidalam lingkup mengenali 

dan menggunakan konsepipramatematikaiuntuk memecahkan masalah dalam 

kehidupanisehariihari. 

Faktor kognitifimempunyaiiperanan penting bagiikeberhasilan dalam 

belajar anak, karena sebagianibesariaktivitas dalam belajar selalu berhubungan 

dengan masalah mengingatidaniberpikir yang berkaitan dalam mengingatibentuk, 

warna, ipola, iukuran, ikonsep, ihuruf maupun lambangibilangan. Kemampuan iini 

dapat dilihatidariikemampuan anak dalam konsepibilanganiyakni dengan 

menyebutkan lambangibilangan dan mecocokannya. Oleh sebabiitu perkembangan 

kognitifianak perlu diirangsang dan dikembangkan sejakidini. 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknlogi (IPTEK) menjadikan anak 

cenderung lebih menyukai bermain gadget (game online) yang mengakibatkan 

cenderung terpapar stimulasi pasif (Noor Annisa, 2022) . Dalam penelitian 

kementrian komunikasi dan informasi dan UNICEF, tercatat sedikitnya 30 juta anak 

dan remajiidiiIndonesia yang menggunakaniinternet menemukan bahwa 79,5% dari 

mereka merupakan pengguna internet (A. P. Cahyani et al., 2023). Hal tersebut akan 

berpangaruh pada perkembangan simbolik anak dimana anak membutuhkan suatu 

stimulasi secara konkret atau langsung dan belajar mengetahui dari proses 

pengalaman langsung dan fisik. 

Pemberianirangsangan pada aspek perkembanganikognitifidalam program 

pendidikan anak usiaidini bisa dilakukan melaluiikegiatan belajar sambilibermain 

permainan. Hal tersebut berkaitan dengan kegiatan sehari-hari anak usia dini yang 
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cenderung lebih banyak menggunakan waktunya untuk beraktivitas bermain 

(Wahyu & Rukiyati, 2022). Belajar sambilibermain permainan memberikanirasa 

semangat bagiianak dalamimenerima pembelajaran serta anakitidakiakan merasa 

bosan untuk melakukan kegiatan belajar. 

Bermain permainan merupakan aktivitasimenyenangkanidan sukarela, 

dengan senang serta menyenangkanidiriidan merupakan saranaiuntuk belajar 

secaraiaktif (Kurniawan, 2020). Permainan terdiri dari permainan bersifat 

tradisional dan juga modern (Mudzakir, 2020). Permainanitradisionalimerupakan 

simbolisasiidariipengetahuan yang turun temurun danimempunyaiibermacam-

macamifungsiiatau pesan dibaliknyaiyang bermanfaat untuk perkembangan 

motorik, ikognitif, emosi, idan sosial anak untuk kehidupan pendidikan selanjutnya. 

Permainan tradisional juga merupakan warisanidari beberapa generasiiyang 

diturunkan secara turun-temurun yang mempunyaiimaknaisimbolisidengan 

gerakan, ucapan maupun alat-alat yangidigunakan (Kurniawan, 2020). 

Permainan tradisionalibisa dijadikan sarana dalam proses pembelajaran 

karena dapat dimanfaatkan pendidik sebagai kegiatan stimulasi dalam 

mengembangkan segala aspek perkembangan anak (Wahyu & Rukiyati, 2022). 

Permainan tradisional di Indonesia memiliki berbagai jenis permainan seperti 

congklak, engklek, ilompatitali, bekel, petakiumpet, ibenteng-bentengan, gobak 

sodor, idanilain sebagainya 

Berdasarkan hasil pra penelitian berupa kegiatan pengamatan dan 

wawancara pada tanggal 1 Oktober 2025 bersama guru yang juga menjabat sebagai 

kepala sekolah TK Yannas Bangkalan penerapan permainan tradisional saat ini 
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belum diterapkan di lingkungan sekolah sebagai sarana pembelajaran. 

