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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis 
permainan tradisional manthung untuk menstimulasi kemampuan membilang anak usia 
dini. media ini merupakan inovasi dari permainan jutikan khas Yogyakarta yang 
dimodifikasi menjadi alat bantu hitung yang konkret, menarik, dan bermakna. Metode yang 
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model penemabngan ADDIE, 
yang terdiri dari tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 
Tahapan pengembangan disusun berdasarkan kebutuhan lapangan yang telah dianalisis 
sebelumnya. Subjek penelitian ini adalah anak-anak taman kanak-kanak. Data 
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, kemudian dianalisis  untuk 
mengukur validasi efektivitas media dengan menggunakan skala likert. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media manthung tergolong valid sebagai alat bantu pembelajaran 
membilang,  Uji keefektifan menunjukkan hasil sebesar 87, 21,yang termasuk dalam 
kategori  kategori sangat efektif untuk mesntimulasi kemampuan membilang anak usia 
dini. kedepannya, media ini di harapkan dapat dikembangkan lebih lanjut untuk 
mestimulasi aspek kognitif lainnya, sekaligus contoh media pembelajaran yang 
mengangkat nilai budaya local dalam proses belajar yang menyenangkan.  

Kata Kunci :  Media; Manthung; Membilang 

ABSTRACT. This study aims to develop a traditional game-based learning media called 
Manthung to stimulate early childhood numeracy skills. This media is an innovation derived 
from the traditional jutikan game originating from Yogyakarta, which has been modified 
into a concrete, engaging, and meaningful counting tool. The research method used is 
Research and Development (R&D) with the ADDIE development model, consisting of five 
stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Each stage was 
designed based on field needs identified through preliminary observation. The participants 
of this study were kindergarten-aged children. Data were collected through observation, 
interviews, and documentation, and analyzed to assess the validity and effectiveness of the 
media using a Likert scale. The results show that the Manthung media is valid as a 
numeracy learning tool. The effectiveness test resulted in a score of 87.21, which falls into 
the "very effective" category in stimulating early numeracy skills. It is hoped that this media 
can be further developed to stimulate other cognitive abilities, while also serving as an 
example of culturally responsive learning tools that support joyful and meaningful learning 
for young children. 
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PENDAHULUAN  
Anak usia dini merupakan anak yang berada pada usia 0 hingga 6 tahun. Anak 

usia dini merupakan kelompok usia yang berada dalam proses perkembanan unik, 

dikarenakan proses perkembangan inilah anak usia dini berada pada masa golden age. 

Masa ini merupakan masa yang paling tepat untuk memberikan bekal yang kuat pada 

anak. Pada masa peka ini kecepatan petumbuhan otak anak sangatlah cepat hingga 

mencapai 50% dari masa perkembangan seluruh hidupnya. Oleh karena itu masa golden 

age ini merupakan masa dimana sangat baik untuk menggali potensi kecerdasan anak 

dengan sebaik-baiknya [1]. Anak-anak pada masa usia dini memerlukan berbagai 

layanan dari kebutuhan jasmani hingga rohani. layanan tersebut digunakan untuk 

sebagai layanan tersebut diarahkan untuk memfasilitasi pertumbuhan sebagai 

peletakan dasar yang tepat bagi pertumbuhan dan perkembangan manusia seutuhnya, 

sehingga anak dapat tumbuhkembang secara optimal sesuai nilai, norma, serta harapan 

masyarakat.  

Pertumbuhan anak akan selalu berdampingan dengan perekambangan. Dalam 

anak usia dini perkembangan yang hendaknya diekmbangkan pada usia ini. 

