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ABSTRAK 

 

Perkembangan kognitif pada anak usia dini merupakan masa yang sangat penting 

dalam kemampuan anak belajar dan pada pertumbuhan secara menyeluruh. 

Pendekatan metakognitif telah mengalami perkembangan dan penerapan dalam 

pembelajaran, termasuk pada Pendidikan anak usia dini. Tujuan penelitian ini 

untuk menguji efektivitas spinderman game dalam mengembangkan metakognisi 

anak usia dini. Metode penelitian menggunakan quasi eksperiment, pre test dan 

post test. Subjek penelitian adalah 15 anak usia 5-6 tahun. Data yang diperoleh 

dari pre-test dan post-test akan dianalisis menggunakan uji T berpasangan untuk 

membandingkan tingkat metakognisi anak sebelum dan sesudah mendapatkan 

intervensi menggunakan Spinderman. Berdasarkan hasil penelitian terdapat 

perbedaan yang signifikan antara skor metakognisi anak sebelum dan sesudah 

intervensi dari skor pencapaian sebesar 69% menjadi 85%. Hal ini menunjukkan 

bahwa Spiderman Game efektif dalam mengembangkan metakognisi anak usia 

dini. 

 

 
 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan kognitif pada anak usia dini merupakan masa yang sangat penting 

dalam kemampuan anak belajar dan pada pertumbuhan secara menyeluruh. Memahami 

perkembangan kognitif anak menjadi landasan utama Pendidikan pada anak (Wang & 

Wang, 2015). Dalam pandangan Piaget, awal perkembangan kognitif melibatkan proses 

berdasarkan tindakan dan kemudian berkembang menjadi perubahan dalam operasi mental 

(Malik F & Marwaha R, 2023). Mengamati bagaimana anak berpikir, merencanakan, 

melakukan, mengevaluasi, dan mengatur diri mereka sendiri merupakan suatu proses 

kognitif yang menjadi kemampuan metakognisi anak. Perkembangan pada metakognisi 

mengacu pada kemampuan anak untuk memahami bagaimana anak berpikir, termasuk 

strategi yang anak gunakan untuk belajar dan fleksibilitas anak dalam menyesuaikan dirinya 

di suatu keadaan. 

Metakognisi adalah pengetahuan dan kesadaran tentang proses kognitif atau 

pengetahuan tentang pikiran dan cara kerjanya (Nasution et al., 2023). Tujuan dari 

metakognisi adalah mengembangkan strategi kognitif untuk menyelesaikan masalah. Pada 

tingkat ini, strategi kognitif diartikan sebagai kemampuan internal yang terstruktur individu 

untuk memecahkan masalah dan membuat Keputusan(De Gomes, 2023). Pada anak usia 

dini tentu pemecahan masalah dan pengambilan Keputusan berada di tingkatan kemampuan 
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anak usia dini pada umumnya. Pentingnya metakognisi pada anak usia dini terletak pada 

kemampuannya untuk membantu mereka memahami cara mereka belajar dalam 

mengeksplorasi dunia sekitar, serta memperkuat fondasi kognitif yang penting untuk 

perkembangan masa depan mereka. 

Fungsi kognitif berubah dengan cepat selama masa kanak-kanak sebagai akibat dari 

perkembangan otak dan masukan dari lingkungan (Neumann et al., 2021). Untuk menggali 

potensi penuh anak, diperlukan penanganan yang efektif dari berbagai faktor, salah satunya 

adalah peran guru dalam merancang proses pembelajaran dan menciptakan lingkungan yang 

mendukung. 

Pendekatan metakognitif telah mengalami perkembangan dan penerapan dalam 

pembelajaran, termasuk pada Pendidikan anak usia dini. Contohnya, dalam menyelesaikan 

masalah membangun lego, anak perlu menggunakan kemampuan metakognitif untuk 

merencanakan strategi penyelesaian, sementara dalam pembelajaran bahasa, kemampuan 

metakognitif diperlukan untuk memahami teks bacaan (Supangat, 2021). Demikian pula, 

dalam konteks permainan lainnya, siswa memerlukan pengetahuan dan kesadaran 

metakognitif untuk mengatur strategi dan menyelesaikan tantangan dalam mengambil 

keputusan yang anak buat. 