Permasalahan yang juga yang dialamai dalam proses pembelajaran dikelas 

cenderung kurang dalam mengkondisikan anak dalam belajar. Anak lebih fokus 

melakukan kegiatan bermain sendiri saat guru menjelaskan. Permasalahan tersebut 

diakibatkan kegiatan pembelajaran yang monoton yang lebih banyak guru 

menjelaskan didepan dengan menggunakan media papan dan anak mengerjakan 

tugas dengan LKA sehingga kurangnya anak dalam berpartisipasi aktif. Kurangnya 

penggunaan media dan melibatkan kegiatan bermain pada proses pembelajaran 

yang dapat mendorong lebih pada kemampuan anak pada semua aspek 

perkembangan.  

Peneliti juga melakukan pengamatan berupa lembar checklist yang 

menunjukkanibahwaikemampuanianakidalamimengenalilambangibilangan 1-20 

masih terbilang belum optimal, di mana peserta didik cenderung  memperoleh skor 

1 (Belum Berkembang). Selain itu, kemampuan menyebutkaniurutanibilangan 1-20 

dan menyamakan/ mencocokkan lambang bilangan dengan symbol angka juga 

menunjukkan hasil yang sangat rendah . Berdasarkan hasil rata-rata setiap anak 

dapat dihitung total seluruh nilai rata-rata yakni 41,07%. Berdasarkan hasil 

pengamatan tersebut kemampuan berpikir simbolik, khususnya dalam mengenal 

bilangan 1-20, belum terstimulasi secara optimal. Olehikarenaiitu, diperlukan 

pembelajaraniyangiefektif untukimeningkatkan perkembangan berpikir simbolik 

anakidalam aspek pengenalanibilangan 1-20. 

Penelitian terkait penerapan permainan tradisional terhadap kemampuan 

berpikir simbolik sebelumnya telah terlaksana. Penelitianiyang terkait dengan 



6 

 

 

 

penelitianiini yaituihasil penelitianiyang dilakukan oleh Nur Dwi Cahyani, Chitra 

Charisma Islami, dkk (2025) yangiberjudulipengaruh teknik permainan tradisional 

engklek dalamimeningkatkan perkembanganikognitif pada anakiusiaidini, bahwa 

hasil menunjukkan perkembangan kognitif anak melalui permainan engklek berada 

pada kategoriiBerkembangiSesuaiiHarapan (BSH) dengan rata-rata anatara pretest 

dan post test sebesar -3.420 dan nilai asympsig, (2-tailed) 0.001 lebihikecilidari 

tingkatialfa 5% (0,05). 

Hasilipenelitian yangidilakukan oleh Windi Septiyani dan Swantyka Ilham 

Prahesti (2024) yang berjudul pengaruhipermainan trdaisional congklak terhadap 

kemampuaniberhitungipermulaan pada anakiusia 4-5 tahunidiiRA HajiiSoebandi, 

bahwa hasil menunjukkan pengaruh permainanitradisional congklak terhadap 

kemampuan berhitungipermulaan pada anakiusia 4-5 tahunidiiRA HajiiSoebandi 

dengan rata-rata nilaiipretest sebelum menggunakanipermainanicongklak 7,03, dan 

setelah menggunakan permainan congklak, rata-rata meningkat menjadi 10,13. 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Nuril Dwi Ramadhani (2023) yang 

berjudulipengaruhipermainanitradisional dam-daman terhadapikemampuan 

konsentrasi anak, bahwa hasil menunjukkan terdapat pengaruh yang signifikan 

sebesar 60% yang termasuk dalam kategori pengaruh sedang yang dihitung dari 

selisih pretest dan posttest. 

Berdasarkan permasalahan yang di TK Yannas Bangkalan tersebut 

membuat peneliti berniat untuk menawarkan permaian tradisional engklek sebagai 

media atau kegiatan yang dapat mengembangkan kognitif kemampuaniberpikir 

simbolikidalamimengenal dan menyebutkan lambangibilangan 1-20. Fakta 
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dilapangan juga menyatakan bahwa permainan tradisional saat ini belum pernah 

dimainkan di sekolah. olehikarenaiitu, peneliti tertarikidengan menggunakan 

permainanitradisionaliengklek agar dapat mengasah kemampuan berpikirisimbolik 

mengenalidanimenyebutkan lambangibilangani1-20  yang  masih  kurang.  