Pengoptimalkan segala kemampuan yang dimiliki anak usia dini berdasarkan prinsip 

PAUD, seharusnya setiap pendidik memahami setiap tahapan dan pertumbuhan dan 

perkemabgan anak. Upaya yang dilakukan untuk mendapatkan perkembangan yang 

optimal harus sesuai dengan tahapan tumbuh kembang. Bertumbuh berarti 

bertambahnya ukuran tubuh dan jumlah sel serta jaringan diantara sel-sel. Indikator 

untuk mengetahui adanya pertumbuhan adalah adanya pertambahan tinggi badan, 

berate badan dan lingkar kepala. Berkembangan adalah pertambahan struktur, fungsi, 

dan kemampuan anak yang lebih kompleks, meliputi kemampuan sensori yaitu 

mendengarkan, melihat, meraba, merasa , dan mencium, morotik seperti gerak kasar, 

gerak halus, dan gerak kompleks. berkomunikasi dan berinteraksi, missalnya 

tersenyum, menangis, berbicara, kognitif yaitu kemampuan mengenal, membandingkan, 

mengingat, memecahkan masalah, dan kecerdasan, bersosialisasi kemandirian 

kreativitas dan moral spiritual. Itulah beberapa aspek perkembangan pada anak usia 

dini yang hedaknya distimulus sejak usia dini.  

Perkembangan kognitif adalah salah satu perkembangan pada anak usia dini. 

Kognitif adalah salah satu proses berfikir, yaitu kemampuan individu untuk 

menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa[2]. 

Proses kognitif selalu berkaitan dengan intelegensi atau tingkat kecerdasan yang 

menandai seseorang dengan berbagai minat terutama ditujukan kepada ide-ide dan 

belajar. Pada rentang usia 3-5 tahun sampai 5-6 tahun anak mulai memasuki usia pra 

sekolah yang merupakan masa kesiapan untuk memasuki pendidikan formal yang 

sebenarnya di sekolah dasar. [3] mengungkapkan bahwa pada masa ini anak berada 

pada masa perka dimana penting bagi perkembangan untuk setiap anak. Sebagai 

seorang pendidik maupuan orang tua yang sadar akan perkembangan anak dan telah 

mengetahui masa ini hendaknya memberikan stimulasi yang tepat sehingga akan 

tercapainya penguasaaan terhadap tugas-tugas perkembangan pada usia dini.  
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Piaget mengungkapkan bahwa pada umur ini anak masuk dalam masa pra 

operational konkret. Pada tahap ini anak dapat memanipulasi objek symbol, termasik 

kata-kata yang merupakan karakteristik penting dalam tahapan ini. Hal ini ditandai 

dengan pura-pura dalam bermain. Perkembangan kognitif terbagai menjadi 3 yaitu 

belajar memecahkan masalah, berfikir logis serta berfikir secara simbolik [4]. Berfikir 

secara simbolik merupakan salah satu kemampuan matematis. Kemampuan matematis 

ini membantu anak untuk mengembangkan pemeikiriannya agar dapat berfikir secara 

logis dan dapat mengatur jalan pikirannya, Dengan begitu anak akan  mudah untuk 

memecahkan masalah dan permasalahan yang dihadapinya.  

Salah satu kemampuan matematis yang dimilki anak usia dini adalah anak 

mampu memahami bilangan. Konsep bilangan merupakan kemampuan dasar dari 

pembelajaran matematika. Ketika anak memahami suatu konsep maka untuk tahapan 

selanjutnya anak akan lebih mudah menerapkan konsep yang lebih kompleks seperti 

konsep bilangan[5]. Untuk itu sangat penting bagi anak usia dini untuk menguasai 

konsep membilang sebagai bekal menguasi pembelajaran matematika lebih lanjut lagi.  

Penguasaan konsep matematika sejak dini dapat memudahkan anak agar dapat belajar 

matematika lebih baik pada tingkatan jenjang selanjutnya [6]. Mengenal bilangan 

penting bagi anak usia dini diakrenakan untuk sebagai landasan untuk pengenalan 

konsep matematika. Dalam pengenalan konsep matematika terdapat tiga tahapan yakni 

penguasaaan konsep, transisis, dan pengenalan lambing bilangan [7]. Konsep 

membilang merupakan sebuah kegiatan berhitung atau membilang serta 

emnghubungkan angka sesuai dengan jumlah benda. Dalam penguasaan konsep 

maematika membilang adalah suatu konsep yang sangat penting untuk dimiliki anak 

usia dini.  

