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EFEKTIVITASPERMAINAN STICO TERHADAP KEMAMPUAN
KONSEP DASAR HITUNG, MEMBEDAKAN WARNA DAN
MELATIH MOTORIK HALUSPADA SISWA PAUD

Dzulkifli* dan Andini Dwi Arumsari?
Fakultas Psikologi, Universitas Muhammadiyah Suyaba
dzulkifli689@gmail.com

ABSTRAK

STICO (Stick To Count Match And Color) adalah meg@ambelajaran berupa alat permainan edukatif
(APE) yang bertujuan untuk membantu anak usiadhfam belajar konsep dasar hitung, dan mengetahui
warna- warna. Permainan ini juga dirancang untulatilemotorik halus pada siswa PAUD. Penelitian
ini menggunakan jenis penelitian eksperimen dengamdekatan kuantitatif, desain penelitian yang
digunakan adalah Pre-Experimental Design denganehaesain One-Group Pretest-Posttest Design.
Teknik pengumpulandata yang digunakan dalam pemrelini adalah observasi dengan metode ceklist.
Penelitian ini dilakukan di PAUD Kasih Bunda yangrlokasi di Dusun Ndono Desa Temu Kecamatan
Kanor, Bojonegoro. Subyek dalam penelitian ini adab siswa PAUD Kasih Bunda berusia 4 tahun.
Hasil dari penelitian yaitu setelah peneliti melkdo treatment selama 6 kali tidak berturut-turlarsa 2

hari pada pagi, siang dan sore dengan waktu yangpa ssada hari pertama dan kedua dengan
menggunakan STICO yang peneliti buat dan di perdlakil posttest menunjukkan bahwa subyek
mengalami peningkatan dalam kemampuan dasar kdnitsgyy, membedakan warna serta motorik halus
subyek yang membaik.

Kata Kunci: Alat permainan edukatif, kemampuan konsep dasar hitung, kemampuan membedakan
warna, motorik halus.

ABSTRACT

STICO (Stick To Count Match And Color) is a leamimedia in the form of an educational game tool
(APE) which aims to help early childhood in leagihe basic concepts of counting, and knowing solor
This game is also designed to train fine motorskil PAUD students. This research uses experirhenta
research with a quantitative approach, the resedesign used is Pre-Experimental Design with One-
Group Pretest-Posttest Design model. The dataatiolfe technique used in this study was observation
with the checklist method. This research was cotetliat Kasih Bunda PAUD located in Ndono Hamlet,
Temu Village, Kanor District, Bojonegoro. The sutife in this study were 5 PAUD Kasih Bunda
students aged 4 years. The results of the studyhateafter the researchers carried out treatn@mé f
times not in a row for 2 days in the morning, afn and evening at the same time on the first and
second days using the STICO that the researcheats arad the posttest results showed that the ssbject
experienced an increase in the basic skills of togrconcepts, distinguishing colors and improvihg
subject's fine motor skills.

Keywords: Educational game tools, basic arithmetic skills, ability to distinguish colors, fine motor skills
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PENDAHUL UAN

Bermain merupakan salah satu kebutuhan, terutangh d@ak. Bermain sering
diintegrasikan dalam kegiatan belajar mengajarenardunia anak adalah dunia
bermain. Melalui bermain anak dapat melakukan kasli otot sensorik maupun
motorik. Belajar sambil bermain dapat melatih adalam menggunakan kemampuan
kognitifnya, dapat mengembangkan kreatifitas, dapatatih kemamupuan bahasa,
dapat meningkatkan kepekaan emosinya. Hal ini sigpat dengan hasil penelitian
Holis (2016) bahwa bermain berpengaruh terhadamgmbangan kreativitas dan
kognitif anak usia dini. Banyak kritik terkait pesihjaran di PAUD. Salah satu kritik
terhadap pembelajaran di Taman Kanak-kanak adeladégai miniatur Sekolah Dasar
(Yus, 2013). Menurut hasil angket yang diberikamlgp&uru TK saat PLPG yang
dilakukan oleh Yus (2013) menunjukkan bahwa kegiatkademik (baca tulis
menggunakan lembar kerja) mendominasi kegiatanjaoelata-rata sebesar 70%.
Berarti kegiatan bermain hanya sekitar 30% dipérad@ak. Bila kondisi tersebut
dialami anak selama menjalani kegiatan belajarAll[P, maka anak akan melangkahi
tahap perkembangan yang seharusnya anak laluifgagubermain.

Menururt Piaget (1962) menjelaskan bahwa bermakamsaja mencerminkan tahap
perkembangan anak, tetapi juga memberikan sumbatgdumadap perkembangan
kognisi itu sendiri. Lebih lanjut Piaget menjelaskbahwa Perkembangan bermain
berkaitan dengan perkembangan kecerdasan seseoBmjglan dengan Piaget,
Vygotsky menekankan bahwa bermain mempunyai perangsung terhadap
perkembangan kognisi seorang anak. Menurut Vygoss#grang anak belum dapat
berpikir abstrak karena bagi mereka makna dan abgjadi satu. Melalui bermain ia
akan dapat memisahkan makna dengan objek sebenBerygan demikian, bermain
merupakan proses self help tool. Keterlibatan atelam kegiatan bermain memberi
peluang untuk memperoleh kemajuan dalam perkembaggabahkan memajukan
zone of proximal development (ZPD) sehingga mericapgkatan yang lebih tinggi
dalam mengfungsikan kemampuannya. Dengan bermain rmemperoleh kesempatan
memilih kegiatan yang disukainya, bereksperimergdelbhermacam-macam bahan dan
alat berimajinasi, memecahkan masalah dan bercaMeap secara bebas, berperan
dalam kelompok, bekerja sama dalam kelompok, dampeeleh pengalaman yang
menyenangkan. Namun sebelum memilih jenis kegibExmain yang cocok dengan
keadaan anak, tenaga pengajar harus mampu menebekiak permainan yang di
kategorikan edukatif maupun tidak yang mampu melasian anak.

Alat permainan edukatif dalam perkembangannya glesin menggunakan istilah
yang lain yaitu alat permainan edukatif yang dikatg APE. Permainan edukatif
merupakan semua bentuk permainan yang dirancangk unémberikan pengalaman
pendidikan atau pengalaman belajar kepada para ipeyaa termasuk Permainan
tradisional dan “modern” yangdiberi muatan penrididi dan pengajaran Adams (dalam
Rahmaniah dkk, 2020). Di zaman modern sepertiisggairang kita jumpai permainan
tradisional yang masih di mainkan. Karena teknoldgn informasi mengalami
perkembangan yang pesat, sehingga mengeser pemta@desonal menjadi permainan
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modern yang dapat dengan mudah dimainkan melahdgieone, anakzaman sekarang
juga lebih banyak mengakses game online daripadangi@an manual. Besar
kemungkinan adanya perubahan tersebut membuatasuaakterutama usia dini kurang
dalam mengasah motorik nya, sehingga diperlukamgiean edukatif yang dapat
dimainkan sambil belajar.

Berdasarkan hal diatas mendorong peneliti menaptadebuah alat permainan
edukatif yang ditujukan untuk membantu anak usi@ dalam belajar konsep dasar
hitung, dan mengetahui warna-warna. Permainan uga jdirancang untuk melatih
motorik halus pada siswa PAUD, Permainan edukatifkami beri namd Sick To
Count Match And Color" atau disingkat dengan istilah (STICO). Dengan batesar
dari bambu dan stick ice cream yang telah dibernwalan angka pada setiap bambu,
permainan ini diharapkan dapat membantu siswa PA&aHar lebih dapat belajar
konsep dasar hitung, warna dan dapat membantuiimelatorik halus.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian ekspen dengan pendekatan
kuantitatif. Menurut Sugiyono (2012:107) metode gdgtian eksperimen dapat diartikan
sebagai metode penelitian yang digunakan untuk amepengaruh perlakuan tertentu
terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikzerdasarkan pendapat tersebut,
dapat dipahami bahwa penelitian eksperimen seldkukan dengan memberikan
perlakuan terhadap subyek penelitian kemudian melpengaruh dari perlakuan
tersebut. Desain penelitian yang digunakan adalahERperimental Design dengan
model desain One-Group Pretest-Posttest DesigrailDes digunakan karena terdapat
pretest sebelum diberi perlakuan, hasil perlakusgpmad diketahui lebih akurat karena
dapat dibandingkan dengan keadaan sebelum dibdakpan. Peneliti melakukan
treatment sebanyak 6 kali dengan sesi tidak berturut-turutuiypada pagi, siang dan
sore hari selama 2 hari. Kemdian peneliti melaky@st-test untuk membandingkan
hasil perlakuan dengan pretest yang sudah dilakdkawal.

Penelitian ini dilakukan di PAUD Kasih Bunda yanegrlbkasi di Dusun Ndono
Desa Temu Kecamatan Kanor, Bojonegoro. Subyek dagaelitian ini adalah 5 siswa
PAUD Kasih Bunda berusia 4 tahun.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam pgemrelini adalah observasi
dengan metode ceklist. Pedoman observasi menggunaidikator kemampuan
motorik halus pada subyek menurut Menteri PendidiRh No. 58 Tahun 2009 yaitu
Menuang air, pasir, atau biji-bijian ke dalam tempanampung, Memasukkan benda
kecil ke dalam botol, Meronce manik-manik yang kidarlalu kecil dengan benang
yang agak kaku, Menggunting kertas mengikuti p@esglurus. Sedangkan indikator
kemampuan pengetahuan konsep dasar hitung menuahliayR (2016) vyaitu
menghitung gambar benda sejenis, menghitung stilabarkan warna. Dan indikator
kemampuan warna menurut Menurut Agustina, dkk (&)1§ait menunjuk dan
menyebut warna, Dapat mengenal benda dengan meghasarbenda dengan
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pasangannya sesuai warna. Indikator dalam pedorbaenasi ini akan menjadi
penilaian dalam pretest dan posttest.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari hasil penelitian di PAUD Kasih Bunda Desa TeKecamatan Kanor Kabupater
Bojonegoro selama 2 hari, jumlah subjek yg kamiuieda PAUD sebanyak 5 dengan
umur 4 tahun. Kondisi awal sebelum penelitian diukan terlihat perkembangan
motorik halus pada subyek pengetahuan dasar aragkavdrna masih rendah. Terlihat
pada saa subyek melakukan aktifitas yang melibaggkanangan dan gerakan tubuh
lainnya serta kurangnya pemahaman dan pengetahg&a dan warna. Subyek belum
mampu menirukan dan menjawab angka dan warna ddragkrmdan benar atau dalam
hal memasukkan botol di tahap pertama karena nkobalus subyek belum terbiasa
melakukan hal tersebut. Pada saat pengamatan tpemelihat pada saat pretest
berlangsung tentang kemampuan motorik halus sulipetim mampu melakukannya.
Dan penelitimencoba memberikan treatmen selamaliby&itu pagi, siang dan sore.
Data penelitian yang diperoleh dari pretest dartgsismenggunakan 3 butir instrument
penelitian yaitu Sangat Mampu: 3, Mampu: 2 dan Beinampu: 1. Dengan jumlah 8
item yaitu kemampuan motoric halus sebanyak 4 itpengetahuan dasar angka
sebanyak 2 item danpengetahuan dasar warna séliaitgan. Berikut hasil pretest dan
posttest yang kami lakukan di PAUD Kasih Bunda:
Tabel 1. Data Kemampuan Motorik Halus (Pretestlasttest)