Luasnya digitalisasi menimbulkan berbagai gadget yang mudah diakses anak usia 

dini, pendidikan anak usia dini perlu beradaptasi dengan memanfaatkan media yang 

menarik, dan berasal dari lingkungan sekitar. Salah satu contohnya adalah Spiderman- 

Game, sebuah permainan edukatif yang dibuat dari botol bekas dan pipa bekas. Permainan 

ini dirancang untuk mengembangkan berbagai aspek metakognisi anak, seperti: mampu 

mengenali kemampuan kognitifnya sendiri, mengarahkan pembelajarannya sendiri, 

mengevaluasi kinerjanya, memahami apa yang menyebabkan keberhasilan atau 

kegagalannya, dan mempelajari strategi baru. Permainan Roda Berputar merupakan suatu 

alat yang berbentuk lingkaran, dapat bergerak dan dapat berputar yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran. Permainan Roda Berputar Permainan Roda Berputar 

merupakan media pembelajaran berupa alat berbentuk lingkaran yang dapat bergerak dan 

berputar, biasanya berisi petunjuk, petunjuk, gambar, dan materi yang akan dibahas. Media 

pembelajaran roda putar dapat diartikan sebagai suatu benda berbentuk lingkaran atau 

lingkaran yang dapat berputar atau berubah arah karena merupakan suatu alat yang 

berbentuk lingkaran bergambar yang diputar, bergerak pada porosnya sampai berhenti pada 

suatu waktu. satu bagian dari gambar atau item. Dengan kata lain, itu adalah sebuah 

lingkaran atau benda berputar yang disebut Roda Berputar. Selain itu, media ini 

menampilkan berbagai visual atau objek yang dirancang untuk menarik perhatian siswa dan 

merangsang belajar (Mardhiyah, 2023). Roda putar merupakan pengembangan dari 

permainan roda keberuntungan (Poole et al., 2022). Kondisi pembelajaran yang 

menyenangkan dan menantang akan memotivasi siswa menjadi pembelajar sejati. 

Pembelajaran berlangsung sebagai proses saling mempengaruhi antara guru dan siswa. 

Kondisi ideal yang diharapkan dalam pembelajaran bahasa Jawa dapat diwujudkan dengan 

media pembelajaran berupa Permainan Roda Berputar. Media Permainan Roda Berputar 

Vol. 5, No. 1, (2025) 
p-ISSN: 2829-0348, e-ISSN: 2829-033X 

486 | Journal homepage: https://jurnalfkip.unram.ac.id/index.php/JMP/index 



 

 

merupakan media yang cocok dan efektif digunakan dalam pembelajaran karena dapat 

meningkatkan minat dan belajar siswa (Milenia & Sukardi, 2023). 

Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki efektivitas Spiderman-Game dalam 

mengembangkan metakognisi anak usia dini. Penelitian ini akan melibatkan anak-anak usia 

5-6 tahun. Perkembangan metakognisi mereka akan diukur sebelum dan setelah bermain 

game. Bagaimana anak secara acak mendapat jenis permainan kemudian mereka sendiri 

yang akan menentukan akan bermain apa, menggunakan apa dan membangun apa. 

Pembelajaran konstruktivisme dapat melatih keterampilan metakognisi. Hubungan yang 

erat antara pembelajaran konstruktivistik dengan metakognisi, karena pembelajaran 

konstruktivistik menunutut siswa menemukan dan mengkonstruksian sendiri pengetahuan 

(Peters, 2000). Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang signifikan 

dalam memahami peran permainan edukatif dalam mengembangkan metakognisi anak usia 

dini. Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk menginformasikan praktik pedagogis dan 

pengembangan permainan edukatif yang efektif untuk mendukung perkembangan 

metakognisi anak usia dini. 

2. METODE PENELITIAN 

A. Metode Kuantitatif 

Penelitian kuantitatif (Creswell & Creswell, 2017) merupakan suatu pendekatan 

untuk menguji teori-teori objektif dengan menguji hubungan antar variabel. Variabel- 

variabel ini, pada gilirannya, dapat diukur, biasanya melalui instrumen, sehingga data 

bernomor dapat dianalisis menggunakan prosedur statistik. Laporan akhir tertulis 

mempunyai struktur yang ditetapkan yang terdiri dari pendahuluan, literatur dan teori, 

metode, hasil, dan pembahasan. Seperti peneliti kualitatif, mereka yang terlibat dalam 

bentuk penyelidikan ini mempunyai asumsi mengenai pengujian teori secara deduktif, 

membangun perlindungan terhadap bias, mengendalikan penjelasan alternatif atau 

kontrafaktual, dan mampu menggeneralisasi dan mereplikasi temuan. 