Kemampuan membilang merupakan salh satu aspek penting dalam 

perkembangan kognitif anak usia dini utuk membangun dasr berpikir logis dan 

numerik. Namun Hal ini terlihat dari sebanyak 15 anak di TK ABA Karangnayar 

sebanyak 73% anak masih belum memahami konsep bilangan secara optimal. Hal ini 

menunjukkan bahwa kemampuan numerik dasar anak masih berada di bawah harapan 

perkembangan sesuai usianya. hasil wawancara guru juga mengungkapkan hal serupa, 

Guru menyatakan bahwa masih banyak anak yang belum menunjukkan penguasaan 

membilang secara konsisten. Menurut guru, beberapa factor yang memperngaruhi 

antara lain kuragnya minimnya penggunaan media konkret yang bervariasi , masih 

menggunakan media berupa lembar kerja anak, serta minimnya stimulasi yang 

dilakukan dirumah.  Lembar kerja anak yang digunakan merupakan media konvensional 

yang cenderung memiliki sifat pasif serta tidak melibatkan anak dalam bersifat aktif. 

Oleh karena itu untuk untuk memahami sebuah konsep bilangan maka diperlukan suatu 

inovasi media yang menarik untuk dan melibatkan anak secara aktif dalam proses 

belajar.  

Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan bawah penggunaan media 

menarik dan konret . penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati di TK Wijaya Kusuma, 

menunjukkan penggunaan media tabung angka mampu memingkatkan kemampuan 

membilang anak secara drastis, awalnya hanya sekitar 36% anak yang mampu 
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membilang dengan benar, menjadi meningkat sebanyak 93,3 % [8]. Penelitian lain DI tk 

Bhakti Manunggal penggunaan kartu bilangan sebagai media pembelajaran 

menunjukkan hasil peningkatan kemampuan membilang dari yang sebelumnya 52,56% 

menjadi 86,11% [9]. Dari dua penelitian tersebut terbukti bahwa penggunaan media 

konkret untuk belajar membilang pada anak usia dini terbukti dapat meningkatkan 

kemampuan anak.  

Belajar menggunakan media belajar dapat memberikan pengalaman belajar yang 

melekat dalam memori anak [10]. Media pembelajaran pada anak usia dini dapat berupa 

permainan yang dirancang untuk mendukung pencapaian tujuan pembelajaran, salah 

satunya dalam mengembangkan kemampuan membilang. Melalui penggunaan media 

yang tepat, anak dapat belajar secara bermakna, karena pengalaman belajar yang 

menyenangkan akan lebih mudah diserap dan tersimpan dalam memori jangka Panjang. 

Penggunaan media bermain yang sesuai dengan tahap perkembangan anak tidak hanya 

membuat proses belajar menjadi lebih menarik, tetapi juga memberikan kesempatan 

kepada anak untuk memahami materi secara konkret dan kontekstual. 

Sampai saat ini belum ditemukan penelitian yang secara khusus mengembangkan 

permainan manthung sebagai media pembelajaran kognitif, terutama dalam 

menstimulasi kemampuan membilang anak usia dini secara sistematis. Permainan 

manthung sebagai modifikasi dari permainan jutikan tradisional khas Yogyakarta 

memiliki potensi besar untuk dikembangkan menjadi media konkret yang menyenagkan 

dan bermakna bagi anak. Namun, potensi tersebut belum dimanfaatkan secara maksimal 

dalam dunia pendidikan anak usia dini. Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian yang 

tidak hanya mengangkat permainan ini dalam konteks budaya local, tetapi juga 

mengambangkan dan mengujinya melalui tahapan terstruktur dan ilmiah agar  dapat 

berfungsi efektif sebagai media pembelajaran numerasi.  