No [KodeAnak |Pretest| Posttest

1. |HAB 4 12

2. |Gl 4 12

3. |EZ 5 12

4. |WIL 5 12

5. |FEL 4 12
Total 22 60

Tabel 2. Data Kemampuan konsep dasar hitung (PagasPosttest)

No |[KodeAnak |Pretest | Posttest

1. HAB 2 6

2. |Gl 2 6

3. [EZ 3 6

4.  WIL 2 6

5. |FEL 2 6
Total 11 3C
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Tabel 3. Data Kemampuan Membedakan Warna(PreiasPdsttest)

No [Kode Anak |Pretest | Posttest

1. |HAB 2 6

2. [GI 2 6

3. [EZ 3 6

4.  |WIL 2 6

5. |FEL 2 6
Total 11 3C

Berdasarkan hasil pretest tersebut kemampuan rkotmaius pada subyek
menunjukkan bahwa skor tertinggi diperolen anakesab 5 dan skor terendah 4,
sedangkan untuk hasil pretest diperoleh skor ggtiri2. Untuk hasil pretest pada
kemampuan pengetahuan dasar angka dan warna llilpeiar tertinggi 3 dan skor
terendah 2, sedangkan pada hasil posttest dipesileh tertinggi 6. Data tersebut
menunjukkan bahwa sebelum subyek di lakukasatment subyek belum mengenal
angka dan mengetahui warna-warna serta kemampuéoriknbalus yang di miliki
subyek juga masih rendah. Kemudian setelah pemeétakukantreatment selama 2
hari yaitu pagi, siang dan sore dengan waktu yangaspada hari pertama dan kedua
dengan menggunakan STICO yang peneliti buat danpedbleh hasil posttest
menunjukkan bahwa subyek mengalami peningkatamd&kEmampuan dasar konsep
hitung, membedakan warna serta motorik halus supgel membaik.

Pelaksanaan penelitian di mulai pada hari senim@ember 2021 di Gedung
PAUD Kasih Bunda Desa Temu, Kec Kanor Kab Bojoneg@engan melakukan
pretest pada 5 subyek yang berumur 4 tahun, peneiinbuat beberapa item untuk
mengukur motorik halus pada subyek, pengetahuan dagka dan warna. Setiap anak
di uji satu per satu untuk melakukan hal sesuatgae indikator yang tercantum.
Pertama indikator kemampuan motorik halus padaedubyenurut Menteri Pendidikan
RI No. 58 Tahun 2009 yaitu Menuang air, pasir, atgitbijian ke dalam tempat
penampung, Memasukkan benda kecil ke dalam boteroide manik-manik yang
tidak terlalu kecil dengan benang yang agak kakendgunting kertas mengikuti pola
garis lurus. Sedangkan untuk mengukur kemampuagepemuan dasar angka menurut
Rahayu (2016) yaitu, Menghitung gambar benda sejdmenghitung stik berdasarkan
warna. Dan alat ukur untuk mengukur kemampuan wareaurut Menurut Agustina,
dkk (2016:8) yaitu, Menunjuk dan menyebut warnap&amengenal benda dengan
memasangkan benda dengan pasangannya sesuai $erelah itu peneliti mencoba
untuk melakukan treatment dengan anak dirumah masasing selama 2 hari yaitu
pagi, siang dan sore. Dengan mengguankan Alat Ream&dukatif yang peneliti buat.
Setelah treatmen di lakukan di masing-masing risubyek peneliti melakukan posttest
dengan anak. Pada pertemuan tersebut melihat todikang sudah peneliti jelaskan di
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atas anak sangat mampu dalam hal tersebut karéglahsdi berikan Alat Permaian
Edukatif tersebut.

Penelitian ini juga menggunakan metode observasu ygeneliti mengobservasi
selama 2 hari tidak berturut-turut kepada subydlk&eli lakukan pretest dan postest.
Sebelum di lakukantreatment subyek tampak belumahami angka dan juga warna.
Terlihat sebelum subyek di berikan alat permainambysk tampak kurang
memperhatikan ketika peneliti menjelaskan. Akarapetpeneliti memberikan alat
permainan edukatif subyek tampah inisiatif dan gemlketika memainkan APE
tersebut. Setelah di lakukan treatmen dengan meagign APE yang peneliti buat,
peneliti melakukan posttest untuk mengetahui splaefahamnya subyek mengetahui
angka dasar, warna serta perkembangan motorikty@uBPada observasi hari pertama
subyek kurang antusias saat di minta untuk berrpain sebagai salah satu indikator
motorik halus, terlihat subyek kurang mampu dalaem@sukkan batu ke dalam botol.
Terdapat 3 subyek ketika memasukkan batu ke dalatal,b3 subyek tersebut
mengalami kesulitan karena batu dalam ada bermataram bentuk dan salah
satunya batu yang yang berbentuk lonjong. Ketikayski mencoba memasukkan batu
tersebut kedalam botol, subyek mengira bahwa lagelut tidak bisa di masukkan,
begitupun pada subyek yang lain. Pada saat subyminth untuk menunjukkan salah
satu warna dan menyebutkan warna apa saja subgelsdtean dalam menjawab dan
subyek kurang mampu dalam membedakan warna antareaarange dan merah, biru
muda dan biru tua. Serta subyek kurang mampu dakEmmencocokkan angka dan
jumlah seperti korespondensi satu-satu. Hari pexrtaatla saat treatmen subyek tampak
antusias sekali ketika peneliti meminta untuk merken permainan tersebut.
Kemudian pada hari kedua treatment yang di lakuleh masing- masing subyek
sudah bisa memahami warna, angkadasar sertat geéiH@embangan motorik halusnya
ketika menggeganggam stik dan pada saat postedatseti lakukan treatment pagi,
siang dan sore memberikan hasil dan pada akhirmjaye& mampu membedakan
warna, konsep dasar angka serta perkembangan knb&busnya meningkat. Penelitian
yang kami lakukan untuk menguji subyek apakah pemaa tersebut dapat
meningkatkan motoric halus anak, pengetahun dasgkaadan warna pada subyek
usia dini di desa temu ini. Dengan penelitian ekspEn menggunakan tes dan
observasi.

KESIMPULAN

Jumlah subyek dalam penelitian ini adalah5 subyekgdn umur 4 tahun, di
lakukan pretestdan postes, Sebelum postest dkdakireatment 6 kali selama 2 hari,
pemberian treatment tidak berturut-turut yaitu pagi, siang dan sofE.eatment
dilakukan dengan cara memainkan STICO yang peraliit. Setelahlreatment di
lakukan maka dilakukan postest.

Berdasarkan hasil pretest diketahui sebelum dikéeriSTICO. Kemampuan
subyek dalam memahami dasar konsep hitung dan naakdoe warna kurang mampu,
begitu juga dengan hasil dari pretest untuk motbakus subyek yang masih rendah,
sedangkan setelah diberikaireatment berupa memainkan STICO hasil postest pada
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subyek menjadi sangat mampu. Hal ini dapat dildteti perhitungan pretest-posttest
pada tabel di atas. Hal ini menandakan bahwa STd@@at melatih motorik halus,
meningkatkan kemampuan konsep dasar hitung dan edakédn warna pada siswa
PAUD Kasih Bunda.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian di PAUD KasihBundgat diajukan beberapa saran yang
dapat bermanfaat bagi peningkatan kemampuan mdtahils pada anak, meningkatkan
pengetahuan dasar angka dan warna anak melaluileneksperimen, sebagai berikut:
1. Kepala sekolah

Untuk menciptakan suasana belajar sambil bermang yamenyenangkan di kelas
PAUD. Kepala sekolah adalah pihak yang bertanggamgb dalam menyediakan
segala hal-hal yang dibutuhkan dalam sarana presdesutama dalam alat mainan di
kelas. Kepala sekolah dan guru perlu bekerja saat@d memilih permainan yang
bukan hanya menyenangkan saja tapi juga didalanmg@pu untuk menstimulus
motorik halus siswa PAUD dan mengandung nilai eduétedalam permainan tersebut.
2. Bagi guru

Guru dapat menggunakan STICO sebagai salah satuncadia pembelajaran dan
bermain untuk meningkatkan kemampuan motorik halrsak, meningkatkan
pengetahuan konsep dasar hitunf dan warna siswaDPé&h guru di tuntut harus
kreatif merancang pembelajaran agar materi yangngpaikan kepada anak menjadi
menarik dan anak tidak merasa bosan.

3. Bagi peneliti

Selanjutnya, dapat mengembangkan alat permaina@CTyang dikolaborasikan
dengan metode pembelajaran agar menarik bagi sMdD terutama dalam hal
kemampuan mengenal warna anak.
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PENGARUH PEMBUATAN VIDEO UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BICARA BAHASA
INGGRIS

Muchamad Arif
Universitas Narotama
muchamad.arif@narotama.ac.id

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengetahui keberhasilan ganggunaan pembuatan video untuk meningkatkan
kemampuan bicara bahasa inggris mahasiswa. Videehbiet mempunyai topik yang berbeda-beda setiap
pertemuannya. Metode yang digunakan adalah detkgfialitative. Observasi di lakukan sebanyak 3x
pertemuan. Subjek penelitian berjumlah 19 siswagyrdiri dari 12 anak perempuan dan 7 anak ki-|
Media pembelajaran yang dibutuhkan adalah googlet mien edmodo. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan edmodo mudah diakses yakni bisa menggurRC, laptop dan smartphone bahkan tersedia
perangkat lunak edmodo di playstore. Kemudian, elfmoempunyai fitur membuat kelompok kecil. Hal ini
untuk menghindari kebohongan mahasiswa tentangupéoedan tugasnya. Namun, edmodo tidak mempunyai
fitur video conference sehingga salah satunya sglasalah menggunakan google meet. Selanjutnyzen@an
pembuatan video dapat meningkatkan percaya ditikuberbicara bahasa inggris serta mereka bahkan bis
meningkatkan ketrampilan atau pengetahuan edifotepv

Kata Kunci: video, kemampuan bicara bahasa inggris, edmodoglganeet

ABSTRACT

This study aimed to determine the success of wsileg production to improve students' English spegkkills.

The video had a different topic for each meetinguded descriptive qualitative. The observationgewe
conducted in 3 meetings. The research subjects W@rstudents, consisting of 12 women and 7 men. The
teaching aids were Google Meet and Edmodo. Thdtsestithe study showed that the usage of Edmodo wa
easily accessible, that is, you can use a PC, [aptal smartphone, and even Edmodo software watabl@aon

the Playstore. Then, Edmodo had a feature to creatall groups. It was to avoid students' lies ahgqulbading
their assignments. However, Edmodo did not haveleovconferencing feature, so one of the solutisas to

use Google Meet. Furthermore, the implementatiovidegfo production could increase their confidenzaspeak
English and they could even improve their videdirgliskills or knowledge.