Permainan tradisional engklek iniidiharapkan dapat memberikanipengaruh yang 

baik dan mengasah kemampuaniberpikir simbolikidalam mengenal dan 

menyebutkan angka dengan benar dalam kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan latar belakang diatas maka penelitiiakanimelakukanipenelitian 

denganijudul “PengaruhiPermainan Tradisional Engklek Terhadap 

Kemampuan Berpikir Simbolik Anak Kelompok B Di TK Yannas 

Bangkalan”. 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkanilataribelakangimasalah, maka rumusanimasalah dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut “Bagaimana pengaruh penerapan 

permainanitradisional engklek terhadap kemampuan berpikir simbolik 

anakikelompokiBidiiTK Yannas Bangkalan?” 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkanirumusan masalahidiatas, tujuan dari penelitianiiniiadalah untuk 

mengetahuiipengaruh permainan tradisional engklek terhadap kemampuan berpikir 

simbolik anak kelompok B di TK Yannas Bangkalan. 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

Adapun manfaat penelitianipengaruhipermainanitradisional engklek terhadap 

kemampuan berpikir simbolik anak kelompok B yang peneliti harapkan adalah 
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sebagaiiberikut: 

a) Manfaat Teoritis 

 

1. Secara umum penelitianiiniibermanfaat untukimenambah wawasan 

keilmuan dibidang mata kuliah strategi pembelajaran serta media 

pembelajaran. 

2. Secara khusus penelitianiiniibermanfaat untukimenambah wawasan 

keilmuan mengenai perkembanganikognitif berpikir simbolik, lebih 

khususnya dalam kemampuanipramatematika anak yaitu menyebutkan 

dan mengenal lambangan bilangan. 

b) Manfaat Praktis 

 

Secaraipraktisidariipenelitianiini diharapkan dapat memberikaniinformasi: 

 

1. Bagiisekolahipenelitian iniidiharapkan dapat bermanfaat dan bergunaibagi 

sekolah sebagaiibahan evaluasiidalam mengembangkan kognitif memalui 

kegiatan permainan tradisional engklek 

2. Bagiipenelitiiini merupakanisebuah pembelajaran untukimenambah 

wawasanidan pengetahuan serta menerapkaniilmu yang telahididapatidari 

bangkuiperkuliahan 

1.5 Batasan Penelitian 

 

Agar pembahasan yang disajikan tidakimenyimpang dariirumusan masalah 

yang ada, maka perlunya pembatasan masalah yaitu: 

1. Permainanitradisional engklek untukianakiusiaidini 

 

2. Perkembangan kognitif berpikir simbolik mengenal lambang bilangan angka 

yakni berfokus pada indikator: 

 

a. Menyebutkan lambang bilangan angka 1-20. 
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b. Menyamakan sebuah bilangan dengan menggunakan simbol angka. 

 

3. kelompokiB (usia 5-6 tahun) 

 

4. Tempat penelitianidiiTK Yannas Bangkalan 

 

1.6 Definisi Istilah 

Untuk menghindar perbedaanipenafsiran dalamipenelitianiini. Makaidefinisi 

istilah yang berkaitanidengan judulipenelitianiantara lain: 

1. Permainanitradisional engklek (dalam bahasa jawa) merupakanipermainan 

tradisionalilompat-lompatan padaibidang-bidang datar yangidigambar di atas 

tanah, dengan membuat kotak-kotakikemudian melompat dengan satu kaki dari kotak 

satu ke kotakiberikutnya (Kurniawan, 2019). 

2. Perkembangan kognitif merupakan kemampuan manusia tentang pengetahuan 

yakniisegala prosesipsikologis yangiberkaitan dengan bagaimana sesorang 

mempelajarii danimemikirkanilingkungannya (Cendekia et al., 2022). 

Perkembangan kognitif yang dibahas dalam penelitianiiniiadalah aspek berpikir 

simbolik. 

  