Media pembelajaran telah dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan 

membilang anak usia dini, Sebagian besar masih menggunakan media modern atau alat 

peraga komersial yang tidak kontekstual dengan budaya local. Di sisi lain,permainan 

tradisional yang berasal dari kearifan local belum banyak dimanfaatkan secara 

sistematis sebagai media pembelajaran, terutama dalam pengembangan kemampuan 

berhitung. Dengan minimnya inovasi media pembelajaran berbasis permainan 

tradisional local yang dikembangkan secara ilmiah untuk mesntimulasi kemampuan 

membilang anak usia dini.  

Yogyakarta merupakan kota budaya, berbagai budaya yang ada di Yogyakarta 

mulai dari Bahasa, karya seni, benda pusaka, busana adat, hingga permainan tradisional 

kaya pada daerah tersebut. Permainan ini dapat digunakan sebagai salah satu media 

untuk mengajarkan pembelajaran pada anak-anak khususnya pada anak usia dini. 

Penggunaan permainan ini pada penelitian ini akan memberikan inovasi pada pemainan 

tradisonal jutikan   yang kemudian dikembangkan menjadi permainan ‘’manthung’’ 

untuk anak usia dini sebagai upaya dalam mengenalkan bilangan sebagai konsep dasar 

matematika.  Manthung ialah sebuah inovasi permainan darai jutikan yang dimodifikasi 

menjadi alat bantu mengenalkan konsep bilangan menggunakan manik-manik yang 

dapat dihitung oleh anak. Media manthung menjadi solusi yang menggabungkan unsur 
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budaya local, aspek bermain, dan kebutuhan pembelajaran. Melalui media ini, anak 

belajar sambal bermain secara aktif dan bermakna sehingga konsep bilangan dapat 

dipahami secara konkret dan terekam lebih kuat dalam memori anak. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau Reseach and 

development (RnD). penggunakaan metode ini ditujukan agar penelitian ini dapat 

menghasilakan inovasi permainan dari permainan sebelumnya dengan cara menguji 

kevalitan, kepraktisan serta keefektifan produk yang telah dikembangkan[11]. Dalam 

pelaksanaannya penelitian ini menggunakan model ADDIE adalah Analysis, Design, 

Development, Implementasi dan evaluation.   

 
Gambar 1. Tahapan Pengembangan Produk Adaptasi dari Model ADDIE 

Model ini dipilih oleh peneliti dikarenakan memiliki prosedur kerja yang terarah, 

sistematis, dan seerhana, sehingga dengan waktu yang relative singkat dapat 

menghasilkan produk yang lebih praktis dan efektif untuk menyampaiakn 

pembelejaran. Berikut adalah tahapan penelitian dengan menggunakan model ADDIE: 

Pada tahapan analisis, peneliti melakukan analisis kebutuhan kepada peserta didik dan 

analiais kurikulum guna  menemukan masalah dan mencarikan solusi yang tepat.  

Desain yang dilakukan pada tahapan ini adalah berinovasi dengan permaian manthung 

guna untuk menstimulus kemampuan membilang anak.  Development peneliti mulai 

menghasilkan produk berdasarkan rancangan awal dan masukan dari validator. 

Implementasi , penerapan produk yang telah layak untuk di implementasikan pada anak 

usia dini. tahapan ini berguna unutk menguji keefektifan dari media yang 

dikembangkan. Melibatkan partisipasi pada anak usia 5-6 tahun. Pada tahap evaluasi, 

peneliti melakukan analisis sebagai hasil dari implementasi produk.  

Penelitian ini dilaksanakan di TK Aba Karangnayar, yang berlokasi di kecamatan 

mergangsan Yogyakarta. Subjek penelitian ini adalah anak yang berusia 5-6 tahun yang 

berada di kelompok B. Pelaksanaan penelitian ini dilakukan pada bulan Februari 2025.  