Keywords: video, skill of speaking English, edmodo, googéetm
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PENDAHULUAN

Pada awal Maret 2020, Indonesia dihadapkan denghahwirus covid 19. Virus ini
sangat cepat menyebar bahkan menyebabkan kemaiiarpdra penderitanya. Di samping
itu, belum ditemukannya obat atau vaksin yang bbeaar dapat menangkal atau
menyembuhkan seseorang dari virus covid 19. Hahemyebabkan banyak kegiatan sehari-
hari baik itu di dalam ruangan ataupun di luar gsan dibatasi atau bahkan dilarang
dikarenakan dikuatirkan kegiatan tersebut dapatutaetan kepada orang lain.

Hal ini menyebabkan ada perubahan drastis terutdedam bidang pendidikan
khususnya. PBM sebelumnya dilaksanakan secara rrat&p dan melibatkan banyak orang
tiba-tiba harus berubah total kegiatan tersebutniian, semua kegiatan PBM diwajibkan
melalui online atau daring. Tentunya, hal ini mdrafgkan mayoritas semua pendidik baik itu
guru ataupun dosen serta peserta didik yakni se&ew mahasiswa harus membiasakan diri
dengan kegiatan baru terutama dengan perangkak lbaeu untuk bisa terlaksananya
kegiatan PBM online.

Kemudian, penulis berinisiatif bagaimana caranyangagr online dengan hasil
maksimal dan efektif. Selanjutnya penulis mengganagoogle meet untuk pertemuan tiap
minggunya. Kemudian, penulis menggunakan WAG unekkomunikasi di luar jam
perkuliahan.  Selanjutnya, penulis menggunakan ddmantuk mengupload materi
perkuliahan serta pemberian tugas kepada mahasiswa.

Dalam hal ini, penulis mengajar mata kuliah labdszhIinggris. Materi perkuliahan
tersebut berfokus pada listening dan speaking. Marmpenulis disini lebih fokus untuk ke
pengajaran speaking untuk setiap pertemuannya, badiasarkan uraian diatas artikel
penulis berfokus pada pengaruh pembuatan videdk untningkatkan kemampuan bicara
bahasa Inggris.

LANDASAN TEORI

Media pembelajaran dengan menggunakan edmodo baeiak diterapkan di dalam
pengajaran; baik itu untuk siswa SMP, SMA atau drsitas. Penggunaannya adalah untuk
meningkatkan kemampuan siswa, itu bervariasi bidgagseperti matematika, bahasa

Indonesia, IPA, bahasa Inggris, dan lain sebagainya

Selain tampilan beranda edmodo seperti halnya tampieranda media sosial pada
umumnya yang membuat para siswa familiar dalam gwmgkannya, ada beberapa
kelebihan yang dimiliki edmodo dalam penggunaanyasksnya dalam pembelajaran.
Pertama, guru bisa mengupload materi pembejaraeltier seperti memposting status.
Kemudian, siswa juga bisa merespon jawaban daenmmarsebut atau jawabannya didalam

kolom komentar.
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Dalam hal ini, Bapak dosen memberikan contoh mate point-point yang harus
dijelaskan di dalam presentasi. Kemudian, beliga jnisa mengupload contoh video materi
tersebut. Selanjutnya, mahasiswa bisa mendownl@aerntersebut serta mendownload video
contoh presentasi topik tersebut. Bahkan, mahasissaa mengumpulkan atau mengupload

video tugas presentasi topik tersebut.

Penulis akan memberikan beberapa penelitian sebglunmengenai penerapan
edmodo untuk meningkatkan pemahaman siswa. Per{&keyati, 2018) mengatakan bahwa
implementasi metode blended learning berbasis agliEdmodo berdampak positif dimana
dosen dan mahasiswa terlibat aktif dalam kegiatanbelajaran, baik secara online maupun
tatap muka. Penelitian tersebut menggunakan megedelitian deskriptif kualitatif. Subjek
penelitiannya adalah dosen dan mahasiswa di Rro@taudi Pendidikan Bahasa Inggris
FKIP UMSU T.A 2016-2017.

Kedua, (Widyawati, 2016) mengatakan bahwa Manajempembelajaran bahasa
Inggris menggunakan edmodo yang terdiri dari pexeaan, pelaksanaan, dan evaluasi sangat
berpengaruh terhadap hasil belajar secara signifikerhadap siswa SMK. Metode
penelitiannya adalah experimen. Kemudian sampej yiggunakan adalah sample purposive

yakni guru mata pelajaran Bahasa Inggris, parassk®las X dan IX.

Ketiga, (Atiah & Nurmanik, 2019) mengatakan bahvemdgunaan Edmodo di dalam
pembelajaran daring dapat dijadikan sebagai salan slternatif di dalam proses
pembelajaran keterampilan bahasa Inggris dan bisaingkatkan ketrampilan membaca.
Sampel yang digunakan adalah siswa kelas X SMKngaBhakti, Depok, dengan jumlah
siswa 36. Jenis penelitian yang digunakan adalakl®an Tindakan Kelas (PTK).

Keempat, (Nugroho & Harunasari, 2019) mengatakdmvbgoenerapan pembelajaran
bauran menggunakan edmodo untuk meningkatkan keosmmperbicara siswa di kelas.
Jenis penelitian yang digunakan adalah PTk. Jusdafipel yang digunakan adalah 23 siswa
kelas X SMA AL- AZHAR.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di STIE PERBANAS SusabdJniversitas ini terletak di
JI. Nginden Semolo No0.34-36 Surabaya. Penelitiadilaksanakan selama 3x yaitu pada hari
Jumat 25 September 2020, 02 Oktober 2020 dan 08b&k®2020 pukul 09.00-11.30 WIB.
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Topik untuk pertemuan pertama adalah job and pmfepertemuan kedua adalah routines
dan pertemuan ketiga adalah family. Subjeknya adalahasiswa lab bahasa Inggris G2
berjumlah 19 orang yang terdiri dari 12 anak penggmpdan 7 anak laki-laki. Jenis penelitian
ini menggunakan metode deskriptif kualitatif kargrenelitian ini dibuat sealami mungkin
dan tidak ada paksaan kemampuan anak harus menisg&ara signifikan (Arif, 2020).
Media yang digunakan adalah google meet dan edn&sttangkan data yang diambil adalah

hasil belajar siswa dengan menggunakan media véteebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan selama 3x pertemuaaraemnline. Media yang digunakan
adalah google meet dan edmodo. Setiap pertemuamnias@ahasiswa membuat video sesuai
topik yang diberikan pada pertemuan sebelumnya sa&gtnpresentasikannya pada pertemuan
online dengan menggunakan google meet. Untuk lkeg@dn hasil penelitian akan dijelaskan

seperti di bawabh ini.

Jadwal google meet tersedia pukul 09.00 — 11.30.VW&kuliahan online dimulai
pukul 09.00 dengan menggunakan google meet yargjusebya semua mahasiswa sudah
diundang via email serta link tersebut dipostingedmodo. Salah satu alasan kenapa link
tersebut diposting diedmodo adalah apabila mahasis@mpunya kendala terkait dengan
device, jaringan atau akunnya, dia bisa menggunakan lain ataupun dengan device lain

yang biasanya belum pernah dipakai untuk perkutiamine.

€« 5 C @ meetgoogle.com/vet-mmis-gem - & @& :

|

,
fl

L RIYAN KURNIAWAN ®  VALENTINA SAMOSIR

Leuranci Valentin

{8 THASVA FHAHLEZY ) IYAS ZUMANILHAMI

Lab Bahasa Inggris G2 ~ 0 9 - (m]
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Kegiatan awal tentunnya dimulai dengan ucapan sakemudian, Bapak Dosen
sedikit mengingatkan tugas presentasi hari initéena dengan topiknya. Kemudian beliau
menentukan siapakah mahasiswa terlebih dahulu gessgntasi ditentukan dengan menklik
situs wheelofnames.com.

e C @ wheelofnamescom = O@ :

¢ + wheelofnames.com B New @ Open @ Save < Share @ Customize I3 Fullscreen More - @D

Gambar 2. Pemilihan presenter secara acak

Salah satu alasan Bapak dosen menggunakan sisebueradalah beliau hanya
menklik roda tersebut maka secara otomatis akamakelama secara acak siapakah yang
harus presentasi pada saat itu. Apabila Bapak Dt@segsung memangil salah satu nama
mahasiswa bisa untuk presentasi pertama atau passselanjutnya bahkan terakhir bisa juga

memberikan makna kurang fair pada mahasiswa.

Mereka bisa berpikiran kenapa saya selalu presgrgesma atau kenapa saya selalu
presentasi paling akhir. Selain itu, penggunaamssiersebut secara tidak langsung akan
membantu konsentrasi mahasiswa atau menarik p@nhatahasiswa. Karena mereka akan
memperhatikan siapakah presenter selanjutnya; hpséga atau teman-teman yang lain.
Bahkan, hal ini juga bisa membantu mahasiswa dataemgetahui siapakah presenter
selanjutnya dikarenakan nama yang akan preserddai gaat itu akan muncul lebih besar di
roda tersebut. Apabila mereka ada kendala jaringamet pada saat itu atau gangauan suara
yakni putus-putus maka mereka tetap bisa mengetghunelalui layar mereka dikarenakan
nama mereka terlihat besar di layar.

Kegiatan selanjutnya adalah mahasiswa berganti@septasi. Setelah mereka
mempresentasikan topiknya, mahasiswa lain diberkemempatan untuk bertanya 1 atau 2
pertanyaan saja dikarenakan durasi. Apabila jumpentanyaan tidak dibatasi maka
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dikuatirkan akan terjadi banyak mahasiswa lain yagrganya dan bisa menghabiskan banyak
waktu sehingga menyebabkan mahasiswa lain tidak presentasi dikarenakan waktu
perkuliahan habis.

Apabila ada mahasiswa atau presenter setelah nkalalpresentasi namun tidak ada
mahasiswa lain yang bertanya maka Bapak Dosen at@mberika pertanyaan kepada
presenter tersebut. Namun, hal ini jarang terjadlardnakan biasanya para mahasiswa

memberikan pertanyaan kepada presenter atau temganyg sedang presentasi tersebut.