B. Desain Eksperimental 

Desain eksperimental secara sistematis memanipulasi satu atau lebih variabel untuk 

mengevaluasi bagaimana manipulasi ini berdampak pada hasil (atau hasil) yang diinginkan. 

Yang penting, eksperimen mengisolasi efek manipulasi ini dengan menjaga semua variabel 

lain tetap konstan (Creswell & Creswell, 2017). 

 
1) One-Group Pretest-Posttest Design Research Procedure 

Salah satu cara untuk meminimalkan masalah terkait tidak adanya 

kelompok kontrol atau pembanding adalah dengan mengukur variabel terikat yang 

sama pada satu kelompok peserta sebelum (pretest) dan setelah (posttest) 

perlakuan. Dengan menggunakan jenis desain penelitian ini, yang disebut desain 

one-group pretest-posttest (Privitera & Ahlgrim-Delzell, 2018), kami mengukur 

skor sebelum dan sesudah suatu perlakuan, kemudian membandingkan perbedaan 
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antara skor pretest dan posttest. Keuntungannya adalah kita dapat membandingkan 

skor setelah memberikan intervensi dengan skor pada ukuran yang sama pada 

peserta yang sama sebelum diberikan intervensi. 

 

C. Instrumen 

Instrumen ini terdiri dari beberapa subtes, yaitu: 

Perencanaan: Kemampuan anak untuk membuat rencana sebelum bermain. 

Pemantauan: Kemampuan anak untuk memantau kemajuan anak selama menyelesaikan 

permainan. 
Evaluasi: Kemampuan anak untuk mengevaluasi kinerja anak setelah selesai bermain. 

 

NO PERENCANAAN PEMANTAUAN EVALUASI 

1. Apakah anak membuat 

rencana sebelum 

menggambar? (Ya/Tidak) 

Apakah anak memantau 

kemajuan mereka saat 

membangun menara? 

(Ya/Tidak) 

Apakah  anak 

mengevaluasi kinerja 

mereka setelah 

menyelesaikan  tugas? 
(Ya/Tidak) 

2. Apakah anak menyebutkan 

elemen-elemen penting dari 

rumah (dinding, atap, pintu, 

jendela)? (Ya/Tidak) 

Apakah anak berhenti 

sejenak   untuk 
mengevaluasi mainan 

(contoh: stabilitas 

menara?) (Ya/Tidak) 

Apakah anak 

memberikan alasan 

untuk evaluasi mereka? 

(Ya/Tidak) 

3. Apakah anak menyebutkan 

alat yang akan digunakan 

untuk menggambar? 
(Ya/Tidak) 

Apakah anak membuat 

perubahan pada menara 

mereka   jika   perlu? 
(Ya/Tidak) 

Apakah anak 

memberikan saran untuk 

perbaikan? (Ya/Tidak) 

4. Apakah anak menjelaskan 

langkah-langkah yang akan 

diambil untuk 

menggambar? (Ya/Tidak) 

Apakah anak meminta 

bantuan jika mereka 

kesulitan menyelesaikan 

tugas? (Ya/Tidak) 

Apakah anak anak 

mampu 

mengidentifikasi 

kemudahan   dan 

kesulitan mereka? 

(Ya/Tidak) 

 

 

D. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian adalah 15 anak usia 5-6 tahun yang bersekolah di TK Pertiwi Mandong 

II. Penelitian ini akan dilakukan di TK Pertiwi Mandong II di Klaten, Jawa Tengah. 

Penelitian akan dilaksanakan selama 2x pertemuan. 
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E. TEKNIK ANALISIS DATA 

Data yang diperoleh dari pre-test dan post-test akan dianalisis menggunakan uji T 

berpasangan untuk membandingkan tingkat metakognisi anak sebelum dan sesudah 

mendapatkan intervensi menggunakan Spinderman. 

Uji t yang mengasumsikan bahwa dua populasi dari mana kedua sampel diambil 
mempunyai keterkaitan satu sama lain (Gall et al., 2013). 

Uji-t digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan secara 

statistik antara rerata dua kelompok atau kelompok yang sama dalam dua kondisi, yang 

diambil dari sampel acak berdistribusi normal dan menggunakan data parametrik pada 

variabel terikat. Hal ini digunakan untuk membandingkan rata-rata dua kelompok yang 

ditetapkan secara acak, misalnya pada pre-test dan post-test dalam suatu eksperimen, atau 

untuk kelompok yang sama dalam dua kondisi. Uji-t beroperasi berdasarkan asumsi 

tertentu, yang kami cantumkan di sini sebagai 'pemeriksaan keamanan', yaitu untuk 

melihat apakah aman untuk melanjutkan penggunaan pengujian (Cohen et al., 2017). 