Untuk melihat hasil validasi menggunakan skala likert dengan interval sebagai berikut : 
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Tabel 1. Skala validasi dan kepraktisan 

Interval  Kategori 
81-100 Sangat Valid  
61-80 Valid  
41-60 Cukup Valid  
21-40 Tidak Valid  
0-10 Sangat tidak valid  

Interval pada tabel 1 ini merupakan penentuan dalam penilaian kevalidtan dan 

kepraktisan innovasi permaianan manthung. Inovasi permaianan manthung ini 

dikatakan valid dan praktis apabila memenuhi nilai ambang batas antara 61-80 

sedangkan uji efektivitas, penelitian ini menggunakan skala sebagai berikut :  

Tabel 2. Skala hasil uji efektivitas 
Interval  Kategori 
76-100 Sangat Efektif 
51-75 Efektif 
26-50 Kurang efektif 
0-25 Tidak efektif 

Tabel 2 ini merupakan interval dalam skala likert untuk melihat efektivitas dari 

sebuah produk yang telah dikembangkan. Dalam penelitian nilai amabng batas dari uji 

efektivitas inovasi permainan manthung adalah 51-75 dengan kategori efektif. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tahapan analisi, pada penelitian ini tahapan analisis dilakukan dengan cara 

menganalisis  kebutuhan, Analisis kebutuhan ini dilakukan dengan menggunakan 

observasi serta wawancara pada partisipan penelitian. Pada tahap ini dilakukan dengan 

tahapan melibatkan Lembaga taman kanak-kanak untuk mengetahui masalah mendasar 

sebelum melakukan inovasi permainan. Berdasarkan pengamatan telah dilakaukan, 

peneliti mendapatkan informasi tentang masalah yang terjadi selama pembelajaran 

yanitu kurangnya penggunaan media belajar yang melibatkan partisipasi aktif anak. Hal 

ini dikarenakan penggunaan kegiatan pembelajaran hanya menggunakan media 

seadanya seperti papan tulis serta lembar kerja anak yang dapat membuat 

pembelajaran yang tidak menarik. Pada Lembaga ini diketahui bahwa kemampuan 

mengenal konsep bilangan anak usia 5-6 tahun masih belum terstimulus secara optimal. 

anak masih belum mampu membilang hal ini terjadi desebabkan karena belum adanya 

pemanfaatan media yang mendukung materi pembelajaran terkait pengenalan konsep 

bilangan pada anak. Sehingga peneliti berkesimpulan bahwa perlu adanya inovasi dalam 

media permaianan yang dapat digunakan untuk memahami konsep membilang.  

Tahapan desain, sebelum pengembangan produk, peneliti membuat rancangan desain 

sebagai landasan untuk mengembangkan produk berdasarkan analisi kebutuhan. Pada 

tahapan ini peneliti mendesain ulang permainan dari jutikan dan diinovasi menjadi 

permaianan manthung. Pemilihan bahan serta peraturan ini pun dikembangkan untuk 

mendapatkan hasil yang optimal dalam menstimulasi membilang pada anak usia dini.  

Tahapan Development, Setelah melakukan desain pengembangan kemudian 

peneliti melakukan pengembangan dengan melakukan tahap validasi . Pada tahap ini 
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rievewer memberikan masukan terkait media yang akan dikembangkan. Pada tahap ini 

Rievewer memberikan saran bahwa untuk manik-manik yang hendaknya dimainkan 

sejumlah 1-20 manik-manik. Pada anak usia ini anak anak dapat mengenal angka 1-20. 