Setelah semua mahasiswa mempresentasikan tugasaya, Bapak Dosen akan
sedikit mereview tugas atau presentasi pada hariSielanjutnya, beliau akan menjelaskan
tugas untuk minggu depan. Beliau akan memberikpik tapa untuk minggu depan. Serta,
beliau menjelaskan point-point apa yang harusafijen pada saat presentasi. Bahkan, beliau
memberikan contoh tugas presentasi topik tersémrhudian, apabila semuanya jelas; tidak

ada pertanyaan dari mahasiswa maka pertemuan idiakhi

Sebelum pertemuan diakhiri tentunya, Beliau meragkan untuk upload video
tentang topik atau presetasi hari ini di edmododedi tersebut diupload di komentar
postingan sesuai dengan pertemuannya. Selain d@liauBmengingatkan untuk tidak lupa

memberikan nama dan nim pada saat komentar ataadipplgas tersebut.

edmodo Home Classes alendar Discover Messages Sear

Next, upload your video in the following comment.
Google Meet Link: hitps://meet.google.com/vet-mmfs-gcm

o Meet

+1 more attachment

Show more replies

Intan Ayu oep

Nama :Intan ayu oep
Nim :188

Translate

Gambar 3. Upload tugas pembuatan video di edmodo

Berdasarkan uraian di atas, kita bisa ketahui bapemggunaan edmodo mudah
diakses. Pengajar dapat memberikan materi pemtmeiajpertanyaan, foto atau video, dan
lain sebagainya yang kesemuanya bebas untuk diyddyiioad dan dikomentari oleh siswa.
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Selain itu, siswa bisa mengakses kapanpun, tanpdadsan waktu untuk mengakses akun
edmodo kecuali ada quiz atau tugas yang sudataplian jadwalnya dan ditetapkan deadline
pengumpulannya yakni dikunci pengumpulan padadsarijam tertentu.

Selain mudah diakses mengenai materi pembelajarahasiswa juga mudah
mengaksesnya melalui beberapa device. Maksudnylha@amodo bisa dibuka melalui
browser baik itu menggunakan PC, laptop ataupunrtphmne. Untuk penggunaan
smartphone, mahasiswa bisa membukanya melalui brossperti chrome namun juga
mereka bisa membukanya dengan perangkat lunak edmApplikasi tersebut bisa
didownload di playstore sehingga hal ini sangatilfie dan compatibel bagi pengajar serta
pelajar.

Kemudian, di dalam penerapannya juga, pendidik dtesen bisa membuat kelompok
kecil atau small group di kelas tersebut supayaasiatva tersebut tidak terlewat materi atau
kelas tersebut bahkan salah upload tugas di kaiasMisalnya, Bapak Dosen mempunyai
kelas dengan mata kuliah lab bahasa inggris. Keanuydieliau mengajar matakuliah tersebut
di beberapa kelas dengan jadwal yang berbeda ataddn jam yang berbeda.

Beliau bisa membuat beberapa kelompok kecil yardjrielari semua mahasiswa di
kelas tersebut sebagai contoh beliau membuat 2nigelk kecil yakni lab bahasa inggris G1
dan lab bahasa Inggris H1 maka kelompok kecil Gdirtedari semua mahasiswa dari kelas
G1. Begitu juga sebaliknya, kelas H1 terdiri damsia murid dari kelas H1.

Hal ini juga bisa membantu pengajar untuk memaptikembangan pembelajaran
ataupun tugas mahasiswa. Disamping itu, mahasislak bisa membuat alasan bahwa dia
sudah mengumpulkan tugas tapi kenyataanya belungumgsulkan. Hal itu bisa dihindari
dikarenakan mereka tidak akan bisa salah kelas upbrad tugasnya serta edmodo
mempunyai catatan tersendiri terutama ada tangwaljam ketika mahasiswa mengupload
atau mengumpulkan tugas mereka jadi mereka tidsakdmrbohong.

Dari beberapa kelebihan tersebut diatas, edmodongm mempunyai kekurangan
atau kelemahan dalam penerapannya. Salah satumsyahatidak tersedianya fitur video
conference sehingga tidak bisa melakukan videoetente maka google meet dibutuhkan
untuk melengkapi kekurangan penerapan edmodo paddifpan ini.

Selanjutnya, dengan penerapan membuat video bmabbEhasa inggris kemudian
diupload di edmodo itu membantu siswa untuk perchgadalam berbicara bahasa inggris.

Disamping itu, hal ini membuat mereka melatih dianuntuk menghapalkan kata atau
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kalimat di dalam bahasa inggris yang nantinya t@dusangat bermanfaat untuk percakapan
berbahasa inggris khususnya.

Kemudian, mereka lebih memanfaatkan waktunya semtartphonenya di dunia
pembelajaran. Secara tidak langsung, kegiatan iengwrangi kegiatan mereka yang
berhubungan dengan gadget serta kegiatan lainkgaagg bermanfaat dengan menggunakan
gadget. Bahkan, mereka bisa tertarik dengan editaep karena mereka merasa kurang puas
atau kurang bagus videonya jadi mereka mencobardy@bditur atau applikasi lain tentang

editing video supaya hasil videonya lebih bagusrdanarik.

KESIMPULAN

Penggunaan media pembelajaran edmodo dan googtesaregatlah bermanfaat dan
cocok untuk pembelajaran daring; selain applikasignatis untuk bisa digunakan. Kemudian,
penerapan penggunaan edmodo itu mudah diakses lysenmenggunakan PC, laptop dan
smartphone bahkan tersedia perangkat lunak edmodaagistore. Kemudian, edmodo
mempunyai fitur membuat kelompok kecil. Hal ini wkt menghindari kebohongan
mahasiswa tentang penguploadan tugasnya karerdimdide terdapat kelompok kecil serta
terdapat tanggal dan jam ketika upload tugas. Spyean edmodo tidak mempunyai fitur
video conference sehingga salah satu solusinyaladaknggunakan media google meet.
Selanjutnya, penerapan pembuatan video dapat nietkamn percaya diri untuk berbicara
bahasa inggris serta mereka bahkan bisa meningktteampilan atau pengetahuan editing

video.
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ALAT PERMAINAN EDUKTAIF FLASHCARD ALFABET
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN UNTUK ANAK USIA
DINI

Dzulkifli*, Andini Dwi Arumsari?, dan Ummi Masrufah Maulidiyah®
Fakultas Psikologi, Universitas Muhammadiyah Suyaba
dzulkifli@fpsi.um-surabaya.acid

ABSTRAK

Flashcard Alfabet adalah media pembelajaran berupa alat permainaka&d(APE) yang bertujuan untuk
membantu anak usia dini dalam belajar menghafalflAiZ, menyusun kata dan juga dapat mengetahunavar
warna. Permainan ini dirancang untuk melatih mitbalus pada siswa PAUD. Penelitian ini menggunakan
jenis Dekriptif dengan pendekatan Kualitatif, Tékmiengumpulan data dalam penelitian ini adalah deng
metode observasi dan wawancara. Penelitian inkalan di TK HANGTUAH 9 yang berlokasi di Jl.Mess
Ampel Ujung, Kec. Semampir, Kota Surabaya. Subyallerd penelitian ini adalah seluruh siswa kelas TK A
Hangtuah 9 berusia 5 tahun. Hasil dari penelitiaituysetelah peneliti melakukgercobaan selama 3 kali
berturut-turut dalam 2 hari pada saat jam pelajaekolah, dengan waktu yang sama pada hari perdama
kedua dengan menggunak&h ASHCARD ALFABET yang peneliti buat dan diperoleh hasienunjukkan
bahwa subjek mengalami peningkatan dalam kemampuanghafal huruf A-Z, membedakan warna,
Menyusun kata, serta motorik halus subjek juga naéknb

Kata Kunci: Alat Permainan Edukatif, Kemampuan menghafal huruf A-Z, kemampuan Menyusun kata,
kemampuan membedakan warna, motorik halus

ABSTRACT

FLASHCARD ALFABET is a learning medium in the forofian educational game tool (APE) that aims to help
early childhood in learning to memorize letters Ae@dmpose words and also be able to know colors.géime

is designed to train fine motor skills in preschatlidents. This research uses a Descriptive typle avi
Qualitative approach, the data collection techniigughis study is by observation and interview noelth This
research was conducted at HANGTUAH 9 Kindergarterated on Jl.Mess Ampel Ujung, Semampir District,
Surabaya City. The subjects in this study werestaltlents of TK A Hangtuah 9 class aged 5 years.résdts

of the study, namely after the researchers conduekperiments for 3 consecutive times in 2 daysndu
school class hours, with the same time on the dinst second days using the ALPHABET FLASHCARD that
the researcher made and obtained the results shivaethe subjects experienced an improvementaratility

to memorize the letters A-Z, distinguish colorsnp@pmse words, and the subject's fine k motori Elgwoved.

Keywords: Educational Game Tools, Ability to memorize letters A-Z, ability to Compose words, ability to
distinguish colors, fine motor.
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PENDAHULUAN

Belajar sambil bermain merupakan konsep kegiatag yipakai di PAUD. Mengajari
anak di PAUD untuk memngembangkan kemampuan mempacajuga menggunakan
konsep belajar sambil bermain. Mengajarkan anak laem tidak lepas dari pengenalan
suatu symbol yaitu huruf. Anak mampu membaca apafibmpu menyebutkan huruf
ataupun melafalkan rangkaian huruf yang menjadi Ketimantara, 2019).

Huruf dan kata merupakan sesuatu yang abstrak dnaak-anak, sehingga untuk
mengenalkannya harus membuatnya menjadi lebih kehglengan mengasosiasikan pada
hal-hal yang mudah diingat oleh anak. Oleh karanperlu adanya media untuk memberikan
fasilitas kepada anak untuk memudahkan belajar raeanbdengan memperhatikan
karakteristik anak yang suka bermain. Berdasarkamakkeristik dan konsep belajar anak
PAUD yang memakai konsep belajar sambil bermainamaktuk membantu memudahkan
siswa belajar membaca adalah dengan menggunakaa yatl dengan menggunakan alat
permainan edukatif (Nasirun, 2021).

Alat Permainan Edukatif (APE) adalah segala alau abentuk permainan yang
mengandung nilai pendidikan bagi tumbuh kembangk.amdat permainan edukatif
dirancang khusus untuk tujuan pendidikan. Alat @@nan edukatif adalah alat permainan
yang dirancang secara khusus untuk kepentinganidiead dalam hal meningkatkan
pengetahuan dan pemahaman anak. Alat permainanatddidebagai sarana untuk
memperoleh pengetahuan dan dapat digunakan seegher belajar (Widayati, 2021).

Perbedaan alat permainan edukatif dengan mainas tgllihat berdasarkan pernyataan
yang diungkapkan diatas. Alat permainan yang daagcsecara khusus untuk kepentingan
pendidikan dalam hal peningkatan pengetahuan daaleman anak disebut Alat Permainan
Edukatif. Banyak alat permainan yang dijual danebtlar di toko, namun apabila alat
permainan tersebut tidak dirancang secara khususk kepentingan pendidikan dan tidak
mampu meningkatkan pengetahuan dan pemahaman lsliadda. alat permainan tersebut
belum mampu dikatakan sebagai alat permainan ati(idatdiyanti, 2019).