 

 

Hasil Tes Metakognisi 

Tabel 1. Hasil uji normalitas 

 

Jika nilai Asymp. Sig. lebih kecil dari 0.05, ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan dalam distribusi jawaban. Hasil tabel Chi-Square menunjukkan seluruh 

data jawaban < 0,05, maka data berdistribusi normal. 
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Tabel 2. Hasil uji homogenitas 
 

Jika nilai Asymp. Sig. lebih kecil dari 0.05, ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan dalam distribusi jawaban antara kelompok yang berbeda, menunjukkan 

ketidakhomogenan. Hasil tabel menunjukkan seluruh data jawaban < 0,05, maka data 

berdistribusi tidak homogen. 

Tabel 3. Menunjukkan hasil tes metakognisi sebelum dan sesudah intervensi. 
 

Jika nilai t tabel lebih kecil dari nilai t hitung, maka, dapat disimpulkan bahwa intervensi 

spinderman berpengaruh terhadap pengembangan metakognisi anak. 
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Hasil tabel menunjukkan t table (2.14479) < t hitung, Jika nilai t statistik yang dihitung (t 

hitung) lebih besar dari nilai t kritis yang tercantum dalam tabel t pada tingkat signifikansi 

yang ditetapkan, ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara 

kelompok atau variabel yang diuji. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil 
 

Kelompok Pre-test Post-test 

Usia 5-6 

tahun 

 

 

 

 

15 anak Sebelum mendapatkan intervensi 

spinderman rata-rata anak-anak 

yang mencapai perkembangan 

metakognisi hanya sebesar 69%. 

(prosentase total mean >1 dibagi 

butir subtest = 3,8/12 = 0,31 = 31%). 

Semakin mean mendekati angka 1, 

maka jawaban “YA” pada subtest 

semakin banyak. 

Setelah mendapatkan intervensi 

spinderman sebanyak 85% anak- 

anak  yang  mencapai 

perkembangan metakognisi. 

(prosentase total mean dibagi butir 

subtest). 

 

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara 

skor metakognisi anak sebelum dan sesudah intervensi dari skor pencapaian sebesar 69% 

(1,40) menjadi 85% (1,20). Hal ini menunjukkan bahwa Spiderman Game efektif dalam 

mengembangkan metakognisi anak usia dini. 
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B. Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Spiderman Game efektif dalam mengembangkan 

metakognisi anak usia dini. Hal ini sesuai dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan 

bahwa permainan edukatif dapat membantu mengembangkan metakognisi anak (Kuhn, 2010; 

Schunk, 2011). Spiderman Game memiliki beberapa karakteristik yang membuatnya efektif 

dalam mengembangkan metakognisi anak, antara lain: 

1. Game yang menarik dan menyenangkan: Spiderman Game dirancang dengan memanfaatkan 

bahan dari lingkungan sekitar anak yang menarik dan gameplay yang menyenangkan, sehingga 

anak-anak termotivasi untuk bermain. 

2. Menantang dan kompleks: Spiderman Game memiliki beberapa pilihan mainan meskipun 

dengan 1 tema yang sama, sehingga anak-anak perlu menggunakan strategi dan pemikiran yang 

kritis untuk menyelesaikan permainan. 

Selain itu, hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa anak-anak menunjukkan antusiasme 

yang tinggi dalam bermain Spiderman Game dan mampu menunjukkan kemampuan 

metakognisi selama bermain. Hal ini menunjukkan bahwa Spiderman Game dapat menjadi alat 

yang efektif untuk membantu anak-anak mengembangkan metakognisi mereka.penelitian. 

4. PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa Spiderman Game efektif dalam 

mengembangkan metakognisi anak usia dini. Spiderman Game memiliki beberapa karakteristik 

yang membuatnya efektif dalam mengembangkan metakognisi anak, seperti game yang menarik 

dan menyenangkan, menantang dan kompleks, dan berbahan dari lingkungan sekitar anak. 

Penelitian selanjutnya perlu dilakukan untuk mengatasi keterbatasan penelitian ini dan untuk 

memperkuat hasil penelitian ini. 
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