Dari hasil rievewe mendapatkan hasil sebagai berikut:  
Tabel 3. Hasil validator 

No Indikator Penilaian 

1.  Petunjuk permainan jelas 4 

2.  Permainan menarik untuk anak  4 

3.  Permainan mudah dipahami oleh anak  4 

4.  Permainan Manthung selaras dengan materi kemampuan mengenal bilangan  4 

5.  Penyampaian materi bersifat interaktif sehingga anak dapat terlibat secara langsung  4 

6.  Permainan ini dapat meningkatkan minat belajar anak  4 

7.  Permainan manthung memuat konsep mengenal bilangan  4 

8.  Permainan manthung sesuai dengan kemampuan mengenal bilangan  4 

9.  Permainan manthung sesuai dengan tingkat perkembangan anak  4 

10.  Judul permainan sesuai dengan permainann 4 

11.  Permaianan dapat menngkatkan kemampuan membilang anak  4 

Jumlah  44 

 80 

Dari Tabel diatas , dapat dilihat bahwa tingkat kevalidan dari validator sebesar 

80 dengan katogori valid. Sehingga permainan manthung ini dapat digunakan untuk 

meningkatkan kemampuan membilang anak usia dini.  

 
Gambar 2. Permainan Manthung 

Tahap Implementasi, setelah dilakukan validasi kemudian peneliti melakukan 

penggunaan permainan manthung dalam pembelajaran untuk meningkatkan 

kemampuan membilang anak usia dini.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Implementasi permainan manthung 
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Tabel 4. Hasil uji efektivitas 

No Nama Nilai sebelum Nilai sesudah Tingkat Efektif Kategori 
1.  DT 14 22 91,66 Sangat efektif 
2.  Ry 13 22 91,66 Sangat efektif 
3.  Nz 12 20 83,33 Sangat efektif 
4.  AL 12 20 83,33 Sangat efektif 
5.  AR 14 21 87,5 Sangat efektif 
6.  Mh 15 20 83,33 Sangat efektif 
7.  ML 16 23 95,83 Sangat efektif 
8.  OM 12 19 79,16 Sangat efektif 
9.  Sk 13 23 95,83 Sangat efektif 
10.  SH 11 20 83,33 Sangat efektif 
11.  Rj 13 21 87,5 Sangat efektif 
12.  Kfk 13 21 87,5 Sangat efektif 
13.  utsm 13 19 79,16 Sangat efektif 
14.  Dzk 14 22 91,66 Sangat efektif 
15.  TI 13 21 87,5 Sangat efektif 
Rata-rata 87,21 Sangat efektif 

Dari hasil tabel diatas memperihatkan bahwa penggunaan media permainan 

manthung untuk meningkatkan kemampuan membilang pada anak usia dini 

mendapatkan nilai 87,21 dengan kategori sangat efektif dalam kegiatan belajar tentang 

konsep membilang pada anak.  Dari hasil tersebut dapat dipahami bahwa anak usia dini 

akan lebih mudah memahami konsep membilang khususnya pada kemampuan 

membilnag dengan permainan manthung. Tahap evaluasi, peneliti menyadari bahwa 

adanya keterbatasan dalam penggunaan media permainan manthung ini dikarenakan 

hanya daapt digunakan untuk 2 orang saja sehingga siswa yang lain harus menunggu 

dan antri.  

Permainan ini merupakan permainan yang di inovasi dari permainan jutikan 

kemudian disebut dengan Manthung. Permainan ini meruapkan suatu media yang 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan membilang anak usia dini. Fungsi media 

disini pada umumnya untuk membantu menyampaikan sebuh informasi yang berkaitan 

dengen pembelajaran dari seorang guru kepada muridnya [12].  Media menjadi peranan 

yang penting untuk melakukan ekgiatan pembelajaran agar lebih efektif terbukti pada 

permainan manthung efektif ketika digunakan untuk belajar membilang anak usia dini.  