Media belajara pada anak usia dini umumnya merupaksd permainan yang berguna
untuk memudahkan siswa memahami sesuatu yang nmungkit atau hal-hal yang
kompleks. Pernyataan tersebut dapat dikatakan bahedia belajar untuk anak usia dini
adalah alat permainan yang berguna untuk memudabisave belajar, dapat dikatakan
bahwa alat permainan edukatif merupakan alat peanayang dirancang sehingga alat
permainan tersebut memiliki nilai dan indikator @ghi media belajar anak usia dini. berguna
untuk memudahkan siswa belajar. Media yang sesergah karakteristik anak usia dini
merupakan suatu media permainan yang dikenal sehlatjpermainan edukatif.

Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu gapgt digunakan sebagai sarana
atau peralatan untuk bermain yang mengandung p#aididikan (edukatif) dan dapat
mengembangkan semua kemampuan anak Sebagai peralatak bermain yang
mengandung nilai pendidikan, alat permainan edukettus memperhatikan aspek-aspek
yang dapat dikembangkan dengan bermain menggunaleanpermainan edukatif. Alat
permainan edukatif harus memiliki nilai pendidikantuk membelajarkan siswa sehingga
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ketika anak bermain dengan menggunakan alat peamagdukatif dapat mengembangkan
aspek-aspek perkembangan anak mulai dari aspekitikogfiektif, maupun psikomotor
(Yanthi, 2020).

Berdasarkan hal diatas mendorong peneliti mencaptakbuah alat permainan edukatif
yang ditujukan untuk membantu anak usia dini daldmlajar menghafal huruf A-Z,
Menyusun kata dan mengetahui warna-warna. Permamgaga dirancang untuk melatih
motorik halus pada siswa PAUD, Permainan edukatifkami beri namd FLASHCARD
ALFABET" . Dengan bahan dasar dari kertas buffalo tebah puathg berisikan huruf-huruf
dengan berbagai macam warna dan sterefoam sel@ganéuk menyusun huruf tersebut.
diharapkan agar siswa dapat menghafal dengan gz dapat Menyusun kata dengan
baik sesuai urutan juga dapat mengenal warna-whangan jelas dan benar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian DesKrigengan pendekatan kualitatif.
menurut Walidin & Tabrani (2015) penelitian kudiitadalah suatu proses penelitian untuk
memahami fenomena-fenomena manusia atau sosiahmlengnciptakan gambaran yang
menyeluruh dan kompleks yang dapat disajikan derkgaa-kata, melaporkan pandangan
terinci yang diperoleh dari sumber informan, saitlkukan dalam latar setting yang
alamiah. Menurut Nazir (2014, him. 43) metode péaal deskriptif adalah suatu metode
dalam meneliti status sekelompok manusia, suatekpbguatu kondisi, suatu sistem
pemikiran, ataupun suatu kelas peristiwa pada re@lsarang dengan tujuan untuk membuat
deskripsi, gambaran atau lukisan secara sistenfiakisial dan akurat mengenai fakta-fakta,
sifat-sifat serta hubungan antarfenomena yangligikse

Penelitian dilakukuan di TK HANGTUAH 9 Surabayandan subyek seluruh siswa
kelas TK A yang berusia 5 Tahun. Teknik pengumpuwata pada penelitian ini dengan
menggunakan metode Observasi dan Wawancara, dimar@sumber dalam metode
wawancara adalah guru wali kelas TK A, dan subyeseovasi adalah seluruh siswa TK
HANHTUAH khususnya kelas TK A.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari hasil penelitian di TK HANGTUAH 9 Surabaya ,imeneliti melakukan sebuah
percobaan menggunaka Alat Permaina Edukatif (ARBYysudah dibuat. Diketahui hasil
sebagai berikut :

A. Uji Cobal
Hari/Tanggal : 12 April 2022 Waktu 09:00 - 10:00
Subjek : Murid kelas TK A Hangtuah 9 Shaga
Hasil . Siswa dapat dengan baik mengikutirukgi pembimbing untuk

menjalankan alat permainan edukatif yang diberikavgl percobaan memang tidak bisa
kondusif, karena yang kami bawa hanya satu alat wajuk dicobakan, ternyata siswa
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dengan sangat antusias mengikuti intruksi dan rterhan alat permainan dengan

semangat\
B. Uji coba 2
Hari/Tanggal : 19 Mei 2022
Waktu : 09:00-10:00
Subjek . Siswa kelas TK A Hangtuah 9 sayab
Hasil . Alat permainan edukatif ditambahnjadi 3, karena dikelas sistemnya

kelompok dan ada 3 kelompok. Setiap kelompok meatitap 1 alat permainan tersebut
dan digunakan bersama sama, hasil dari uji cobaséebih memuaskan dan berjalan
dengan lancar, karena siswa ada yang masih ingaangg intruksi dan prosedur
penggunaan alat permainan tersebut.

Berdasarkan dari hasil uji coba diatas peneliti andrkesimpulan bahwasannya, Siswa
yang terlibat sebagai subjek tersebut dapat metigdan menjalankan bermain sambil
belajar dengan media yang sudah peneliti buat aelngi& dan bersemangat. Serta juga dapat
menambah kemampuan dalam menghfal huruf Alfabgtddenyusun kata, dan juga dapat
mengenal warna-warna dengan baik dan benar.

Pengembangan alat permainan edukatif memberikaih yasy cukup memuaskan.
Seluruh peserta didik dapat mengikuti instruksi daamhan dari guru. Banyak siswa yang
antusias dan semangat berpastisipasi dalam pemnkéneas pintar. Pelaksanaan permainan
kertas pintar sesuai dengan rencana yang telamcding, dimana para peserta dapat
menyurun huruf berdasarkan kata yang disebutkdnguleu. Tindakan ini berhasil membuat
anak lebih lancar mengenal huruf dan memudahkaekaanenyusun huruf-huruf tersebut
sesuai dengan kata yang disebutkan.

Peningkatan menyusun huruf yang diperoleh anakiyaiik lebih lancar mengenal
huruf, menyusun huruf menjadi kata, anak lebihfadktilam menyusun huruf, anak lebih
mandiri untuk menyusun huruf, dan ketepatan andkndanenyusun huruf juga jauh lebih
baik. Kegiatan ini tidak hanya membuat anak mengih paham, namun interaksi mereka
dengan teman sebaya dengan baik karena adanyaakegauntuk melakukan permainan
pintar.

Kemampuan membaca anak usia dini masih sangattasrblembaca merupakan
sebuah proses yang kompleks. Proses membaca yarmgeks yaitu setiap aspek yang ada
selama proses membaca itu bekerja. Ada Delapark aspeg bekerja ketika seseorang
sedang membaca, yaitu aspek sensori, persepsgrsgél(tata urutan kerja), pengalaman
berpikir, belajar, asosiasi, dan afeksi. Berdasap@kembangan anak usia dini, yang mana
anak usia dini termasuk dalam tahapan perkembatgjaap pra operasional yaitu fisik
motorik anak berkembang dan tumbuh dengan cepd& parkembangan emosional,
intelektual, bahasa maupun moral, maka sangatngeniengajarkan anak untuk membaca,
melihat aspek yang bekerja ketika seseorang memibagdéu kompleks. Anak usia dini
biasanya belum mampu membaca dengan lancar sehiladgya mendidik anak membaca
perlu dieja dalam mengenalkan kata-kata alat pew@mnaiedukatif yang dikembangkan
(Hasanah, 2019).
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Masa kanak-kanak yang dominan dengan kegiatan bemagat difasilitasi dengan
alat permainan edukatif. Selain untuk meningkatkemampuan membaca tahap awal untuk
anak dengan menggunakan alat permainan eduka#f nugmpu memberikan kesenangan
untuk anak dari karakteristik anak yang lebih kpada kegiatan bermain. hadiah anak sejak
dini untuk membaca sudah dikembangkan di PAUD. Asradkk belajar mengenali huruf dan
angka sejak di PAUD yang dikembangkan dalam perlamgén di aspek keaksaraan. Usaha
membelajarkan anak sejak dini sangat penting unteknbiasakan anak terbiasa membaca.
Belajar membaca di PAUD diawali dengan pengenalaaft{Jazariyah, 2019).

Mengajari anak membaca tidak boleh dipaksakan kakemampuan anak berbeda-
beda sehingga perlu difasilitasi dan diberi moiivaguk membantu anak belajar membaca.
Kehadiran alat permainan edukatif digunakan sebfagditas untuk membantu anak belajar
membaca. Kemampuan membaca anak usia dini masimdahap awal sehingga langkah
awal untuk memberikan pengajarannya adalah dengamgetahui minat baca anak. Peran
guru dalam proses membaca antara lain menciptakagafaman yang memperkenalkan,
memelihara, atau memperluas kemampuan membaca ankk memahami teks.
Peningkatan kemampuan membaca usia dini dapatuddakdengan beberapa pendekatan
untuk meningkatkan kemampuan membaca (Jazariyd®)20

Pendekatan untuk mengajar abjad kepada anak usiadidntaranya adalah: huruf
dalam tema, huruf dalam nama, huruf dari pekan.

1. Huruf di dalam sebuah tema. Dalam mengajarkan abgdiasarkan tema dengan
mengelompokkan yang memiliki awalan kata yang sama.

2. Huruf di dalam nama. Mengajar abjad dengan mendgumaama anak-anak merupakan
salahsatu pendekatan yang lebih bermakna untuk anak

3. Huruf dari pekan. Pendekatan huruf dari pekan difkan Kkreativitas guru untuk
menonjolkan benda-benda, nama-nama dan kegiataaté&egang dimulai dengan huruf
yang akan diajarkan dalam kegiatan belajar.

Ketiga pendekatan tersebut sebagai keinginan pemnsiiuk mengembangkan alat
permainan edukatif sebagai alat untuk memberikanuiis belajar membaca bagi anak
menggunakan alat permainan edukatif kertas pinp@rmainan edukatif pohon kata.
Pendekatan-pendekatan dilakukan dengan beberagggauatuk memberikan stimulus kepada
anak untuk belajar membaca guna mengembangkanspatiain kemampuan melihat minat
anak (Aurumajeda, 2021).

Pengembangan alat permainan edukatif memberikaih yeasy cukup memuaskan.
Seluruh peserta didik dapat mengikuti instruksi dasmhan dari guru. Banyak siswa yang
antusias dan semangat berpastisipasi dalam pemkgntas pintar. Pelaksanaan permainan
kertas pintar sesuai dengan rencana yang telamcding, dimana para peserta dapat
menyurun huruf berdasarkan kata yang disebutkdnguleu. Tindakan ini berhasil membuat
anak lebih lancar mengenal huruf dan memudahkaekaanenyusun huruf-huruf tersebut
sesuai dengan kata yang disebutkan.

Peningkatan menyusun huruf yang diperoleh anakiyaiigk lebih lancar mengenal
huruf, menyusun huruf menjadi kata, anak lebihfadtilam menyusun huruf, anak lebih
mandiri untuk menyusun huruf, dan ketepatan andndanenyusun huruf juga jauh lebih
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baik. Kegiatan ini tidak hanya membuat anak mengih paham, namun interaksi mereka
dengan teman sebaya dengan baik karena adanyaakegauntuk melakukan permainan
pintar.