Pada dasarnya permainan tradisonal memang menunjang untuk melatih 

kemampuan berhitung pada anak, contoh lain adalah permainan congklak yang dapat 

digunakan melatih kemampuan berhitung pada anak [13], Permainan tradional memang 

mampu mesntirmulasi aspek perkembangan kognitf pada anak usia dini [14].  Sama 

halnya dengan permainan ini manthung dikembangkan untuk menstimulasi anak dalam 

meningkatkan kemampuan membilang.  Membilang pada anak usia dini merupakan 

suatu hal yang penting bagi anak dikarenakan sebagai landasaran dasar suatu 

ketrampilan matematika. Seperti dalam [15] konsep nilangan merupakan dasar dari 

ketampilan matematika.  

Menggunakan permainan sebagai salah satu upaya untuk meningkatkan 

kemampuan membilang pada anak usia dini memang relaatif efektif seperti penelitian 

yang sudah pernah dilakukan dengan menggunakan permainan [16]. Mengajarkan 
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kemampuan membilang anak membutuhkan pengalaman dan objek pengamatan 

tentang waktu dan ruang serta hubungan keduanya melalui objek dan kejadian-kejadian 

yang ada [17]. Kemampuan membilnag anak dapat distimulasi dengan adanya 

penggunaan model pembelajaran yang tepat.  

Membilang merupakan suatu kemampuan untuk menghitung dengan tujuan 

mengetahui banyaknya benda. Kemampuan membilang adalah kemampuan anak unuk 

membilang, satu, dua, tiga, dan seterusnya dan hanya sekedar menyebutkan, atau dapat 

diartikan sebagai kemampuan anak untuk menyebutkan bilangan tanpa harus 

mengetahui lambing bilangan yang menyertainya [18].  Membilang termasuk dalam 

konsep dasar matematika, meskipun sering dianggap sebagai bidang ilmu yang sulit 

sampai saat ini [19]. Sejatinya kemampuan matematika akan membantu anak dalam 

kehidupan sehari-hari seperti merapikan Kembali mainan, meletakkan barang-barang 

pada tempatnya  Kemampuan membelinag juga merupakan bagian dari perkembangan 

kognitif yang merupakan salah satu aspek penting untuk dikembangkan selain itu 

kemampuan membilang memang berkaitan dengan kesiapan mental, social, serta 

emosional anak [20]. Oleh karena itu dalam pelaksanaannya di Lembaga sekolah Latihan 

membilang untuk mencapai kemampuan yang optimal perlu dilakukan dengan media 

salah satunya yaitu media permainan manthung.  

Selain pemilihan materi yang baik untuk meningkatkan kemamppuan anak usia 

dini yang dapat berkembang secara optimal. Strategi guru untuk memilih media yang 

digunakan juga mempengaruhi anak untuk belajar. Strategi pembelajaran adalah dalam 

rangka pengembagan kognisi dan aktivitas belajar pseserta didik merupakan hal penting 

yang harus diperhatikan [21]. Penggunaan media efektif untuk belajar pada anak usia 

dini, dengan media anak-anak dapat menerima materi dengan menarik dan antusias 

untuk belajar [22]. 

Berdasrkan hasil uji valdasi dan keefektifan, perkembangan kognitif yang 

menyatakan bahwa anak usia dini berada pada tahap praoperasional, di mana proses 

belajar lebih efektif jika dilakukan melalui aktivitas konkret dan manipulative (Piaget, 

1964). Penggunaan media Manthung sebagai permainan tradisional yang dimodifikasi 

memberi peluang kepada anak untuk membangun pengetahuan melalui pengalaman 

langsung yang bermakna. Hal ini diperkuat oleh Bruner (1966) yang menjelaskan bahwa 

representasi enaktif (belajar melalui tindakan) merupakan tahap awal dalam memahami 

konsep, sebelum anak mampu menginternalisasi secara simbolik. Dalam permainan 

Manthung, anak dapat memanipulasi manik-manik secara aktif, yang memperkuat 

koneksi antara konsep bilangan dan pengalaman nyata. 