KESIMPULAN

Dapat ditarik kesimpulan bahwa, Pendidikan ana& dsii (PAUD) merupakan sarana
pendidikan untuk mengembangkan perilaku dan kemamgasar pada anak secara optimal.
Undang-Undang Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003 mekatabahwa Pendidikan Anak Usia
Dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan yang ukia kepada anak sejak lahir sampai
dengan enam tahun yang dilakukan dengan memberi&agsangan pendidikan untuk
membantu tumbuh kembang jasmani dan rohani agak amamiliki kesiapan. dalam
memasuki pendidikan lebih lanjut. Untuk dapat mgkatkan pembelajaran maka perlunya
media sebagai sarana yang baik bagi pembelajaransgadlerhana dan bermakna.

Dalam penelitian ini menggunakan Alat Permainan katti (APE) yang bertujuan
untuk dapat menghafal huruf Alfabet, Menyusun kdta mengenal berbagai warna-warna.
Alat permainan ini di namai dengan “FLASHCARD ALFEB” dimana prosedur
permainanya yaitu sebagai berikut :

* Menjelaskan kepada anak cara bermain dimana peamama yaitu menyusun huruf
sesuai kata yang diberikan

* Anak-anak dibagi menjadi 3 kelompok

 Memberikan 1 kata yang kemudian anak-anak dibektwantuk menyusun 1 kata
tersebut dan diberikan kesempatan siapa yang benatik maju ke depan
menyebutkan huruf apa saja dari 1 kata yang dikehuersebut

o Dari situ bisa diketahui siapa saja yang sudah nfalilan masih bingung untuk
memahami huruf abjad

Saran

Peneliti mengajukan saran yang dapat bermanfadt geEgngkatan kemampuan motorik
halus pada anak, meningkatkan pengetahuan dasaf ¢ian warna melalui APE yang
peneliti buat yaitu “FLASHCARD ALFABET”. Agar dapahenambah media pembelajaran
yang sederhana untuk anak usia dini dan juga nmeaaak untuk semangat belajar.
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ABSTRAK

Latar belakang Penelitian ini merupakan mencaribg@aan dan persamaan kurikulum antara Indonesikgyisia

dan Filipina tentang kebijakan kurikulum pendidikagama islam yang diterapkan di Indonesia, Malagsia
Filipina. peran kebijakan akan menentukan arah ibsge nanti mengahadapi era revolusi industry. e
agama islam akan di sinergikan dengan kebijakanepatah terutama pada pegelolaan lembaga pendidikan
khususnya pelaksanaan kurikulum yang akan di tampbéada masing masing Negara. Kurikulum ini akan
menjawab berbagai persoalan yang berkembang pasigarakat. Metode yang di gunakan adalah studatiiee
dengan menggunakan pendekatan kualitatif, data gkag di olah dari kebijakan pemerintah setiap Kegana
untuk mengetahui seberapa berperan terhadap hastgpan. Pelaksanaan kurikulum dalam pendidkamisli
Indonesia, Malaysia dan Filipina hampir sama yhdtbentuk kurikulum tingkat satuan pendidikan.

Kata kunci : Kurikulum, PAI, Kebijakan

ABSTRACT

The background of this research is to find outdigerences and similarities in the curriculum amgdndonesia,
Malaysia and the Philippines regarding Islamicgielis education curriculum policies implementedridonesia,
Malaysia and the Philippines. The role of policyllwlietermine the direction of how to deal with tee of the
industrial revolution. Islamic religious educatigvill be synergized with government policies, esplyiin the
management of educational institutions, especthyimplementation of the curriculum that will bgpéied to each
country. This curriculum will answer various praie that develop in society. The research uses htajive
research. The data will be processed from the gowent policies of each country in order to find dwatw
important it is to the results of the determinatidie implementation of the curriculum in Islamidueation in
Indonesia, Malaysia and the Philippines is almé&t same, namely in the form of an education unrelle
curriculum.

Keywords:. Curriculum, Islamic education, Policy
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PENDAHULUAN

Peran politik dalam pendidikan saat ini sangatipgntlalam desain sumber daya manusia
sebelum perubahan teknologi industri(Santoso & Aathn2018). Proses karantina dalam
pengajaran untuk membina sumber daya manusiabenkgalitas, kreatif, inovatif, cerdas,
dan yang membuat perubahan dalam hal ini adaladigikan(Mahfuzhah, 2018). Proses
belajar mengajar merupakan alat untuk menjadikarsyarakat berpikir yang akan
menjadikan berkualitas untuk kemajuan menghadapangan global dan perubahan yang
terjadi saat ini. Pendidikan merupakan kunci kemwajusemakin baik kualitas yang di
bangun pendidikan maka penyelenggaraan pendidikembmat puas pelangggan dan
berkualitasnya sebagai bangsa yang maju dan bedwegtddriandi, 2020)

Mempersiapkan persaingan dan persaingan hidup sukarmerupakan tantangan berat dan
mendesak yang harus dilaksanakan tepat dalam sppEsebelajaran secara menyeluruh.
Kebijakan pendidikan dalam konteks persoalan kefadubernegara telah ditentukan sejak
awal berdirinya negara kita(Maskuri, 2017).

Kurikulum merupakan seperangkat rencana dan paratarengenai isi, proses dan bahan
pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedp@ayelenggaraan kegiatan belajar
mengajar. Kurikulum memuat isi dan materi pelajafddarikulum adalah sejumlah mata
ajaran yang harus ditempuh dan dipelajari oleh asiamtuk memperoleh sejumlah
pengetahuan. Mata pelajaran yang dipandang sepaggalaman orang tua atau orang orang
orang pandai masa lampau, yang disusun secarmatsgalan logis(Maskuri, 2017).
Kurikulum sebagai pengalaman pembelajaran, daldnmh&urikulum adalah serangkaian
pengalaman belajar. Menurut Mulyasa” kurikulum tikan sebagai pengalaman kegiatan
yang terorganisisr yang dipunyai peserta didik a@w&h naugan sekolah, baik di ruang
maupun di luar(Sumantri, 2019). Pembelajaran adateembelajarkan peserta didik
menggunakan asas pendidikan maupun teori belapmg ynerupakan penentu utama
keberhasilan pendidikan. Pembelajaran terkait dergggaimana membelajarkan peserta
didik atau bagaimana membuat siswa dapat belajagashe mudah dan terdorong oleh
kemauan sendiri untuk mempelajari apa yang terhgasa dalam kurikulum sebagai
kebutuhan(Sutarno, 2021).
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Pembelajaran berupaya menjabarkan nilai nilai yangandung di dalam kurikulum dengan
menganalisis tujuan pembelajaran dan karakterisitikidang studi pendidikan agama yang
terkandung di dalam kurikulum(Alfian, 2020).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode studi literatemegan pendekatan kualitatif, pendekatan
kualitatif merupakan pendekatan penelitian yangkdikan dengan menggunakan data
sekunder (dokumen dan observasi ) pada jurnal dgitih untuk dijadikan rujukan. Pada
riset pustakalbrary Research) penelusuran pustaka tidak hanya langkah awal iaekgn
kerangka penelitian r¢search design) akan sekaligus memanfaatkan sumber sumber
perpustakaan untuk memperoleh data penelitian. y2aitg akan diambil yaitu dari kebijakan
menteri pendidikan lewat web dan jurnal yang sudakui serta tulisan-tulisan yang
berkaitan (buku, artikel dan proceding). Objek ddtxi peran Kebijakan dari Negara
Indonesia, Filipina dan Malaysia(Symaco & Chao, 901

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari Penelitian sebelumnya adalah sesuaitalaeil di bawah ini:

No Penulis Judul M etode Tahun Hasil

1 | Leticia,dkk | Perbandingan | analisis 2020 Perbedaan dan persamaan pada
Kerangka dokumentar domain  pembelajaran  TK,
Kurikulum Tk | dan NVivo, Proses belajar mengajar,
Filipina Dan permasalahan program pada gaat
Malaysia ini, kebijkan langsung diambil

alih oleh pejabat  yang

berwenang.
2 | Nurmadiah | Kurikulum Deskripsi 2018 Memahami kurikulum
Pendidikan analisis pendidikan agama islam dan
Agama Islam berusaha mengembangkan

komponen kurikulum dan
keterlibatan pelaksanaan

kurikulum.
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Madrasah d pendidikan Madrasah dalam
Filipina system pendidikan nasional
mereka
7 | Hilmi fauzi | Kurikulum Literatur riview | 2020 Kurikulum 2013 sebagai
2013 Untuk pengontrol mutu pendidikan
total quality yang berorientasi pada jaminan
Education  di mutu.
Indonesia

354



> MOTORIC ::
(Media of Teaching Oriented and Children)
Volume 6 Number 1, Juni 2022

ISSN : 25805851 (ONLINE)

Pembahasan

Negara Filipina

Di tahun 2013 Negara Filipina melakukan perombakimgan menggunakan standar
pendidikan. Filipina membuat kebijakan standarepeanaan kurikulum yang diberikan

tanggung jawab kepada Biro pada lingkungan Ker@sn#endidikan Negara Filipina, hal

ini sangat berbeda dengan badan standar di Indogasig mempunyai wewenang seperti
BNSP(Ariandy, 2019) (Badan Nasional Standar Pekdid).

Ada 6 bagian diantaranya : isi, standard isi, Saark@&rja, kompetensi pembelajaran, kode

dan pembelajaran secara materi.

10", money up
to PhP100 and

fractions ¥ and
4

vartous forms
and contexts.

. Isable to

recognize, and
represent ordi-
nal numbers up
to 10", in vari-
ous forms and
contexts.

2. Counts the
number of ob-
jects in a given
sel by ones
and tens.

Content | Content Stan- | Performance Stan- | Learning Compe- | Code Learning Materials
dard dard tencies
The learner... | The learner... The learner...
Grade 1-First Quarter
Numbers |Demonstrates | 1. Isableto 1. Visualizes MINS- | 1. BEAMLG. Gr. |
and num- | understand- recognize, and and represents | la-1.1 Module 2-Sets of
ber sense |ing of whole order whole numbers from whole numbers
numbers up numbers up to 0 to 100 using - .
to 100, ordinal 100 and money avariety of | \ane € Lesson guide
numbers up to up to PhP100 in materials. 1b-2.1 in Elem. Math

Grade 1. P. 70

. Lesson Guide in

Elemetary Math-
ematics Grade 1.
2012, p. 70-76,
84-87.