Lebih lanjut, menurut Vygotsky, anak belajar secara optimal dalam Zona 

Perkembangan Proksimal (ZPD) saat mendapatkan bimbingan dari guru atau teman 

sebaya. Interaksi sosial yang terjadi saat bermain Manthung memberi peluang adanya 

scaffolding, sehingga anak dapat belajar membilang melalui bantuan secara bertahap. 

Hal ini menunjukkan bahwa Manthung tidak hanya berfungsi sebagai media bermain, 

tetapi juga sebagai alat pedagogis berbasis budaya lokal yang memiliki potensi kognitif 

dan sosial. Hasil penelitian ini menunjukkan efektivitas media Manthung dengan skor 

efektivitas 87,21 selaras dengan temuan penelitian lain yang menggunakan permainan 
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tradisional sebagai numerasi. seperti halnya penelitian yang dilakukan di TK Raden 

Intan Gunung Pelingdung menunjukkan bahwa penggnaan permainan congklak berhasil 

meningkatkan pemahaman konsep bilangan dan transisi dari representasi konkret ke 

simbolik pada anak usia dini [23].  

Penelitian lain menggunakan congklak berkartu bilangan juga membutikan 

bahwa media tersebut berpengaruh signifikan terhadap kemampuan mengenali konsep 

angka dan kuantitas pada murid, dengan hasil ANova yang menunjukkan adanya 

perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan control [24]. Temuan ini 

mendukung kesimpulan bahwa permainan tradisional yang dimodifikasi dapat efektif 

sebagai alat bantu belajar matematika. Sementaraitu penelitian lain menunjukkan 

berbagai permainan tradisional seperti congklak, engklek, dan kelereng secara umum 

efektif dalam mengembangkan literasi numenerasi, pola, serta kemampuan dasar 

matematika lainnya pada anak usia dini [25].  

Dibandingkan media lain Manthung menawarkan pendekatan yang ebih 

multisensory dan kontekstual secara budaya local. kombinasi Gerakan motoric halus 

seperti menjentuk dengan aktivitas berhitung memperkuat interaksi kognitif konkret, 

yang berbeda dengan media berbasis kartu atau papan. Penggunaan media permainan 

manthung efektif digunakan untuk menstimulasi anak dalam kemampuan membilang. 

Dikatakan efektif untuk kemampuan membilang anak adalah dikarenakan anak usia dini 

berada di tahapan praoperasinal  dimana anak belajar melalui aktivtas konkret, 

manipulative, dan visual [26]. Anak usia dini belum mampu berpikir secara abstrak, 

sehingga memahami konsep bilangan dan membilang harus dilakukan dengan nyata 

dapat disentuh, dilihat, dan dimanupulasi. Manthung sebagai media berbasis manik-

manik atau benda konkret yang dapat di jentik, dihitung, dan dipegang langsung sejalan 

dengan prinsip belajar anak dalam tahap praoperasinal. 

KESIMPULAN  

Inovasi pengembangan permaianan manthung merupakan inovasi pembelajaran 

membilang yang unik dikarenakan berangkat dari permainan tradisional jutikan khas 

Yogyakarta dengan pendekatan konkret dan kontekstual yang berbasis budaya local.  

untuk menstimulasi kemampuan membilang pada anak usia dini dapat di terapkan di 

Lembaga taman kanak-kanak. Hal ini dapat dilihat dari hasil uji coba validasi yang 

menyatakan bahwa permainan manthung ini merupakan media yang valid dalam proses 

pembelajaran mengenai konsep membilang. Selain itu dari uji keefektifitas, sangat efektif 

untuk menstimulasi kemampuan membilang pada anak usia dini dengan nilai 87,21 yang 

masuk dalam kategori sangat efektif. Untuk selanjutnya, peneliti berharap dapat 

dikembangkan Kembali media permainan manthung ini untuk anak usia dini mungkin 

mesntimulasi kemampuan kognitif yang lainnya. 
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