Table |. contoh format Curriculum Framework and Standard dh@ment bisa di akses pada

http//:Imrmds.deped.gov.ph.
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Negara Filipina juga mengimplemtasikan standardodms konten yang pada dasarnya
adalah standar berbasis kompetensi, adapun stamaay di inginkan pada kurikulum
diantaranya SKL, standard isi, standar proses t@andar penilaian. Pelajaran yang diberikan
pada sekolah adalah wewenangnya kementrian peadidigang di turunkan kepada guru
untuk di imlpementasikan kepada siswanya atau myaid

Gerakan literasi digital

Reformasi yang telah dilakukan oleh Negara Filipinarupa gerakan digital literasi
merupakan sebagai pengantar dalam pendidikan tesusaat mengadakan pelajaran pada
sekolah. Ada dua alasan dalam menerapkan kurikyaitm memahkan konten dalam bahasa

Filipo atau Inggris dan komunikasi kepada guru gabajung tombak.

Negara Indonesia

Kurikulum yang terjadi pada Negara Indonesia(Alatll & Hamami, 2021) banyak
mengalami perubahan dimolai tahun 1947, 1952,19568,11975, 1984,1994,2004, 2006,
dan saat ini 2013 sampai sekarang. Pada satuamdkand/ang dilaksanakan oleh seluruh
lapisan masyarakat Indonesia. Relevansi dalam pemhgun pada sistem politik, budaya
social, IPTEK dan Seni yang terkandung di dalamyeuakat, berbangsa dan bernegara.
Kurikulum(Ahmad, 2020) merupakan alat yang digamakintuk mengembangkan rencana
bersifat dinamis berlandaskan pada UUD 1945 darolpgienekanannya adalah untuk

mengaplikasikan dalam bentuk pendidikan.

HKURIKULUM INDONESIA

Rencana Pelajaran.
Dirinci dalam Rencana
Pelajaran Terurai Hurikulum Rintisan Kurikulum
sekolah Dasar Berbasis Kompetensi
3 KB K
Kurikulum Kurikulum ( )

sekolah Dasar 1994 Kurikulum
2013

1947 1964 1968 1973 197s 1984 1994 1997 2004 2006 2013 >

Kurikulum Proyek Repisi Kurikulum
Perintis Sekolah 19948
pembangunan
Rencana Pendidikan HKurikuluwm Hurikulum Tingkat
Sekolah Dasar 1984 Satuan Pendidikan
(KTSP)

Skema : Tahapan Perubahan Kurikulum Indonesia

Tabel 1 perubahan kurikulum dari masa kemasa pada Negdoaésia
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Negara Malaysia

Departemen Pendidikan Negara Malaysia di tahun t®tberikan anggaran yang lumayan

besar dalam memperbagus penerapan worshop guru memdidikan agama islam.

Selanjutnya pemerintah memberikan informasi bahaasskolah islam yang favorit akan

diperbaikan dalam adminitrasi manajemen pendidikanagar menjadi model(Alfarisi,

2020) sekolah terbaik. Di tahun 1979 negara mentgnukkan pembuatan Pusat Penelitian

Islam ASIA Tenggara(Suryad et al., 2018), mengaddlkgn Negara yang tercantum dalam

perguruan Islam, yang rata rata alumni akan beldjar Mesir, Pakistan dan

Indonesia(Rahmawati, 2018).

Kebijakan Pendidikan di Negara Malaysia diantaranya

- Merdeka di tahun 1957 antara ilmu pengetahuan igkamg dijadikan sebagai kurikulum
pendidikan Nasional Malaysia

- Ditahun 1975, kementrain pendidikan akan memberikesa pada pendidikan islam

- Tahun 1982, perdana mentri melalui keputusan dakamijakan nilai nilai Islam
pemerintah

- Pada tahun 1983, kementrian pendidikan menyatakawd nilai nilai moral akan di
berikan kepada non muslim sehingga ilmu agama diegarkan pada muslim(Mustafida,
2020).

KESIMPULAN
Pendidikan Agama Islam di Indonesia sangat digaskian dengan didirikannya lembaga
kementrian sebagai payung hukum dalam penyelenggamases belajar mengajar baik di
pesantren maupun lembaga pendidikan umum. Untuigikan agama di Malaysia sudah
terkoordinir mulai tahun 80-an, semangat dakwah wh@mperbanyak tempat pendidikan
islam yang disebarkan di seluruh wilayah Malay8Biari pihak pemerintah sangat support
sekali dalam penyelenggaan kegiatan proses belggna islam, bahkan sekarang dibentuk
sekolah sekolah yang bernuasa islami. Untuk pekahidagama islam di Filipina di bentuk
Davao Oriental (DO), badan ini menaugi pendidikahdsa Arab, ARMM dari tingkat desa
sampai propinsi. Pendidikan agama islam maju pgsagan banyaknya badan badan yang

menangani baik dari pihak swasta maupun negeriu8dmgiatan pendidikan agama ada
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standar yang dipakai yaitu SMC (Standard Madarasariddlla) sehingga banyak
mengahasilkan lulusan yang baik dan kompeten. Kkagiayang dilakukan sebagian
mengadopsi dari program Kemenang yaitu MAK (madragdiyah Khusus) yang
diberlakukan dengan cara kerjasama antar Negau& orémbangun negeri.
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EFEKTIFITASALAT PERMAINAN BOARD GAME PADA
PERKEMBANGAN ANAK TK

Ummi Masrufah Maulidiyah®, Dzulkifli?, dan Andini Dwi Arumsari®
Universitas Muhammadiyah Surabaya
ummimasrufahmaulidiyah@fpsi.um-surabaya.&c.id

ABSTRACT
APE (Educational Game Tool) is a game tool desigoelde a learning resource for children to getaarimg
experience. This experience will help improve ajpects of a child's development, including physioator,
emotional, social, language, cognitive and mor#lisThoard game trial was in accordance with thenlag
objectives and developmental level of early chiloithobecause it was needed to improve children's
understanding of animals and their habitats. Edocalt game tools optimize children's developmeitbeading
to their age and level of development. as long tey tmeet the requirements of children's growth and
development in all aspects, are interesting, capléged in various ways, are not easily damageunl beaused
by all accepting cultures. This study uses a tyfpesearch with a qualitative approach and conduizts on
early childhood students. This research was coeduat TK Aisyiyah Bustanul Athfal 52 which is loedton
Jalan Keputih, Keputih sub-district, Surabaya. $tbjects in this study were 10 PAUD TK Aisyiyahdstats.
The result of the research is that after the rebearconducted the trial 2 times, the studentsdireinderstood
and were able to play it. But there are still 1hldren who still play it wrong.

Keywords: Educational game tools, Giftedness, Child developin@hildren's understanding

ABSTRAK

APE (Educational Game Toadidalah alat permainan yang dirancang untuk mesjadber belajar bagi anak-
anak untuk mendapatkan pengalaman belajar. Pengalam akan membantu meningkatkan semua aspek
perkembangan anak, termasuk fisik/motorik, emosjos@sial, bahasa, kognitif dan moral. Uji coba Bba
Game ini telah sesuai dengan tujuan pembelajaran taegkat perkembangan anak usia dini karena
diperlukanya untuk meningkatkan pemahaman anak patlean serta habitatnya. Alat permainan edukatif
mengoptimalkan perkembangan anak sesuai usia dgRkati perkembangannya.asalkan memenuhi syarat
tumbuh kembang anak dalam segala aspek, menai&kdbnainkan di berbagai cara, tidak mudah rusagad
digunakan oleh semua budaya menerima. Penelitiemémnggunakan jenis penelitian dengan pendekatan
kualitatif dan melakukan uji coba terhadap siswadp#@enelitian ini dilakukan di TK Aisyiyah BustdrAthfal

52 yang berlokasi di jalan Keputih kecamatan Kdpuiurabaya. Subyek dalam penelitian ini adalakid®a
PAUD TK Aisyiyah. Hasil dari penelitian yaitu sedél peneliti melakukamwji coba sebanyak 2 kabiswa
sudah faham dan bisa untuk memainkannya. Tetaphrada 1-2 anak yang masih salah memainkannya.

Kata kunci: Alat permainan Edukatif, Pengalaman belajar, Perkangan anak, Pemahaman anak
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PENDAHULUAN

Setiap manusia memiliki tugas perkembangan yangshdicapai pada setiap periode
perkembangannya. Bagi orang dewasa, pencapaiars tpgekembangan tidak akan
mengalami masalah yang signifikan karena merekalsudampu berpikir secara konkret
maupun abstrak. Beda halnya dengan anak usia ding ynasih memerlukan peran orang
dewasa (orang tua) untuk membantu mencapai tugksmleangannya. Salah satu cara yang
dapat dilakukan oleh orangtua untuk dapat meramggparkembangan anak adalah melalui
penggunaan Alat Permainan Edukatif (APE).

Secara umum, Alat Permainan Edukatif (APE) merupakat-alat permainan yang
dirancang dan dibuat untuk menjadi sumber belajak-@nak usia dini agar mendapatkan
pengalaman belajar. Pengalaman ini akan bergunak unteningkatkan aspek-aspek
perkembangan anak yang meliputi aspek fisik/motagikosi, sosial, bahasa, kognitif dan
moral. Alat Permainan Edukatif dapat mengoptimalkemkembangan anak disesuaikan
dengan usia dan tingkat perkembangannya. Padanglagamoses perkembangan anak dalam
kegitan bermain, kita akan menemukan dua istilahgyberbeda yakni Sumber Belajar
(Learning Resourcgesdan Alat PermainanEducational Toys and Gamedlat permainan
maupun sumber belajar akan berkembang sesuai depgdembangan budaya dan
teknologi. Oleh karena itu akan banyak sumber aetign alat permainan yang baru.

Alat permainan adalah semua alat bermain yang diam oleh anak untuk
memenuhi naluri bermainnya dan memiliki berbagacana sifat seperti bongkar pasang,
mengelompokan, memadukan, mencari padananya, nkaiangnembentuk, mengetok,
menyempurnakan suatu disain atau menyusun sesmilkb utuhnya. Sedangkan alat
permainan edukatif merupakan alat yang bisa mesamggsktifitas bermain dan dapat
menstimulasi serta mengoptimalkan pertumbuhan détembangan anak.

APE adalah permainan yang sengaja dirancang sé&baisus untuk kepentingan
pendidikan, sekaligus alat permainan yang dirancawbigk tujuan meningkatkan aspek-aspek
perkembangan anak usia dini. APE tidak harus bdgusselalu dibeli di toko, hasil buatan
sendiri/alat permainan tradisional pun dapat diggkan sebagai APE asalkan memenuhi
syarat untuk mengembangkan berbagai aspek perkgaubaanak, menarik, dan dapat
dimainkan dengan berbagai variasi, tidak mudahkiudan dapat diterima oleh semua
kebudayaan.

Permainan edukatif merupakan kegiatan yang sangatyemangkan dan dapat
menjadi metode dan sarana pendidikan. Game edukatifbantu meningkatkan kemampuan
berbahasa, berpikir, dan menghadapi lingkunganda Rahun 1972, Dewan Kesejahteraan
Sosial Indonesia memperkenalkan istilah Alat PemaraiEdukasi (APE). Padahal, APE ini
merupakan pengembangan dari proyek bookmaker kmludan balita yang dikelola oleh
Kantor Kementerian Peranan Perempuan. Karena katikenh proyek, APE telah dikerahkan
di seluruh Indonesia melalui program BKKBN dan KPK

APE yang dihasilkan adalah:
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. Boneka dari kain.

. Balok bangunan polos.

. Menara gelang segi tiga, bujur sangkar, lingkadan segi enam.
. Tangga kubus dan tangga silinder.

. Gantungan bayi.

. Beberapa puzzle.

. Kotak gambar pola.

. Papan pasak 100.

0o ~NOoO Ok WON B

Departemen Pendidikan dan Kebudayaan sub Direkfeaididikan TK (Taman
Kanak-Kanak) mempunyai seperangkat alat permaidakatif sebagai berikut:

1. Papan pengenalan nama.

Papan pengenalan kubus.

Beberapa puzzle.

Latto yang sama, sejenis, dan padanan.
Boneka keluarga.

Papan nuansa warna.

Pohon hitung, dan masih banyak lagi.

Nooas~®D

Pada dasarnya bermain pada anak-anak ditujukank um@&ngembangkan tiga
kemampuan pokok, yaitu:

1. Kemampuan Fisik-Motorik (Psikomotor)

Dengan bergerak, seperti berlari, atau melompaitasg anak akan terlatih motorik
kasarnya, sehingga memiliki sistem perorotan yarngentuk secara baik dan sehat.

2. Kemampuan Sosial-Emosional (Afektif)

Anak melakukan aktivitas bermain karena ia merasersy untuk melakukannya. Pada
tahap-tahap awal perkembangannya, orang tua mempakvan utama dalam bermain.

3. Kemampuan Kecerdasan (Kognisi)

Dalam proses bermain, anak juga bisa perkenalkagateperbendaharaan huruf, angka,
kata, bahasa, komunikasi timbal balik, maupun mealgebjek-objek tertentu, misalnya
bentuk (besar atau kecil) dan rasa (manis, ashit, @au asam).

Dalam memilih alat dan perlengkapan bermain damjdérelanak untuk kegiatan
kreatif anak, pendidik dan orang tua sebaiknya neghgtikan ciri-ciri peralatan yang baik.
Ciri-ciri peralatan yang baik, diantaranya:

1. Desain Mudah dan SederharRemilihan alat untuk kegiatan kreativitas andlagenya
memilih yang sederhana dari desainnya.

2. Multifungsi (Serba Guna)Peralatan yang diberikan kepada anak sebaiknpa sgina,
sesuai bagi anak laki-laki atau bagi anak perempuan
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10.

11.

Menarik Pilinlah peralatan yang memungkinkan dan dapamotieasi anak untuk
melakukan berbagai kegiatan, serta tidak memerlplegnrgawasan yang terus menerus,
atau penjelasan panjang lebar mengenai cara peaggyen

Berukuran BesarAlat kreatifitas yang berukuran besar akan mernkaia anak untuk
memegangnya

Awet Biasanya peralatan yang tahan lama harganya mramalin demikian tidak semua
peralatan yang tahan lama harganya mabhal.

Sesuai KebutuharSedikit atau banyaknya peralatan yang digunakegahtung pada
seberapa banyak kebutuhan anak akan peralatahuerse

Tidak MembahayakanArtinya tidak terbuat dari bahan-bahan maupuntleryang
membahayakan anak.

Mendorong Anak untuk Bermain Bersamantuk mendorong anak dapat bermain
bersama, maka diperlukan alat yang dapat merandsamagtan yang melibatkan orang
lain.

Mengembangkan daya FantadAlat permainan yang sifatnya mudah dibentuk dan
diubah-ubah sangat sesuai untuk mengembangkan dayasi, karena dapat
memberikan kesempatan kepada anak untuk mencolaealatih daya fantasinya.

Bukan Karena Kelucuan dan Kebagusanng@aang tua atau guru sebaiknya memilih
peralatan yang dapat menunjang perkembangan kpgfeksi, dan motorik anak dengan
baik.

Bahan Murah dan Mudah Diperolet©rang tua ataupun pendidik yang menciptakan
suatu alat permainan, anak akan lebih suka dad ppd yang dibeli, karena kreativitas
memiliki nilai plus dibanding dengan membeli yanglah siap pakai.

Karakteristik permainan edukatif yang ditetapkaehoPendidik dalam menerapkan

permainan edukatif untuk anak usia dini sebagakbier

1)

2)

3)

Diperuntukkan bagi anak usia pra sekolah (TK)

Permainan yang memang sengaja dibuat untuk menmagdmabagai kemampuan dasar
pada anak usia pra sekolah, jadi dengan begitu geam disesuaikan dengan
perkembangan anak dan kemampuan anak.

Multifungsi

Permainan edukatif bisa dilakukan untuk berbageasaperkembangan anak, sehingga
stimulasi yang didapat anak juga lebih beragamai®elintuk bermain, permainan
edukatif juga dapat digunakan untuk belajar dancakrmpengalaman yang baru. Fungsi
lain melakukan permainan edukatif adalah anak &iaih kreatif, mandiri, sehat, lebih
peka sosial, dan dapat melatih emosional anak.

Melatih problem solving
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Dalam memainkan suatu permainan edukatif anak damimtuk melakukan problem

solving. Permainan edukatif harus dapat membuatk abarfikir agar dapat

menyelesaikan suatu permasalahan. Dalam permawzriepmisalnya, anak diminta
untuk menyusun potongan-potongannya menjadi utublar® bermain menyanyi

(seperti: lagu sedang apa) anak dituntut untuk rkiekan lemparan lagu dari kelompok
lainnya. Dalam permainan fisikpun seperti permaimpatak umpet anak harus bisa
berfikir di mana perkiraan tempat-tempat strategasig digunakan temannya untuk
bersembunyi.

4) Melatih konsep-konsep dasar

Melalui permainan edukatif, anak dilatih untuk memdpangkan kemampuan dasarnya
seperti mengenal bentuk, mengenal warna, mengeredaahewan, mengenal aneka
macam rasa, dan mengenalkan perasaan. Permainkatiegang seperti ini dapat
dilakukan sendiri, berkelompok bersama teman-teda@nbersama guru atau orang tua.

5) Dapat melatih ketelitian dan ketekunan

Dengan permainan edukatif, anak tidak hanya sekaéarkmati mainannya saja tetapi
juga dituntut untuk teliti dan tekun ketika meng&gnnya. Permainan edukatif yang
dapat melatih ketelitian dan ketekunan seperti Berymmembaca, menulis, mengeja,
bermain musik, bermain berhitung, bermain teka-tieki bermain puzzle.

6) Merangsang kreativitas

Permainan edukatif ini mengajak anak untuk selakatif lewat berbagai variasi
permainan yang dilakukan. Bila sejak kecil anabitsa untuk menghasilkan karya, lewat
permainan rancang bangun mainan kayu misalnyak ldika akan lebih berinovasi untuk
menciptakan suatu karya tidak hanya mengekor saja.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatiiga@ jenis penelitian eksperimen.
Menurut Sugiyono (2012), metode penelitian ekspemnindapat diartikan sebagai metode
penelitian yang digunakan untuk mengetahui pengpeulakuan tertentu terhadap perlakuan
lain dalam kondisi yang terkendali. Berdasarkandpagan tersebut dapat dipahami bahwa
penelitian eksperimen selalu dilakukan dengan medaipé&an subjek penelitian dan
kemudian melihat efek dari perlakuan tersebut. Dgsanelitian yang digunakan adalah pre-
experimental design dengan set model desain prgasstest. Alasan perancangan ini
adalah adanya pre-test sebelum perlakuan, yang dagaberikan gambaran yang lebih
akurat tentang hasil perlakuan karena dapat dibgkdn dengan sebelum perlakuan. Peneliti
melakukan uji coba sebanyak 2 kali. Kemudian p@nefielakukan post-test untuk
membandingkan hasil perlakuan dengan pretest yadahsdilakukan di awal.

Penelitian ini dilakukan di TK Aisyiyah Bustanul &l 52, yang berlokasi di
Keputih, Surabaya. Subyek dalam penelitian ini @dal0 siswa TK Aisyiyah Bustanul
Athfal 52.Teknik pengumpulan data yang digunakdardgenelitian ini adalah observasi.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan data yang didapatkan pada saat uji Boead Game pada awalnya
siswa masih merasa kebingungan dengan bagaimamaelaksanaan uji coba ini, kemudian
setelah dijelaskan keembali dan diberi contoh sisw#ai memahami cara pelaksanaan uji
coba tersebut. Hanya 1-2 anak saja yang masih beisendalam pelaksanaan uji coba ini,
sisanya sudah cukup memahami dan mengerti.

Uji coba Board Game ini telah sesuai dengan tujpambelajaran dan tingkat
perkembangan anak usia dini karena diperlukanyakunteningkatkan pemahaman anak
pada hewan serta habitatnya, karena dengan Boarde G®engenalan Hewan dan
Habitatnya" ini dapat mengenalkan makhluk hidup litegkungannya. Metode pembelajaran
ini cukup mudah, menyenangkan, dan tidak membosankéuk siswa. Karena Menurut
Chrystanti & Sukardi (2012), pada umumnya usia sarak cenderung suka bermain dari
pada belajar (Purwaningsih, 2006). Oleh karenabéumain merupakan pendekatan dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran untuk anakidsia

Anak-anak pada usia dini membutuhkan mainan yaagatd mengembangkan
keinginan bersosialisasi dengan orang lain. Boaatheg merupakan salah satu mainan
edukasi yang tepat. Saat anak bermain board gamgadeorang tua, komunikasi
berlangsung diantara keduanya. Hal ini bisa memnbamak menumbuhkan rasa ingin
bersosialisasi dengan orang lain. Selain dengamgadrea, board game juga bisa dimainkan
anak dengan teman-temannya

KESIMPULAN

APE adalah permainan yang sengaja dirancang sé&baisus untuk kepentingan
pendidikan, sekaligus alat permainan yang dirancaubigk tujuan meningkatkan aspek-aspek
perkembangan anak usia dini. APE tidak harus bdgusselalu dibeli di toko, hasil buatan
sendiri/alat permainan tradisional pun dapat diggkan sebagai APE asalkan memenuhi
syarat untuk mengembangkan berbagai aspek perkgaaanak, menarik, dan dapat
dimainkan dengan berbagai variasi, tidak mudahkiudan dapat diterima oleh semua
kebudayaan.

Berdasarkan data yang didapatkan pada saat uji Boaed Game pada awalnya
siswa masih merasa kebingungan dengan bagaimamaealaksanaan uji coba ini, kemudian
setelah dijelaskan kembali dan diberi contoh siswdai memahami cara pelaksanaan uji
coba tersebut. Uji coba Board Game ini telah sedeiagan tujuan pembelajaran dan tingkat
perkembangan anak usia dini karena diperlukanyakunteningkatkan pemahaman anak
pada hewan serta habitatnya , karena dengan Boarde G'Pengenalan Hewan dan
Habitatnya" ini dapat mengenalkan makhluk hidup ldagkungannya.
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